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X Erasmus+ Programi ve Ana Eylem 2 Projesi'nin kisa tanitimi

Erasmus+, Avrupa Birligi'nin Avrupa'da ¢esitli alanlarda egitim, 6gretim, genclik ve sporu destekleme programidir:
* YUksekogrenim

* Mesleki egitim ve 6gretim

e Okul egitimi (erken ¢ocukluk egitimi ve bakimi dahil)

* Yetiskin egitimi

e Genglik ve spor

Erasmus+, Avrupali nesilleri hem simdi hem de gelecek yillarda toplumumuzun karsi karsiya oldugu zorluklarla basa
cikabilmeleriicin beceri, bilgi ve deneyimle donatarak aktif vatandaslar olmalarina yardimci olmay amaglamaktadir. Bu
zorluklar arasinda artan issizlik, iklim degisikligi, ekonomik ve ¢atisma sonrasi gog, dijitallesme, kiresellesme, fiziksel
hareketsizlik ve Avrupa’nin birlesmis ancak cesitli uluslarinin ¢ok dilli yapisi yer almaktadir.

Avrupa Komisyonu tarafindan 2021-2027 dénemi igin belirlenen Erasmus+'in siyasi oncelikleri sunlardir:

Kapsayicilik ve cesitlilik: Firsat esitligini ve erisimi tesvik etmeye yonelik olarak, daha genis bir organizasyon
yelpazesine ulasmak, finansmana daha kolay erisimi desteklemek ve daha az firsata sahip olan katilimcilara daha iyi
ulasabilmek icin tum program alanlarini kapSayan bir Kapsayicilik ve Cesitlilik Stratejisi tasarlanmustir.

Dijital doNUsUM: COVID-1%krizi, Avrupa’nin intiya¢ duydugu dijital donustim icin dijital egitimin nemine isik

tutmustur. Ozellikle, Dijital Egitim Eylem Planinin (2021-2027) Stratejik oncelikleri do%rultusunda dijital donustim, ogretme

ve 6grenme icin dijital teknolojilerin potansiyelinden yararlanma ve herkes icin dijital

ecerileri gelistirme ihtiyacinin
arttigini vurgulamistir.

Cevre ve iklim degisikligiyle mbcadele: Gevre ve iklim degisikligine karsi miicadele Avrupa Birliginin
simdi ve gelecekteki temel dncelikleridir. Avrupa Yesil Anlagmasi, Avrupa’nin yeni buylme stratejisidir ve okullarin, egitim
kurumlarinin ve universitelerin 6grenciler, ebeveynler ve daha genis bir toplulukla 2050 yilina kadar iklim agisindan tarafsiz
hale gelmek igin basarili bir gegis i¢in gereken degisiklikler tizerinde etkilesim kurmadaki kilit roltini kabul eder.
https://time2hack.es/



Demokratik YE'SE!”T‘E' katilirm: Bu program, vatandaslarin demokratik stireclerine sinirl katilimini ve Avrupa
Birligi hakkindaki bilgi eksikliklerini vurgulamakta ve onlarin toplluluklarglla veya Birligin siyasi ve sosyal yasamiyla aktif
olarak mesgul olma ve katihm saglama konusundaki zorluklarn tstesinden gelmelerine yardimci olmaya ¢alismaktadir.
Erasmus+ oncelikleri ve faaliyetleri, Avrupa Elg“;ltlm Alani, Dijital E?Itlm Eylem Plani ve Avrupa Beceriler Giindem’inde yer
almaktadir. Ayrica Program, Avrupa Sosyal Haklar Sutunu’nu destekler, 2019-2027 AB Genglik Stratejisini uygular, sporda
Avrupa’nin boyutunu gelistirir.

Erasmus+ projeleri, 6rguin ve yaygin 6grenme, ulus otesi hareketlilik, iyi uigulamalann alisverisi (];(ibi ondlluluk ve
dayan|§ma|yo uyla ortaya ¢ikan Avrupa’nin hem simdi hem de 6ntimuzdeki yillarda karsi karsiya kaldigr bircok zorlugu ele
almakla birlikte ayrica sporun hem sinirlar icinde hem de sinirlar qra3|nda_|Fb_|rI|”|n| tesvik etme potansiyelini kabul eder.
Cok az seyin israf edildigi ve kirliligin en aza indirildigi daha dongtsel, yesil bir ekonomiye do%zu ilerlememize yardimci olan
projeler vardir. Diger projeler ise Avrupa’daki demokratik stireci ve bunun kiiresel dlgekteki etkisini beslemektédir. Sosyal
V?\Ya ekonomik olarak marjinal olanlarin dahil edilmesine odaklanan projelerin yani sira “YUKSEK OGRENIMDE
ENTRECOMP VE DIGICOMP CERCEVESININ GELISTIRILMESI (S6zlesme n° 2620-1-TRo1-KA203-094706)” projesinin
yapmaya ¢alistigi gibi genglerin girisimcilik ve dijital becerilerini gelistirmeye yardimci olan projeler de vardir.

Erasmus+ Programi hedeflerine ulasmak icin asagidaki eylemlerin
uygulanmasin 6Nngodrmektedir:

ANA EYLEM 1 BiREYLERIN HAREKETLILIGI,

Bireylerin hareketliligi, Erasmus+'in en iyi faaliyetidir ve egitim kurumlarinin ve sivil toplum kuruluslarinin personeliigin

baska bir Ulkedeki 6grenme deneyimlerini; genclik katilim faaliyetlerini, 18 yasindaki gencgler icin DiscoverEU faaliyetleri; dil
6grenme firsatlarini destekler.



ANA EYLEM 2 KURUM VE KURULUSLAR ARASI iISBIRLIGI,

Kuruluslarin Programa erisimini ve ulusotesi diizeyde ortak ¢alisma kapasitelerini; yliksek 6grenimde mikemmellik i¢in
ortakliklar, mesleki egitim, egitici egitimi; yenilik icin ortakliklar ve ileriye donuk projeler; kapasite gelistirme projesi; kar
amaci gitmeyen spor etkinlikleri konusundaki kapasitelerini gelistirir. Mevcut proje, inovasyonu ana hedef olarak alarak
Erasmus+ Cagrisi 2020 1. Tur Ana Eylem 2 “inovasyon igin ishirligi ve iyi uygulamalarin degisimi”ne cevap niteligindedir.
Bu eylem, isbirligini ve uygulama alisverisini tesvik eden, kilit aktorlerin yeni teknolojileri daha iyi kullanmasina, yenilikgi
ogretim, egitim ve 6grenim yontemleri gelistirmesine, yaygin 6grenmeyi tesvik etmesine ve ortak araclar ve faaliyetler
gelistirmesine olanak taniyan projelere destegi artirmay amaglamaktadir.

ANA EYLEM 3 POLITIKA GELISTIRME VE iSBIRLIGINE DESTEK,

Egitim, 6gretim, genglik ve spor alanlarinda ulusal ve AB duzeyinde reformlara ve modernlesmeye katkida bulunan
girisimleri kapsar. Bu hedefler, akran 6grenimi ve degisimi, analitik ¢alisma, anketler, calismalar ve diger
uluslararasi kuruluslarla isbirligi yoluyla strdurulur.

JEAN MONNET PROGRAMULARI,

Akademik diunya ve politika yapicilarin yani sira okullar ve mesleki egitim ve 6gretim enstitilerini de iceren Avrupa
butunlesmesine iliskin 6gretim ve arastirmayi tesvik etmektedir.

iNn SUNuMu

Geng istihdamini artirmak AB istihdam politikasinin temel bir hedefidir ve Avrupa 2020 biyiume ve istihdam stratejisinin
kapsamina girer. Temel 6nceligimiz olan basta Avrupa olmak Uzere yiksekdgrenim o6grencileri arasinda girisimcilik
becerilerinin gelistirilmesidir. Bu temel amag icinde yasadigimiz ve her gegen giin daha dinamik bir hale donen ortama
dayanmaktadir.

Kiresellesme ve yeni isgiict piyasasi ve degisen cevrenin talep ettigi yiksek kapasite, yaraticilik, inisiyatif alma, 6z
motivasyon, belirsizlikle basa ¢ikma, kendi deneyimlerinden 6grenme vb. dinamiklerle gencleri karsi karsiya birakir. Bu
beklentilerle (takim ¢alismasi, kaynak yonetimi, finansal okuryazarlik, planlama kapasitesi, etik ve surdurtlebilir disinme)
basa ¢cikmak adina gencler EntreComp’in girisimcilik yeterlilikleri cercevesinde yer verilen yeterliliklerden faydalanabilir.
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Ote yandan, girisimcilik becerilerinin gelistirilmesi, yiksekdgrenim grencilerinin motivasyonlarini ve mesleki geleceklerine
tesvik etmenin yani sira Avrupa ve diger katihmci Glke 6grencilerinin uygulamaya yonelik ilgilerini uyandirmanin bir
yoludur. Bu sadece 6grencilerin beceri ve yeteneklerini gelistirmeleri icin bir firsat degil, ayni zamanda onlarin daha sosyal
olmalari ve katilimlarini uluslararasi diizeyde tesvik etmeleri igin bir firsattir.

Birgok calisma, genclerin ekonomik bagimsizhginin zorlugu, kimlik krizi, 6grenilen caresizlik algisi vb. gibi sorunlarla birlikte
, teknik ve teorik egitimin tek basina isgucu piyasasina girmek icin artik yeterli olmadigi tezini desteklemektedir. Bu
nedenle, Avrupa EntreComp Cergevesinin ¢ yetkinlik alaninda yer alan 15 yetkinlik ile mevcut isguicu piyasasinda daha
faydali olan diger beceri turlerini gelistirmek ¢cok dnemlidir.

Buna ek olarak, dijital okuryazarlik ve dijital becerilerin gelistirilmesi, dijital teknolojilerin guinliik yagsamda ve iste Gneminin
daha da artirmasi topluma ve isglicli piyasasina uyum saglamanin anahtaridir. Avrupa dijital beceriler ¢cergevesi DigComp
ise dijital teknolojiler yoluyla iletisim ve isbirligini (etkilesim, paylasim, vatandaslk egzersizi vb.), dijital icerik gelistirmeyi,
programlamayi, siber giivenlik calismalarini Gnemseyen guvenli bir kilavuzdur.

HACKATHON etkinlikleri araciligiyla 6grenciler Surdurulebilir Kalkinma Hedeflerini (SKH’leri) ele almak icin yeni teknoloji
tabanl ¢oziimlerin prototiplerini tasarlayacaktir. Ogrenciler toplumsal sorunlari ¢6zmeyi amaglayan is fikirleri
gelistirecekleri icin sosyal girisimcilik de bu projenin 6nemli bir pargasi olmaktadir. Bu sayede 6grencileri kendi tlkelerinde
ve Avrupa Birligi'nde SKH’lerle ilgili gordiikleri ve karsilastiklari sorunlar hakkinda diisinmeye tesvik ediyoruz. Ardindan
onlara girisimcilik becerileri ve dijital yetkinlikler kazandirip gelistirirken kendi ¢coziimlerini yaratmalar i¢in arag ve
metodolojiler sunuyoruz.

HACKATHON etkinlikleri sirasinda ise, farkli profillerden yuksekégrenim 6grencileri, takimlar halinde galisarak hedeflerine
ulasmak icin isbirligi yapacaklardir. Ayrica 5 tilkenin katimiyla gerceklesen bir etkinlik oldugu icin diger katihmcilarin
fikirlerini de degerlendirebileceklerdir. igbirligine dayal calisma, analiz, yaratici diisinme, inisiyatif alma, prototipler
aracihigiyla uruin gelistirme ve fikirlerin sunumunu tesvik edilecektir. Ayrica Avrupa’daki diger yuksekogretim dgrencileriyle
baglanti kurma firsatina sahip olacaklardir. Genglerin 6z gliven diizeylerinin arttinlmasina destek olunacak ve bu yonleri
guclendirileceklerdir.

“Yuksekogretimde Girisimcilik ve Dijitallesme Cercevesi Gelistirme Rehberi” baglikli bir fikri Griiniin olusturulmasi,
EntreComp’un yiksekdgretimde kullaniminin sistematizasyonunu igerir. Ciktilar, projede yer alan egitmenler tarafindan
Onerilen farkli uygulama drneklerinden olusmaktadir.
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Ote yandan, akademisyenlere yonelik Avrupa EntreComp cercevesi hakkinda ayrintil bilgi sunan ve égretileri kendi konu ve
uzmanlklarina uyarlayabilecekleri iki adet uluslararasi egitim faaliyeti planlanmaktadir. Bu sekilde, akademisyenler
ogrencilerine basit ve metodolojik olarak etkili bir sekilde girisimcilik becerilerini (EntreComp’ta toplanan) 6gretmek igin
yeni araglara sahip olabilecekler. Bir diger amag ise grencilerin projelerini Cogaltici Etkinlik stiresince sunarken fikirlerini
paylasabilecek olmalaridir. Sureci ¢ekici kilmak, olumlu duygular uyandirmak ve boylece eglenceli ve motive edici
metodolojileri ihmal etmeden anlamli 6grenmeyi kolaylastirmak projemizin kilit parcasidir.

Projenin genel amaci, Avrupa'daki yiksekogretim 6grencilerinde girisimcilik ve dijital becerileri gelistirmektir.

Bunun icin agagidaki Ozel Amaclar 6nerilmektedir:

SO1 - Avrupa'daki yUksekogrenim 6grencilerinin girisimcilik becerilerini gelistirmek.

S0O2 - Avrupa‘'daki yuksekogrenim 6grencilerinin dijital becerilerini gelistirmek.

S0O3 -Yiksekogretimdeki egitmenleri Avrupa EntreComp cergevesi ve olasi uygulamalari konusunda egitmek.

S04 - Ogrencilerin girisimcilik becerilerini gelistirmeleri amaciyla EntreComp kullaniminin sistemlestirilmesi konusunda
akademisyenlerini egitmek.

SOS5S -Yuksekogrenim 6grencilerinin sosyal becerilerinin (iletisim, 6zsaygi, katilim, ekip ¢alismasi, atilganlik, dil becerileri
ve sosyal farkindalik) gelismesiyle sonuglanacak Avrupa dizeyinde bir projeye katilimini tesvik etmek.

SOG6 - Ulusal dizeyde ve Avrupa dizeyinde kamu yonetimi, dernekler, sirketler ve egitim merkezleri arasindaki isbirligini
tesvik etmek.

S0O7 - Ortaklar ve katilimci Glkeler arasinda gelistirilen iyi uygulamalari paylasmak.

S0O8 - Sonuglari ve araglari, akademisyenler, egitim merkezleri, egitim fakilteleri, gayri resmi kuruluglar, kamu kurumlari,
belediyeler ve sirketler arasinda yayginlastirmak.



Projenin uygulanmasi sirasinda cesitli faaliyetler planlanmaktadir.

Egitim faaliyeti: Girisimcilik alaninda yetkinlik ve yenilikciligin gelistirilmesi ana amaci ile akademisyenler igin
tasarlanan bir egitimdir. Bu egitime katilan akademisyenler, katihmci 4 tilke i¢in planlanan Hackathon
etkinliklerinde egitim merkezleri ile isbirligi yapacak ve Yulksekogretimde EntreComp ve DigComp
metodolojilerine dayali bir program uygulayacaklardir.

Faaliyetin genel amaci, EntreComp ve DigiComp metodolojilerini, HACKATHON'un girisimcilik becerilerini ve dijital
inovasyonunu gelistirmek ve yenilikgi bir arag olarak kullanimini saglamak konusunda akademisyen yetistirmektir.
Egitimciler girisimcilik ve dijitallesme yontemleri konularini birlestirecek ve meslektaslar arasinda yayginlastiracaklardir.
Ayrica, diger ulkelerden egitmicilerle bir ag olusturacaklar ve proje sonunda temaslar ve isbirliklerini surdtreceklerdir.

Egitim faaliyeti, katilimci bir metodoloji ile gerceklestirilecek ve egitim sirasinda pratik 6érnekler ve vakalar sunulacaktir.
Egitmenler, Hackathon etkinliklerinde veya siniflarnda ENTRECOMP ve DIGCOMP metodolojilerini uyguladiklari
projelerde yenilikgi metodolojileri nasil uygulayacaklarini 6grenmis olacaktir.

Tum egitimler, yenilikci metodolojilerde ve ayni zamanda ENTRECOMP ve DIGCOMP’un uygulanmasinda uzman olan
teknik personel tarafindan yonetilecek ve koordine edilecektir.

Hackathon'larin Uygulanmasi

Proje ortag her tilkede toplam dért Hackathone diizenlenecektir: ispanya, italya, Yunanistan ve Tirkiye. Katilimcilar, her
bir tilkenin kurumsal organizasyonlar tarafindan kurulan bir Teknik Komite tarafindan segilen tniversite 6grencilerden
olusacaktir. Komite, her adayin AB tarafindan tesvik edilen akademik performansini, uzmanhigini ve degerlerini dikkate
alacaktir.

Dort kisilik bes ekip olusturulacak ve bir SKH hedefi i¢in ayni alanda 52 saat ¢alisacaklardir. Sure doldugunda, jiri
prototipleri degerlendirecek ve en iyi olan prototip Metadolojik Rehber’e dahil edilecektir.
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ikinci egitim kursu:

Birinci egitimle ayni sekilde girisimci yetkinlik ve yenilikciligin gelistirilmesini amaclayan bu egitim, akademisyenlerin egitim
projelerinin uygulanmasinda 6grenilen iyi uygulamalari okullarinda paylasmalarina olanak saglayacaktir. Egitmenler
EntreComp ve DigComp metodolojisini uygularken en etkili arag ve stratejilerin hangileri oldugunu belirleyecek, elde edilen
sonuglar ve uygulamadaki olasi iyilestirmeleri/zorluklar paylasaktir. Ayrica, SKH'leri ve diger uUlkelerin bunlarla ilgili olarak
karsilastigi zorluklar hakkinda daha fazla bilgi edinebileceklerdir. Bu sayede derin ve anlamli bir Avrupa Birligi vizyonu ve
bilgi birikimi genisletilecektir.

ikinci egitimin genel amaci, Hackathon etkinliklerinin yani sira Yiiksek Ogrenimde EntreComp ve DigComp metodolojisinin
uygulanmasi konusunda profesyoneller arasinda iyi uygulamalari paylasmak olacaktir.

Egitim dinamik ve katihmci olacaktir. Projeleri ve Hackathon’u koordine eden profesyoneller, tim katimcilarin paylasilan
iyt uygulamalar daha iyi anlamasi ve i¢sellestirmesi igin faaliyetleri deneyimsel bir sekilde agiklamakla sorumlu olacaktir.

Eglenceli ve dinamik ortam, gelecekteki projeler icin saglam aglar olusturarak yeni isbirligi ortami olusturabilecek
profesyoneller arasinda iyi bir iliski kurulmasini saglayacaktir.

Ayrica egitim ¢iktilar ile ortaya konan sonuclar, projenin son etkinligi olan cogaltici etkinlikte dernekler, gesitli kuruluglar,
kamu idarelerine, egitim merkezleri, sirketler ve potansiyel yatinmcilara sunulacaktir.

Cogalticl Etkinlik

Projenin sonunda bir Cogaltici Etkinlik planlanmaktadir. Cogaltici etkinligin hedef kitlesi, projenin etkisini artirmak ile
araglarin ve sonuglarin yayilmasini tesvik etmek adina gesitli kesimleri kapsayacaktir. Universite 6grencileriyle calisan
universiteler, egitim merkezleri, mesleki egitim merkezleri; 6grencilerle ¢calisan veya projeleri finanse eden kamu kurumlars;
teknoloji sirketleri, is fikri veya Start-Up fon saglayicilari; girisimcilik ve/veya dijital teknolojiye ilgi duyan 6grenciler veya
ogretmenler, profesyonel kuruluslar; sosyal dislanma riski altindaki kisilerle ilgilenen STK'lar; engelli dernekleri; ortak
kuruluglardan kazanan projeleri olan dgren gibi cok genis katilimli bir hedef kitle olacaktir.
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Etkinliklerin amaclar asagidaki gibidir:

* Erasmus + Programini ve olanaklarinin tanitilmasi.

* YUKSEK OGRENIM iCiN HACKATHON projesinin, sonuglarinin ve etkisinin tanitiimasi.

"Yiiksek Ogrenimde Girisimcilik ve Dijitallesme Cergevesi Gelistirme Rehberi”nin sunulmasi.

e Yiksekdgretim alaninda ENTRECOMP ve DIGCOMP ydntemlerinin tanitiimasi.

e Kullanilan yaygin egditim araglarinin, kullanighliginin ve faydalarinin duyurulmasi.

« Ogrenci temelli bir SKH mucadelesine iligkin teknoloji tabanli ¢6zuimlerin, kazanan prototiplerin sunulmasi.

¢ Kazanan prototipler icin 6dil toreni dizenlenmesi.

* Prototipler veya Start-Up’larin olusturulmasi icin olasi finansman aranmasiyla daha fazla etki olusturulmasini tesvik etmek.

Faaliyetler birkac bolUme ayrilacaktir:

* Proje koordinatori 6nderliginde goreve baslanmasi.

« Tim projenin sunumu, amaglari, sonuclari ve etkisi: Bu bolimden projenin koordinatori olarak OSTIM Vakfi sorumlu
olacaktir.

» Ortak tlkelerin her birinde surecin, sonuglarin ve etkinin sunumu: her tlkenin ortak kurulusu bu verileri sunmaktan
sorumlu olacaktir.

« ilgili liderler tarafindan entelektiel ¢iktilarin sunumu.

* Her 6grenci grubunun prototiplerinin sunumu: Her Glkeden 6grenciler, Glkeleri icin dnemli olan bir SKH'nin zorluguna
teknoloji tabanli ¢cozomler icin fikirlerini sunacaklardir. Faaliyete katilan vatandaslar, projenin sonuglarini ve
yontemlerini gérme firsatina sahip olacaktir.

¢ Kapanis ve gorevlerin sona ermesi: Olusturulan materyallere nereden ulasilabilecegi ve indirilebilecedi konusunda bilgi
verilecektir.

Ayrica, 6grenci gruplarina bir start-up veya prototipini finanse etme imkani da sunulacaktir.
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FIKRI CIKTILAR

Proje tim ortaklar tarafindan paylasilan ortak bir tasarima gore iki Fikri Ciktinin olusturulmasini igerir, ilki ingilizce olarak
sunulan icerikle onaylandiktan sonra ispanyolca, italyanca, Yunanca ve Tlrkce'ye cevrilecektir.

ilk fikri cikti, Yuksek Ogrenimde Girisimcilik ve Dijitallesme Cercevesi Gelistirme Rehberi’dir . Hedef grup, tniversiteler ve
akademisyenler olacaktir. Bu kilavuz, ilk egitim faaliyeti sirasinda kullanilacak bilgileri icerecektir. Girisimcilik ve Dijital
Yetkinliklerde Avrupa Referans Cerceveleri (ENTRECOMP ve DIGCOMP) hakkinda teorik materyal icerecek ve tiim
ortaklar tarafindan gelistirilen yenilik¢i araglar ve teknikler ile iyi uygulamalar ve ayrica teknoloji tabanli projelerin
planlanmasina iligkin talimatlar sunacaktir. ikinci boltim, ikinci egitim etkinligi sirasinda sunulacak ve akademisyenlerin
universitelerde uyguladiklari belirli fikir ve projeleri ve sonuclari icerecektir.

ikinci fikri ¢ikti, Yiiksek Ogrenimde Girisimcilik Projelerinin Gelistirilmesi (Metodolojik) Rehberi’dir ve hedef kitle niversite
dgrencileri olacaktir. Egiticiler bu kilavuzda bir HACKATHON organizasyonunun agiklamalarini ve ayrica her bir tlkedeki
etkinliklerin nihai prototiplerini toplayacaklar ve boylece potansiyel yatirnmcilara veya ilgili sirketlere yayilabilir ve
erisilebilir hale getirilebileceklerdir.

Kilavuzun amaci, her tlkedeki farkll HACKATHON etkinliklerinin sonuglarini yaymaktir. Egiticiler bu kilavuzda bir
HACKATHON organizasyonunun agiklamalarini ve ayrica her lilkedeki etkinliklerin nihai prototiplerini toplayacaklar,
boylece is fikirleri potansiyel yatinmcilara veya ilgili sirketlere yayilabilir ve erisilebilir hale getirilebilecektir.
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Avrupa Girisimcilik Yetkinlikleri Cercevesi

Girisimcilik Yetkinlik Cergevesi (EntreComp), Avrupa vatandaslarinin ve kuruluslarinin girisimcilik kapasitesini gelistirmek
icin bir arag sunan Avrupa Referans Cergevesidir. istihdam, Sosyal isler ve Entegrasyon Genel Miidurligi (DG EMPL)
adina Avrupa Komisyonu’'nun Ortak Arastirma Merkezi (JRC) tarafindan Ocak 2015'te gelistirilmistir, ancak kokenleri
Avrupa Birligi’'nin 2006 yilinda 6nerdigi yasam boyu 6grenme icin sekiz anahtar yeterlilikten biri olan ‘inisiyatif ve
girisimcilik yetenegi'ne dayanmaktadir.

i -
-

==l —eve, hedef ve amaclarin tamimi

Avrupa Girisimcilik Yetkinlikleri Cercevesi (EntreComp), giiniimizin modern Avrupa ve kuresel girisimci zihniyeti igin
gerekli olan becerileri, tutumlari ve degerleri tutarl bir cerceve seklinde igerdiginden, Avrupa vatandaslarinin girisimcilik
kapasitesini gelistirmeyi amacladigi herhangi bir girisim igin referans olmaya uygundur.

EntreComp nihai olarak tye devletler arasinda akran 6grenimini ve degisimini kolaylastirmayi ve nihayetinde vatandaslarin
hareketliligi, istihdam edilebilirligi ve topluma ve ekonomiye aktif katimi tizerinde olumlu bir etki yaratmay amaglar.
EntreComp, egitim seviyeleri, sektorler, alanlar ve uygulama amaclari arasinda bir yeterlilik olarak girisimciligin tesvik
edilmesiyle ilgilenen girisimlerin bagvurabilecegi ortak bir temel olusturarak, Avrupa vatandagslarinin fikirleri eyleme
donusturerek toplumun farkli alanlarinda tiim faaliyetlere katilma potansiyelini agiga ¢ikarmaya katkida bulunmaktadir.
(Bacigalupo vd., 2016, 5.7) . 2

EntreComp, amaglarina ulasmak icin, tim anahtarlari iceren kavramsal bir model formule eder. Girisimcilik alanindaki tim
aktorleri siraya koymak ve yeterlilik gdsterebilmek icin girisimciligin bilesenlerini 6grenmek gerekecektir. Bu nedenle,
projede gelistirilen 6grenim ¢iktilar Avrupa vatandaglarinin bilmesi ve anlamasi gerekenleri ve girisimcilik yeterliliginde
belirli bir yeterlilik diizeyini gosterebilmek icin nemlidir.

«

E
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T LETAN

"
-
[

Bk TR
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1 https://joint-research-centre.ec.europa.eu/entrecomp-entrepreneurship-competence-framework_en, [Erisim 5 Nisan 2022].
2 Bacigalupo, M., Kampylis, P., Punie, Y., Van den Brande, G. (2016). EntreComp: The Entrepreneurship Competence Framework. Luxembourg:
Publication Office of the European Union; EUR 27939 EN; doi:10.2791/593884
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EntreComp’u anlamak igin 5 temel yapi tagi vardir: tanim, alanlar, yeterlilikler, konular ve ilerleme seviyeleri.

EntreComp Cercevesi baglaminda girisimcilik, mevcut kuruluslar da dahil olmak tizere bireyler ve gruplar tarafindan
yasamin tum alanlarinda uygulanabilen ¢apraz bir anahtar yetkinlik olarak anlagiimaktadir. Vatandaslarin kisisel
gelisimlerini beslemelerini, sosyal gelisime aktif olarak katkida bulunmalarini, is diinyasina ¢alisan veya serbest meslek
sahibi olarak girmelerini ve kilturel, sosyal veya ticari glidiisti olabilecek girisimlerde bulunmalarini veya blyutmelerini
saglar. Bu kapsamda girisimcilik su sekilde tanimlanir: “Girisimcilik, firsatlar ve fikirler tizerinde hareket ettiginiz ve bunlar
baskalari icin degere donustirduginiz zamandir. Yaratilan deger finansal, kiilturel veya sosyal etkiye sahip olabilir”3.

EntreComp Cercevesi, glinlik hayatimizin gesitli yonlerine deginen ve gok amach bir basvuru kilavuzu olarak kabul gordr.
Ayni zamanda kullanilabilecek girisimcilik yetkinlik alaminin karmagikligini yansitir. Ayrica, girisimciligi tesvik eden mufredat
ve 6grenme etkinliklerinin gelistirilmesi igin bir temel olusturur. Ayrica, 6grencilerin ve vatandaslarin girisimcilik
yeterliliklerini degerlendirmek icin parametrelerin tamimlanmasi icin kullanilabilir.

Boyutlar, Alanlar ve Yeterlilikler

EntreComp kavramsal modeli iki ana boyuttan olusur: (1) girisimcilik tamimini dogrudan yansitan 3 yetkinlik alani, fikirleri
kendi disinda biri icin deger yaratan eyleme donustirme yetenegi ve (2) 15 yetkinlik, birlikte, her ti¢ alanin izerinde duran
hem bireysel hem de kolektif bir kapasite olarak kabul edilen tim vatandaglar igin bir yeterlilik olarak girisimciligin yapi
taslarini olusturur.

EntreComp, “Fikirler ve Firsatlar”, “Kaynaklar” ve “Harekete Gegmek” olmak tizere birbiriyle iligkili ve birbiriyle baglantili
3 yetkinlik alanindan olusan bir ¢ercevedir. Alanlarin her biri 5 yeterlilikten olusur, toplamda 15 girisimcilik yeterliligi,
baslangi¢ seviyesinden uzmana kadar 8 farkli ilerleme seviyesinde haritalanan 442 6grenme ¢iktisinin kapsamli bir listesi
ile tammlanan 60 bashga bolinmistur.

3.ibid, p.10
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Bir bakista EntreComp
Sekil 1 EntreComp Ozet

3 Alanlar 15 Yetkinlikler 60 Tehditler  8ilerleme seviyeleri 442 Ofrenme
¢giktilar

Bu U¢ Girisimcilik alani, EntreComp’un “kaynaklari harekete gecirerek” “fikirler ve firsatlarl” “eyleme dénistirme”
yetenegini sundugundan, girisimciligi cok boyutlu bir yetkinlik olarak sunar. Yukaridakilerin tmu (Sekil 1) birbiriyle iligkili ve
baglantilidir ve bir bitin olarak gorilmelidir.

4. Unione Europea (2018) EntreComp: The European Entrepreneurship Competence Framework, p. 10



E=NntreComp kavramsal modeli S

Alanlar

Yeterlilikler

ipuclar

1.1 GOrus firsatlan

Deder yaratma firsatlarini
belirlemek icin hayal
glcinizi ve yeteneklerinizi
kullanin.

Idee e Opportunita

1.2 Yaraticillik

Yaratici ve amaca yonelik
fikirler gelistirin.

1.3. Vizyon

Gelecek vizyonunuz icin
calisin.

1.4 Fikirlere Deger Verme

Fikir ve firsatlardan en iyi
sekilde faydalanin.

1.5 Etik ve SUrdUrilebilir
Digince

Fikirlerin, firsatlarin ve
eylemlerin sonuglarini ve
etkilerini degerlendirin.
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Modelin dairesel modeli, edinme sirecinde zorunlu bir sira veya hiyerarsi olmadigini, ancak Bacigalupo ve digerleri,(2016,
s.11)'in belirttigi gibi, ‘EntreComp Cergcevesi yorumlama igin bir baslangi¢ noktasi olarak gorilebilir. Belirli hedef gruplarin
ozel ihtiyaclarini karsilamak i¢in zaman icinde daha fazla detaylandirilacak ve girisimcilik yeterliligi rafine edilecektir.
Asagidaki modele genel bakista yeterlilikler sadece referans kolayhgi icin numaralandiriimistir.

Tanimlayicllar

¢ Sosyal, kiltirel ve ekonomik ortami kesfederek deger yaratmak
icin firsatlari belirleyin ve yakalayin.

« ihtiyaglari ve zorluklari belirleyin.

* Deger yaratmak ve firsatlar yaratmak icin yeni baglantilar kurun ve
peyzajin daginik unsurlarini bir araya getirin.

e SMevcut ve yeni zorluklara daha iyi ¢ozUmler de dahil olmak Gzere
deger yaratmak icin cesitli fikirler ve firsatlar gelistirin.

¢ Yenilik¢i yaklagimlari kesfedin ve deneyin.

e Degerli etkiler elde etmek igin bilgi ve kaynaklari birlestirin.

* Gelecegi hayal edin.

e Fikirleri eyleme donustirmek icin bir vizyon gelistirin.

¢ Caba ve eyleme rehberlik etmek icin gelecek senaryolarini
gorsellestirin.

* Sosyal, kiltirel ve ekonomik agidan hangi degerin olduguna karar verin.
e Bir fikrin deger yaratma potansiyelini fark edin ve bundan en iyi
sekilde yararlanmanin uygun yollarini belirleyin.

¢ Deger getiren fikirlerin sonuglarini ve girisimci eylemin hedef
topluluk, pazar, toplum ve ¢evre Uzerindeki etkisini degerlendirin.

¢ Uzun vadeli sosyal, kiltirel ve ekonomik hedeflerin ne kadar
sUrdirilebilir oldugunu ve secilen eylem tarzini yansitin.

* Sorumlu davranin.

5 Bacigalupo, M., Kampylis, P., Punie, Y., Van den Brande, G. (2016). EntreComp: The Entrepreneurship Competence
Framework. Luxembourg: Publication Office of the European Union; EUR 27939 EN; d 0i:10.2791/593884
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Alanlar

Risosrse

Yeterlilikler

ipuclar

2.1 Oz farkindalik ve 6z
yeterlilik

Kendinize inanin ve gelismeye
devam edin.

2.2 Motivasyon ve azim

Odaklanin ve pes etmeyin.

2.3 Kaynaklari harekete
gegirme

ihtiya¢ duydugunuz kaynaklari
toplayin ve yonetin.

2.4 Finansal ve ekonomik
okuryazarlhk

Finansal ve ekonomik bilgi
birikimini gelistirin.

2.5. Baskalarini harekete
gecirmek

ilham verin, heyecanlandirin
ve digerlerini de dahil edin.

3.1 insiyatif AlImak

Devam edin
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Tanimlayicilar

* Kisa, orta ve uzun vadede ihtiyaglarinizi, arzularinizi ve isteklerinizi
yansitin.

¢ Bireysel ve grup gicli ve zayif yonlerinizi belirleyin ve degerlendirin.

* Belirsizlige, aksiliklere ve gegici basarisizliklara ragmen olaylarin

gidisatini etkileme yeteneginize inanin.

e Fikirleri eyleme donustirmek ve basarma ihtiyacinizi karsilamak
icin kararli olun.

e Sabirli olmaya hazir olun ve uzun vadeli bireysel veya grup
hedeflerinize ulasmaya ¢alismaya devam edin.

e Baski, sikinti ve gecici basarisizlik karsisinda esnek olun.

e Fikirleri eyleme donUstirmek i¢in gereken maddi, maddi olmayan
ve dijital kaynaklari alin ve yonetin.

* Sinirl kaynaklardan en iyi sekilde yararlanin.

* Teknik, yasal, vergisel ve dijital yetkinlikler dahil olmak Uzere
herhangi bir asamada ihtiyag duyulan yetkinlikleri edinin ve yonetin.

e Bir fikri deder yaratan bir faaliyete dénustirmenin maliyetini
tahmin edin.

¢ Zaman icinde mali kararlari planlayin, uygulamaya koyun ve
degerlendirin.

e Deger yaratan faaliyetimin uzun vadede devam etmesini saglamak
icin finansmani yonetin.

« ilgili paydaglara ilham verin ve onlari tegvik edin.
¢ Degerli sonuglara ulasmak igin gereken destegi alin.
e Etkili iletisim, ikna, mizakere ve liderlik sergilemek.

¢ Deder yaratan suregleri baslatin.

e Zorluklar Ustlenin.

¢ Hedeflere ulasmak, niyetlere bagh kalmak ve planlanmis gorevleri
yerine getirmek icin bagimsiz hareket edin ve ¢alisin.



Alanlar

Yeterlilikler

3.2 Planlama ve
yonetim

In Azione

3.3 Belirsizlik, belirsizlik ve
riskle bagsa ¢ikmak

3.4 Baskalariyla calisma

3.5. Deneyim yoluyla
ogrenme

ipuclar

Oncelik verin, organize edin
ve takip edin.

Belirsizlikle ilgili kararlar
alin, muglakhigr giderin
ve risk alin.

Takim kurun, isbirligi yapin ve

ag kurun.

Deneyerek ve yaparak 6grenin
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Tanimlayicilar

e Uzun, orta ve kisa vadeli hedefler belirleyin.
* Oncelikleri ve eylem planlarini tanimlayin.
» Ongorilemeyen degisikliklere uyum saglayin.

e Kararin sonucu belirsiz oldugunda, eldeki bilgiler kismi veya
belirsiz oldugunda veya istenmeyen sonuclarin ortaya ¢ikma riski
oldugunda kararlar verin.

¢ Deder yaratma sireci icinde, basarisizlik risklerini azaltmak icin
erken asamalardan itibaren fikirleri ve prototipleri test etmenin
yapilandiriimis yollarini dahil edin.

¢ Hizli hareket eden durumlari aninda ve esnek bir sekilde ele alin.

e Fikirler gelistirmek ve bunlari eyleme dénistirmek icin birlikte
calisin ve bagkalariyla isbirligi yapin.

* Ag.

e Catismalari ¢6zin ve gerektiginde rekabetle olumlu bir sekilde
yUzlesin.

 Deger yaratmak icin herhangi bir girisimi bir 6grenme firsati olarak
kullanin.

e Akranlar ve mentorlar dahil olmak Uzere bagkalariyla birlikte 6grenin.

* Hem basariyi hem de basarisizligi (kendinizin ve diger insanlarin)
yansitin ve 6grenin.

Konular ve ilerleme DUzeyleri

15 yeterliligin her birinin icinde, belirli yeterliligin pratik anlamda gergekten ne anlama geldigini agiklayan bir dizi farkli

konu vardir.

Ornegin, Fikirler ve firsatlar (1) alaninda, yeterliliklerden biri Yaraticiliktir (2.2). Yaraticilik igin konular sunlardir: Merakli ve
actk olun (2.2.1), Fikir gelistirin (12.2.2), Sorunlari tanimlayin (1.2.3), Tasarim degeri (1.2.4), Yenilikgi olun (1.2.5).

Kaynaklar (2) alaninda, yeterliliklerden biri Kaynaklarin Harekete Gegirilmesidir (2.3). Bu yeterlilik icin bashklar sunlardir:
KaynaklariYonetme (maddi ve maddi olmayan) (2.3.1), Kaynaklari sorumlu bir sekilde kullanin (2.3.2), Zamaninizi en iyi
sekilde kullanin (2.3.3), Destek alin (2.3.4).
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Eyleme Geg¢me (3) alaninda, yeterliliklerden biri Baskalariyla Calismaktir (3.4). Bu yeterlilik igin basliklar sunlardir: Cesitliligi
kabul etme (insanlarin farkliliklarini) (3.4.1), Duygusal zekayi gelistirme (3.4.2), Aktif dinleme (3.4.3), Takim kurma (3.4.4),
Birlikte calisma (3.4.5) ), Aginizi genisletin (3.4.5).

Her yetkinlik icin tam baglik setine EntreComp Uygulamasi —Kullanici Kilavuzu’nda da erisilebilir. 6
EntreComp’a gore (Bacigalupo ve digerleri, 2016, s.14-15), girisimci 6grenmede ilerleme iki yonden olusur,

1. Deger yaratmak icin fikirler ve firsatlar Gzerinde hareket etmede artan 6zerklik ve sorumluluk gelistirmek.
2. Basit ve ongorilebilir baglamlardan karmasik, sirekli degisen ortamlara kadar deger Gretme kapasitesinin
gelistirilmesi.

EntreComp, kisinin becerilerini ve ilerlemesini 6lcmek ve degerlendirmek igin dort ana seviye kullanir (yeterlilik seviyeleri):
Temel, Orta, ileri ve Uzman seviyeleri. Temel dizeyinde, dis destekle girisimcilik degeri yaratilir. Orta dizeyde artirilmig bir
ozerklik ile yaratilirken, ileri dizeyde sorumluluk gelistirilir ve nihai uzman dizeyinde, yaratilan degerin dnemli bir etkisi vardir.

Bu nedenle, baslangig seviyesinden uzmana ilerlemenin sekiz seviyesi sunlardir:

e Temel Dizey - Baskalarinin destegine givenmek, Ortaya ¢ikarmak ve Kesfetmek: Dogrudan denetim altinda (L1) ve
Baskalarindan daha az destek, biraz 6zerklik ve akranlari ile birliktelik (L2)

e Orta Dizey - Bagimsizlik olusturma, Deney ve Cesaret: Kendi basina ve akranlariile birlikte (L3) Bazi sorumluluklari
Ustlenme ve paylasma (Lg).

* ileri Dizey -Sorumluluk Alma, Gelistirme ve Gi¢lendirme: Bazi rehberliklerle ve bagkalariyla birlikte (L5) ve Karar verme
ve baskalariyla calisma konusunda sorumluluk alma (L6) .

* Uzman - D6nisim, yenilik ve blyumeyi yonlendirme, Genisletme ve Donistirme: Belirli bir alandaki karmasik
gelismelere katkida bulunma sorumlulugunu Ustlenme (L7) ve belirli bir alanin gelisimine énemli 6lgide katkida bulunma (L8).

6 Mccallum, E., Weicht, R., Mcmullan, L. and Price, A., EntreComp into Action - Get inspired, make it happen: A user guide to the European
Entrepreneurship Competence Framework, Bacigalupo, M. and O "keeffe, W. editor(s), EUR 29105 EN, Publications Office of the European Union,
Luxembourg, 2018, ISBN 978-92-79-79360-8, doi:10.2760/574864, JRC109128. , http://europa.eu/'kR69Tb
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O8renme sonuclari

Avrupa Girisimcilik Yetkinlikleri Cercevesinde, haritalanan 442 6grenme ¢iktisi aslinda bir 6grencinin ne bildigini ve ne
anladigini ifade eder. Ancak, liste ayrintil degildir. Buna gére 6grenme sonuglarinin kesin olmasi gerekmez, ancak mufredat
gelistirme ve egitim planlamasi ve uygulama sektorleri arasinda ¢apraz uygulanabilirligi 6neren bir model olmalidir.
Bacigalupo ve digerleri “Girisimsel 6grenme, girisimci 6grenme stirecinden énce var olmayan ve soyut olarak
ongorilemeyen deger yaratma ile ilgilendiginden, 6grenme ¢iktilar énceden belirlenmis sabit ifadelere indirgenemez”
iddiasinda bulunuluyor ( 2016, s.17) 1.

CeEVENIN KULLANIMI

Avrupa vatandaslarinin ve kuruluslarinin girisimcilik kapasitesinin gelistirilmesi, AB ve Uye devletler icin temel politika
hedeflerinden biridir. Avrupa Girisimcilik Yeterlilikler Cergevesi (EntreComp), girisimciligin sadece is ve ekonomi degil,
hayatin her alaninda kuruluslar da dahil olmak tizere bireyler ve gruplar tarafindan uygulanabilen ve ¢ok yonli anahtar bir
yeterlilik olarak gérulmesine katkida bulunmustur.

EntreComp, genis ve heterojen bir uzman grubu tarafindan yapilan katki ve incelemelerden sonra formdle edilmistir. Esnek
bir referans gergevesi olarak EntreComp, fikirleri farkl ortamlarda eyleme doniistirmek igin Avrupa vatandaslarina ve
KOBI'lere destek olmak tizere girisimcilik becerilerini gelistirmek icin politika yapicilari destekleyici olarak kullanilabilir.
Cercevenin ana kullammlar asagidaki gibi kategorize edilebilir.

1. Politika ve politika yapicilar: Politika yapicilar tarafindan girisimcilik yeterliligi ve becerileri ile girisimcilik etkisi
ve gostergeleri hakkinda ortak bir anlayis tanimlamalari ve farkh ortamlarla (egitim ve 6gretim, ekonomi,
istihdam) yerel, bolgesel, ulusal ve hatta Avrupa duzeyinde katihm faaliyetleri ile ilgili politikalar gelistirmek
yonunde kullarlabilir.

2. Egitim ve 6gretim: EntreComp modeli 6rgiin, yaygin ve yaygin 6grenme baglamlarina etkin eden bir arag
olarak farkl ihtiyaclara ve hedef gruplara uyarlanabilir. Bu nedenle, girisimcilikle ilgili egitim ve 6gretim girigimleri
ve mifredat geligtirmek ve girisimcilik dgrenim sonuclarnni belirli bir baglama gore uyarlamak icin kullanilabilir.

3. istihdam ve KOBIlerin gelistirilmesi: Orgiin egitim kapsaminda genglere pratik girisimcilik deneyimleri
saglayan faaliyetlerin yani sira beceri gelistirme ve istihdama yonelik egitimler tasarlamak,) girisimcilere
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(6zellikle genclerin) is fikirlerini gelistirmede yol haritasi olugturmak i¢in kullanilabilir. Girigimcilik yeterliliklerine
sahip olan her buyuklikteki kurulus ve isletmelerin yam sira yeni KOBI’lerin kurulmasina ve gelismesine egitim
tasarnimiyla destek saglayabilir.
4.Degerlendirme ve Sertifikasyon: Paydaslar arasinda politika yapicilar, istihdam ve yerel/bdlgesel kalkinma
yetkilileri, 6rguin egitimle ilgilenen ve calisanlar, resmi ve 6zel egitim kurumlar, Y tiksek Ogrenim gibi cok cesitli
aktorler degerlendirme ve sertifikasyon siireci igcinde yer almaktadir.

Kurumlar, insan Kaynaklar Kuruluslar, Start-up’lar, farkh buytikltkteki isletmeler, Ticaret Odalari ve sektorel kuruluglar
bu listeye dahil edilebilir.

upa Dijital Yeterlilik Cercevesi

2013'ten itibaren Avrupa Dijital Yeterlilik Cercevesi DigComp, istihdam basta olmak tizere, egitim-0gretim ve yasam
boyu 6grenme baglaminda ¢ok amagh bagliklar igin

kullaniimigtir.

Guinumuzde dijital olarak yetkin olmak, bireylerin DigComp’un tiim alanlarinda yetkinlige sahip olmasi gerektigi anlamina
gelir.

Avrupa Dijital Yeterlilik Cercevesi, vatandaglarin dijital yeterliligini gelistirmek, politika yapicilarin dijital yeterlilik
olusturmay: destekleyen politikalari formule etmelerine yardimci olmak ve belirli hedef gruplarin da dijital yeterliligini
gelistirmek icin egitim ve 6gretim girisimleri planlayan bir arag olarak degerlendirilebilir. DigComp ayrica dijital yeterliligin
temel alanlarinin nasil belirlenecegi ve tanimlanacagi konusunda ortak bir dil saglamakta ve bu sayede Avrupa diizeyinde
ortak bir referans sunmaktadir.

DigComp, dijital olarak yetkin olmanin ne anlama geldigini tanimlayan 5 temel alanda 21 farklh yetkinligi ortaya
koymaktadir. Her yetkinlik, en temel seviyeden son derece uzmanlasmis seviyelere kadar haritalanmis 6grenme ¢iktilarina
sahiptir.

DigComp, bireye ve onlarin becerilerine odaklanir. Yaratici olmak, daha etkili iletisim kurmak ve sorunlar: dijital teknoloji
ile cozmek blyik 6nem tasir.
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PPolitika gelistirme sureci, belirli bir hedef kitle i¢in dijital yetkinligi gelistirmek tzere
uyarlanabilir ve uygulanabilir. Ayni zamanda bir bireyin veya hedef kitlenin dijital yetkinlik diizeyini, guicli ve zayif yonlerini
degerlendirmek igin kullanilabilir.
Spesifik olarak, DigComp’un temel hedefi vatandaslarin, politika yapicilarin, egitimcilerin, egitmenlerin ve 6gretmenlerin
dijital yeterliliklerini ortaya ¢gikarmak ve gelistirmektir. DigComp, 6te yandan 6grencilerin dijital yeterliliklerini gelistirmeleri
ve 6gretme/0grenme deneyimleri tasarlamak icin kullanilabilir.
Ayrica, bir 6l¢lim araci olarak 6grenme basarilar, dijital yeterlilik gelisimini belirlemek, degerlendirmek ve onaylamak igin
kullanilabilir. Dijital Yetkinlik Cercevesi 6z degerlendirme, 6grenme hedefleri belirleme, egitim firsatlarini ortaya koyma ve
is aramay kolaylastirma konusunda da yardimc olabilir

DigComp'un ana hedefleriyle ilgili olarak, 3 ana hedefini su sekilde listeledik:
1. Politika olusturma icin stratejik destek, ulusal ve bolgesel dizeyde DigComp kullaniminin amaglarindan biridir.

2. Ogretim planlamasi DigComp ¢ogunlukla egitim, beceri ve istihdam amaglariyla egitim ve 6gretim girisimleri
gelistirmek i¢in ele alinmistir.

3. Kisinin kendi dijital yetkinligini degerlendirmeye yonelik degerlendirme araglari, tim DigComp uygulamalarinin en
gorunur alanlarindan birini olusturur. Cesitli paydaslar, DigComp’u halka agik ve Ucretsiz olarak kullanilan bir arag olarak
faaliyete gegirmistir.

=lyutlar ve alanlar
DigComp, dijital yetkinligin temel bilesenlerini asagidaki gibi 6zetlenebilecek 5 ana alan araciligiyla tanimlar:
1. Bilgi ve veri okuryazarlg

Bilgi ihtiyacini karsilamak icin dlflta| ortamlardaverl bilgi ve igerik arayisi, bunlara erismek ve gezinmek, kisisel arama
stratejileri olusturmak ve guncellemek

11 Verileri, bilgileri ve dijital icerigi tarama, arama ve filtreleme

Bilgi ihtiyacini karsilamak icin dijital ortamlarda veri, bilgi ve icerik arayisi, bunlara erismek ve gezinmek, kisisel arama
stratejileri olusturmak ve glincellemek.

1.2 Veri, bilgi ve dijital icerigi degerlendirme

Veri, bilgi ve dijital icerik kaynaklarinin glivenilirligini analiz etmek, karsilastirmak, yorumlamak ve ayni zamanda elestirel
olarak degerlendirmek.



1.3 Veri, bilgi ve dijital icerigi yonetme =3
\[}iji;elll ortall(mlarda veri, bilgi ve igerik diizenlemek, depolamak ve almak. Bunlari sistemsel bir ortamda organize etmek
e islemek.
ikin§ci alanda ise, DigiComp 6 yetkinlik Uizerinden tanimlanir:
2. iletisim ve is birligi
Kilturel ve kusak cesitliliginin dikkate alarak dijital teknolojiler araciligiyla etkilesim kurmak, iletisim kurmak ve isbirligi
yapmak. Kamu ve 0zel sektdrdeki dijital hizmetler ile katihmci vatandaslik yoluyla topluma katilmak. Dijital kimligini
elde etmek ve yonetmek.

2.1 Dijital teknolgjiler araciigiyla etkilesim
Cesitli dijital teknolojiler araciligiyla etkilesim kurmak ve belirli bir hedef i¢in uygun dijital iletisim araclarini belirlemek.

2.2 Dijital teknolgjiler araciigiyla paylasim
Uygun dijital teknolojiler aracihgiyla veri, bilgi ve icerigi baskalariyla paylasmak. Aracilik ve atif uygulamalar
hakkinda bilgi sahibi olmak.

2.3 Dijital teknolojiler araciligiyla vatandaslik elde etmek.
Kamu ve 6zel dijital hizmetleri kullanarak topluma katilmak. Uygun dijital teknolojiler araciligiyla kendi kendini giiclendirme
ve katihmci vatandaslik firsatlar aramak.

2.4 Dijital teknolgjiler aracihgiyla isbirligi
ishirlikci stiregler igin kaynaklarin ve bilginin birlikte insasi ve olusturulmasi. Bu siiregler igin dijital araclari ve
teknolojileri kullanmak.

2.5 Internet etigi

Dijital teknolojileri kullanirken ve dijital ortamlarda etkilesim kurarken davranis normlarinin ve etigin farkinda olmak.
iletisim stratejilerini belirli hedef kitleye uyarlamak ve dijital ortamlarda kaltirel cesitliliginin ve kusak farkinin farkinda
olmak.

2.6 Dijital kimligi yonetme

Bir veya birden fazla dijital kimlik olusturmak ve yonetmek, kendi itibarini koruyabilmek, cesitli dijital araclar, ortamlar ve
hizmetler araciliiyla trettigi verileri yonetmek.

3. Dijital icerik olusturma:

Telif hakki ve lisanslarin nasil uygulanacagini anlarken, bilgi ve icerigi gelistirmek ve mevcut bilgi birikimine entegre
etmek igin dijital icerik olusturmak ve diizenlemek. Bilgisayar sistemini ¢alisir kilmak icin anlasilir talimatlarin nasil
verilecegini bilmek..
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3.1 Dijital icerik gelistirme

Farkh formatlarda dijital icerik olusturmak ve diizenlemek, kendini dijital yollarla ifade etmek.

3.2 Dijital icerigin entegre edilmesi ve yeniden detaylandirimasi

Yeni, orijinal ve ilgili ceken icerik ve bilgi olusturmak. Bu bilgiyi ve icerigi bir sisteme donustirmek; iyilestirmek, ve
entegre etmek.

3.3 Telif hakki ve lisanslar
Telif hakki ve lisansin veri, bilgi ve dijital icerige nasil uyarlandigini anlamak.

3.4 Programlama
Belirli bir sorunu ¢cézmek veya belirli bir gérevi gerceklestirmek icin bir bilgisayar sisteminde bir dizi anlasilir talimat
planlamak ve gelistirmek.

Dordincy alan “Guvenlik” ise 4 yeterlilikten olusur:

4. GUvenlik

Dijital ortamlarda kisisel verileri ve gizliligi korumak. Kendini ve baskalarini zararlardan koruyabilirken, kisisel olarak
tamimlanabilir bilgilerin nasil kullanilacagini ve paylasilacagini anlamak. Dijital hizmetlerin, kisisel verilerin nasil kullanildigini
bildirmek i¢in bir “Gizlilik politikasi” ortaya koymak.

4.1 Cihazlarn koruma
Cihazlan korumak ve dijital ortamlardaki riskleri ve tehditleri anlamak. Emniyet ve giivenlik dnlemleri hakkinda bilgi sahibi
olmak, guvenilirlik ve mahremiyete gereken saygiyi géstermek.

4.2 Kisisel verilerin ve gizliligin korunmasi

Dijital ortamlarda kisisel verileri ve gizliligi korumak. Kendini ve baskalarini zararlardan koruyabilirken, kisisel olarak
tamimlanabilir bilgilerin nasil kullanilacagini ve paylasilacagini belirlemek. Kisisel verilerin nasil kullanildigini bildirmek igin
bir “Gizlilik politikasi” kullanimi anlamak.
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4.3 Saghgin ve refahin korumasi

Dijital teknolojileri kullanirken saghk risklerinden kaginmak, fiziksel ve psikolojik durusa yonelik tehditlerden
kacinabilmek. Dijital ortamlardaki olasi tehlikelerden (6rnegin siber zorbalik) kendini ve baskalarini koruyabilmek. Sosyal
refah ve sosyal icerme igin dijital teknolojilerin varhgindan haberdar olmak.

4.4 Ceveryi koruma
Dijital teknolojilerin cevresel etkilerinin farkinda olmak.

Son alan olan problem ¢6zme 4 yeterlilikten olusur:

S. Problem cHzme:
Dijital ortamlarda ortaya ¢ikan ihtiyag ve sorunlari belirlemek, problem durumlarini cozmek. Strecleri yenilemek ve triin
gelistirmek icin dijital araglarn kullanmak. Dijital gelismelere ayak uydurmak.

S.1 Teknik sorunlarin cozulmesi
Cihazlan cahstirirken ve dijital ortamlar kullanirken teknik sorunlar tespit etmek ve bunlar ¢gdzmek (sorun gidermeden
karmasik problemlerin ¢6zimune kadar).

5.2 intiyaclarin ve teknolgjik yanitlarin belirlenmesi

ihtiyaglari degerlendirmek ve bunlari ¢gozmek icin dijital araglar kullanmak ve olasi teknolojik tepkileri belirlemek,
degerlendirmek, se¢mek ve kullanmak. Dijital ortamlar kisisel intiyaclara gore ayarlamak ve 6zellestirmek (6rnegin
erisilebilirlik).

5.3 Dijital teknolojilerin yaratici bir sekilde kullaniimasi

Bilgi surecleri olusturmak ve urtinleri yenilemek igin dijital araglar ve teknolojilerini kullanmak. Dijital ortamlardaki
kavramsal sorunlari ve problem durumlarini anlamak ve ilgili sorunlar ¢6zmek igin bireysel ve toplu olarak bilissel
stirece katiimak.

5.4 Dijital yetkinlik ve bosluklarin belirlenmesi

Kisinin kendi dijital yetkinliginin nerede gelistirilmesi veya guncellenmesi gerektigini anlamak. Bagkalarini dijital
yetkinlik gelisimleriyle destekleyebilmek. Kendini gelistirme firsatlar aramak ve dijital evrimi takip etmek.
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2.2.3 DIJITAL YETERLILIK CERCEVESI NASIL KULLANILIR?

Avrupa Dijital Yetkinlik Cergevesini kullanmak diinyay: teknolojik anlamda donistiirmektedir. DigComp gercevesi, “BiT ve
Egitim” konulu Egitim ve Ogretim 2020 Programi Tematik Calisma grubundaki AB tiye devletleri temsilcileri tarafindan
onaylanmistir. Birkag tiye devlet halihazirda DigComp’u farkl sekillerde kullanmaktadir ve ayrica Avrupa ¢apinda gesitli
uygulamalar da vardir.

DigComp cergevesi, cesitli paydaglar tarafindan iyi karsilanmig ve benimsenmistir. Bu gok yonlu arag ¢esitli amaclar igin
kullanilir. Bu bolimde, gergevenin egitim, 6gretim ve istihdam baglaminda sahip olabilecegi tg¢ farkh kullanimini
asagidaki gibi listelemek mimkundr:

1. Politika olusturma ve destekleme: DigComp’un ulusal ve bolgesel diizeyde kullamim amaglarindan biridir.

2. Egitim, 6gretim ve istihdam icin 6gretim planlamasi: cogunlukla egitim, beceri ve istihdam amaglarina yonelik
egitim ve ogretim ile ilgili girisimleri gelistirmeyi icerir.

3. Degerlendirme ve sertifikalandirma: tim DigComp uygulamalarinin en gértnur alanlarindan birini olusturur.
Cesitli paydaslar, DigComp’u halka agik ve ucretsiz olarak kullanilan bir arag olarak faaliyete gecirmistir.

Paydaslar, kamu ve 0zel egitim kurumlar ile egitim ve 6gretim olanaklari saglayan t¢tincu sektor kuruluglari, ulusal ve
bolgesel diizeyde politika yapicilar, egitim ve istihdam yetkilileridir.

DigComp’un uygulanmasiyla ilgili uygulamalarn paylagmak ve akran 6grenimi firsatlar sunmak amaciyla, 2015 yihinda JRC
Science Hub web sitesinde yirmi bir “Uygulama Galerisi” olusturulmustur. Uygulama Galerisi, kendi kendini raporlama
ilkesine gore calisir ve belirli bir zamanda uygulamalarin anhk goruntilerini sunar. Amag, Avrupa genelinde kullanim
orneklerini gostermektir. Bu 6rnekler yine de en iyi uygulamalar olarak gordlmemelidir.
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d Cerceveler arasinda paylasilan ortak alanlar

AB Konseyi'ne8 gore, tum bireylerin kisisel tatmin, gelisim, istihdam edilebilirlik, sosyal icerme, surdurulebilir yasam tarzi,
bariscil toplumlarda basarili yasam, saglik bilincine sahip yasam yonetimi ve aktif vatandashk icin ihtiya¢ duydugu
yetkinlikler bulunmaktadir. Yasam boyu 6grenme perspektifinde gelistirilirler. Anahtar yeterliliklerin timu esit derecede
onemli kabul edilir; her biri toplumda basarili bir yasama katkida bulunur. Yeterlilikler birgok farkl baglamda ve gesitli
kombinasyonlarda uygulanabilir. Ust Uste gelir ve kenetlenirler; bir alan icin gerekli olan yonler, bir digerindeki yetkinligi
destekleyecektir. Elestirel diisinme, problem ¢6zme, takim ¢alismasi, iletisim ve miizakere becerileri, analitik beceriler,
yaraticilik ve kiltirlerarasi iletisim gibi beceriler, temel yetkinlikler i¢inde yer alir. Referans Cercgevesi sekiz temel yetkinligi
ortaya koymaktadir. Dijital Yetkinlik ve Girisimcilik yetkinligi bunlardan ikisidir.

EntreComp’ta Girisimcilik, mevcut kuruluslar da dahil olmak tzere bireyler ve gruplar tarafindan yasamin tiim alanlarinda
uygulanabilen “¢apraz bir anahtar yetkinlik” olarak anlagilmaktadir. Ayni sekilde DigComp da dijital yonde énemli bir
capraz yetkinlik olarak anlagilir.

Capraz beceriler ve yeterlilikler (TSC'ler)9 hemen hemen her tur is, 6grenme veya yasam aktivitesinde etkili eylem igin
yaygin olarak gorulen 6grenilmis ve kanitlanmis degerli yeteneklerdir. ‘Capraz’dirlar ¢inkdi miinhasiran herhangi bir
baglamla (is, meslek, akademik disiplin, sivil veya topluluk katilimi, meslek sektorii, meslek sektorleri grubu, vb.) ilgili
degildirler.

Surdurdlebilir rekabet, sosyal adalet ve dayaniklilik icin 2020 iletisim - Avrupa Beceri Glindemil0 ve 2016 Yeni Beceri
Gundemi’nill guncelleyerek, dijital gegisleri yonlendirmek ve diinyanin sosyo-ekonomik etkisinden kurtulmay saglamak
icin bir paradigma degisikligine duyulan ihtiyaci

vurgulamaktadir. COVID-19 salgini sonucunda Komisyon, ¢apraz becerilerin taninmasi icin stratejik bir cergceve saglayarak
capraz becerileri tesvik edecek, isverenler ve istihdam hizmetleri tarafindan dogrulanmasini desteklemek icin kaynaklar
gelistirecek ve Avrupa’daki dogrulama uygulayicilarini destekleyecektir.
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Her iki Yeterlilik Cercevesi i¢in ortak alanlar, gesitli 6grenme yaklasimlari ve baglamlarinin kullanimini, 6gretmenlere
ve diger egitim personeline destedi; yetkinlik gelisiminin degerlendirilmesi ve onaylanmasinin yani sira yukaridaki
konularda stratejik politika olusturma destegini icermektedir. Bazi 6rnekler asagida sunulmustur.

8 Council Recommendation of 22 May 2018 on key competences for lifelong learning (Text with EEA relevance.), Document 32018Ho604(01) ST/9009/2018/INIT

9 Noack, M., 2021, Unpacking transversal skills and competences: Towards lifelong learning, Cedefop.
https://www.cedefop.europa.eu/files/210629_unpacking-transversal-skills_noack.pdf

10 European Commission (2020), Accompanying the document Communication to the European Parliament, the Council, the European Economic and Social
Committee and the Committee of Regions on achieving the European Education Area by 2025.

11 European Commission (2016). European Skills Agenda for sustainable competitiveness, social fairness and resilience. Luxembourg: Office for Official Publications of
the European Communities.

12 https://ec.europa.eu/social/BlobServlet?docld=18864&amp;langld=en, [Accessed 5 April 2022].
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Avrupa Yuksek Ogrenim Alani’'nda, bigimlendirici anlarin dontsim modelleri araciligiyla ilerlemektedir. Bu durum 6zellikle onu
olusturan tim egitim grubunun dijital donisiminde gecerlidir.

Egitim icin kullanilanlar arasindan segilen yontemler, 6grencinin aktif rolini ve 6zerkligini destekliyorsa blyUk 6nem kazanir.
Girisimci Yetkinlik Cercevesi, alicilarin sundugu 6grenmeden faydalanabilmesi icin bu metodolojik dénisime entegre edilebilecek
araclardan biridir.

Ogrencilerin sosyal ve profesyonel dinyada islev gérmeleri icin gerekli bilgi ve becerileri edinmeleri icin, dgretimin 6gretmenlere
veya icerige degil, 6grenciye odaklanmaya baslamasi gerekir.

“Aktif yontemler” adi altinda toplanabilecek tim metodolojik set, bu islev agisindan faydalidir.

Bahsi gecen hususta agsagidaki yontemler dahil edilebilir:

Vaka analizi, gelecekteki profesyonelin calisma ortaminin kosullarini yeniden yaratan uygulanabilir bir durumun yizeysel bir
analizi olarak nitelendirilen bir yontem, yazili veya gorsel-isitsel formatta olabilir.

Probleme dayali 6grenme, problemleri 6grenmenin kazanilmasi ve biGtunlestiriimesi igin bir baslangi¢ noktasi olarak kabul goren
bir yontemdir; GUnlUk hayatin ve islerinin problem durumlariyla yizlesmelerini saglar.

Tersine ¢evrilmis sinif, geleneksel bir sinifin dizenini tersine ¢eviren bu yontemde, icerigin sunumu kisa gorsel-isitsel agiklamalarla
dersten 6nce gergeklestirilir, oturumdan once 6zerk calismay yUrutirler.

O @
-
=
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Takim odakli 6grenme, daha fazla destege ihtiyag duyanlarla daha fazla 6zerklik elde eden heterojen gruplarin uyumlu ¢alismasi
yoluyla 6grenmeyi saglamayi amaclar.

&l
ICININ

Bir topluluk sorununa gercek ¢6zimler saglamaya katkida bulunan deneyime dayali 6grenme ile hizmet arasindaki bitinlesmeye
dayanan 6grenme de bu kapsamda degerlendirilir.

Tum bu slreclere gegisi basarili bir sekilde uygulamak icin aktif yontemleri, ginimuizde 6grenmenin nasil oldugunu ve bilgi ve
iletisim teknolojilerinin (BIT) kullanimini bilmek gerekir.

Aktif yontemlerle, 6gretmenin 6gretim sirecine katilimi destekleyen, hizli 6grenmeye yol acan, icerikten ¢ok aktiviteye
odaklanan dinamikleri ortaya koyan ve mevcut olanlari donistiren yontem, teknik ve stratejiler bu strecte blyik 6nem arz
ediyor.

Tum bu yontemlerin motive edici olmasi, 6grencilerin analiz etme ve sentez yapma becerisini gelistirmesi ve icerigin daha
anlamli olmasina olanak saglamasi gibi avantajlari olmalidir. Basari, egitimcinin bu yontemleri dogru bir sekilde
uygulayabilmesinde, yansitabilmesi ve tartismaya yer verebilmesinde yatar.
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Teknoloji tabanli sosyal ve egitim odakli projelerin tasarimi ve planlanmasi

Daha sonra gorecegimiz gibi, Tasarim Dusincesi, bir calisma yontemine uygulanan bir disinme bi¢imidir; ¢ikabilecek
sorunlara ¢6zUm bulmaya odaklanir. Bunun i¢in bunlari derinlemesine bilmek gerekir; bunlari cozmek icin ihtiyaclan
belirlemeyi amaclar.

Tasanm odakh dusUunme ile bir surec yUrotmek icin bir dizi asamay takip etmek
gerekKir:

Empati kurmak: Siirecin ilk asamasidir ve bunun temelidir; gidecegimiz kullaniciyr tanimlar ve arastirma hedeflerini
belirleriz; Buradan, bilgi toplamak i¢in hangi tekniklerin kullanilacagina karar verilir. Istek ve ihtiyaglar1 belirlemeyi amaglar.

Tanimlamak: Toplanan tim bilgiler, kullanicinin istek ve ihtiyaglarina yonelik ¢6zimler sunabilecegimiz tum firsat
alanlarini belirlemek igin dizenlenmistir. En yaygin olarak kullanilan teknik, bilgiyi sentezleyen ve iceriklerine gére
gruplandirilacak post-itlere yerlestirme yani kimelemedir.

Fikir Oretmek: C6zUm bulacagimiz ihtiyag belirlendikten sonra onu aramaya baslariz. Zorluga yanit veren en fazla
sayida fikir 5nermek gerekli olacak, mUmkin oldugunca ¢ok fikir bulmamiza yardimci olacak bir beyin firtinasi olacaktir.

Prototip olusturmak: Onerilen fikirlerden bazilari segilir ve prototip haline getirilir, yani fikirleri kullanicya
gosterebilmemiz igin sekillendiririz, boylece onlar hakkindaki fikirlerini gosterebilirler ve onlarin ihtiyag ve isteklerine
katihp katilmadigimizi biliriz.

Dogrulamak: Prototip kullaniclya gosterildiginde, satilmadigini anlamamiz énemlidir, ancak ihtiyaglarini karsilayip
karsilamadigini bilmek isteriz. C6zumun gelistirilmis bir ¢esidini yapmak igin geri bildirim almakla ilgilidir.
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# 1w Tasarnm Odakl dusinme

Etkinligini kullanicilarin gercek ihtiyaclarini anlamaya ve ¢6zmeye odaklayan yenilikgi fikirler Gretme yéntemidir; Urin
tasarimcilarinin ¢alisma bigiminden gelir ve insan her zaman ilgi odagidir.

Sorunlari yaratici ve yenilikgi bir sekilde ¢cdzmek, Griin veya hizmetler tasarlamak ve gelistirmek, is sireglerini yeniden tasarlamak,
sirketler kurmak ve olusturmak veya is sunumlari olusturmak icin kullanilir.

Surec temel olarak sunlardan olusur:

Empati olusturmak: Aradigimiz ¢6zime dahil olan kullanicilarin sorunlarini, ihtiyaclarini ve isteklerini anlamaliyiz. Ekip
calismasi, bireylerin 6zgiin olma yetenegine deger verdigi icin gereklidir.

Prototip Uretimi, her fikrin dogru oldugu varsayllmadan 6nce onaylanmalidir. Tim bu stire¢ bir oyunculugun tesvik edildigi bir
atmosferde ve sirecten keyif alarak gergeklesmelidir. Bu sirada gorsel icerigi harika teknikler gelistirilir, hem yaratici hem de
analitik zihnimizi ¢alistirmamizi saglayarak yenilikci ve uygulanabilir ¢6zimler Uretir.

Kullanilacak malzemeleri, calisacagimiz ekipmanlari, sahip olacagimiz alani géz 6niinde bulundurmali ve merakli ve gézlemci,
iyimser ve pozitif olmaliyiz.

Tasarim odakli disunme, Urin ve hizmetlerin tasariminda gi¢lU bir aragtir. Bu nedenle, projenizi hizl bir sekilde ilerletmek
icin kullanabilirsiniz. Bir diger avantaj da, kullanici ile interaktif iletisimi hizli bir sekilde olusturmaniz olacaktir. ikinci agamada,
bunlari tasarladiginiz Grin veya hizmete gore sekillendirebilir ve is modellerine dénistirebilirsiniz.

Diger yandan ise tasarim odakl dusinme hakkinda genis bilgi birikimine sahip olan ve bu suregte insanlara rehberlik edebilen
kolaylastirici figiri bulunmaktadir. Bu kisi grubun hizmetindedir ve amaca en iyi sekilde ulasmaniza yardimci olmaktadir.

Bir uygulayic asagidaki dzelliklere sahip olmaldir:
Diljllem?dbecerileri:Uygun ortami yaratabilmeli, zamani 6lgmeli ve grubun daha iyi calismasi icin ihtiyac duydugu seyleri
saglamalidir.

Kendi gorusglerinin esiri olmama: Gorevi ¢6zim saglamak degil, en iyi ¢goziimleri elde etmeleri icin grubu
Eiljglendwmektir. Cok fazla subjektif olursaniz grup Uyeleri arasinda guvensizlik yaratabilir ve kendi inisiyatifinizi gecersiz
llarsiniz.

Samimiyet ve iyi mizag: Tum katihmcilarin dinlendigi ve 6nemli oldugunu hissettigi uygun bir ¢alisma ortami
yaratmalisiniz; Dikkatli ve ilgili olmalisiniz.
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" Oyunlastirma

Teknolojik ve dijital gelismelerin karmasikligi ve hizi genclerin 6grenme seklini degistirmektedir. Dikkat, katihm ve
motivasyondan eksik bir egitim ekosisteminde oyunlastirma, 6grencileri motive etmeye ve konuyla mesgul olmalarina

yardimci olur.

insanlar tesvik etme fikri yeni degildir, ancak “oyunlagtirma” terimi 2010 yilina kadar literatiire girmemistir. Ancak hizla,
bir yil icinde uygulanabilir bir egilim olmustur. Genel anlamda oyunlastirma, oyun tasarim dgelerinin ve oyun ilkelerinin
oyun disi baglamlarda kullaniimasindan olusur. Ornegin, sanal puanlar veya diger para birimleri edinme ve bir sonraki
seviyeye gecmek icin 6grenciye yonelik bir dizi gorev veya aktiviteyi tamamlama gibi oyun ici ilkeler ve temalar eglence ve
tesvik saglamak igin kullanilir. Oz motivasyonu artirmakla birlikte yaraticilik, ilgi ve eglenceli duygular yaratmay mimkun
kilar. Mutlu ve tatmin edici bir tretkenlik duygusu yaratir ve ulasilabilir hedeflere odaklanir, bdylece basari i¢in daha iyi
sonuclar verir. Oyunlar, oyuncunun en ¢ok ihtiya¢ duydugu anda 6diil verme 6zelligine sahiptir.

Gok cesitli oyunlastirilmis 6grenme yaklasimlari vardir. Ulasilacak 6grenme hedefleri; ele alinacak tematik spektrum;
hitap edilecek ve desteklenecek hedef grup; kullanilacak 6grenme yontemleri; uygulamada gegen zaman veya icerigin
kapsami; kullanim alanlarinin yeri (okul, Gniversite, mesleki rehberlik, egitim, cevrimdisi, cevrimici) gibi degisiklik
gosteren basliklar s6z konusudur.
Oyunlastinimis 6grenme, dijital veya geleneksel ydntemde gerceklestirilebilir. Kapali veya agik alanda uygulanabilir,
bireyler veya gruplar tarafindan oynanabilir, rekabetci veya isbirlikli olarak izlenebilir, aktif veya pasif rol, pratik ¢alisma
gerektirebilir... Tum bu yontemler gesitli sekillerde uygulanabilir. Prensipte, yetkinlik gelisimi icin bes oyun turu
siralamaktayiz
SimUlasyon, Macera, Rol Yapma, Strateji ve Test:
= Simulasyonlar, deneyim yoluyla 6grenmeyi saglar. Konular farkli bir bakis agisiyla kesfedilebilir ve gtivenli bir
ortamda gergekci deneyimler kazanilabilir. Paylagilan deneyimler yoluyla bir grup kimligi olugturulabilir.

= Macera Oyunlari, problem ¢6zme ve kesfetme yoluyla 6grenmeyi saglar. Odak noktasi, argimantasyon ve
problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesine yoneliktir. Buna biligsel disiinme ve bulmacalarn ¢ozmek igin
transfer etme yetenegi dahildir.

e Rol Oynama Oyunlari, oyunculuk yoluyla 6grenmeyi saglar. Yeni konular farkh bir bakis agisiyla kesfedilebilir.
Odak noktasi, iletisimin, ekip dinamiklerinin ve gatismalarn ele alinmasinin gelistirilmesidir.



\ = Strateji Oyunlari, istiin manevra yoluyla 6grenmeyi saglar. Amag, yeni yaklasimlarn tartigiimasi ve test
o oUAAT JATYT U R, edilmesi yoluyla planlama ve organizasyon becerileri, karar verme ve taktik gelistirmeye odaklanmaktadir.

7 IATIO T ¢ = Test oyunlan test ederek 6grenmeyi saglar. Odak noktasi bilgi ve igerigi test etmektir.

1
SimUlasyon, Macera, Rol Yapma, Strateji ve Test:

Daha iyi sonuclar elde etmek, bilgiyi daha iyi 6zimsemek, becerileri gelistirmek veya belirli eylemleri 6dillendirmek igin
oyunun mekanigini profesyonel alana aktaran bir grenme teknigidir. Baska bir deyisle, sonuglari iyilestirmek igin
oyunlarin potansiyelini sinifa aktaran bir 6grenme teknigidir.

Bu 6grenme tard, bilginin anlamh bir sekilde dgrenilmesini kolaylastirir ve igerigin igsellestirilmesini saglar, olumlu bir
deneyim elde edilmesini hedefler. Bu model, 6grencileri motive ettigi, baghlk yarattigi ve gelismeyi tesvik ettigi igin
yeni nesil bir 6grenme seklidir. Problem ¢ézme mantigi ve stratejilerini gelistirip, farkli zorluk diizeyine uyum saglayarak
dikkat ve konsantrasyonu artirdigi igin blyuk fayda saglamaktadir.

Mekanik tekniklerde kullanilan yontemler sunlardir:

= Puan birikimi: Uygulama devam ettikge puan biriktirebilsinler diye belirli eylemlere niceliksel bir deger
atamak.

= Seviye yukseltme: kullanicinin bir sonrakine ulasmak icin Ustesinden gelmesi gereken seviyelerin
tammlanmasi.

= Odul alma: Oduller elde edildikge koleksiyon olarak verilir.

= Hediyeler: Bir hedefe ulagildiginda oyuncuya tcretsiz olarak verilen Grunlerdir.

= Siniflandirmalar: Kullanicilarn elde edilen puanlara veya hedeflere gore siniflandirmak.

= Seviyeler: katihmcilar arasindaki yarisma duizeyleri.

= Gorevler veya zorluklar: bir zorlugu veya hedefi ¢zin veya tstesinden gelin.

=
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Dinamik tekniklerde en ¢cok kullanilan yontemler sunlardir:

= Odul: bir kazanim elde edin.

= Durum: ulasilan hedeflere dayali bir hiyerarsi
olusturun.

= Bagarn: kisisel gelisim veya tatmin.
= Rekabet: digerlerinden daha iyi olmaya
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Bir diger olumlu nokta ise yeni teknolojilerin kullanimini tegvik etmesidir, bu nedenle BiT'ler genellikle kullanilir
cunkd siniflarda 6gretilen farkli seviyelere ve konulara uyum saglamalarina izin verir. Edmodo, Elever veya Kahoot gibi
birden fazla kaynagimiz vardir.

Oyunlastirma yontemini sinifta kullanmanin kanitlanmis bircok faydasi vardir, 6rnegin:

= Ogrenciler, aldiklari egitim tizerinde otoriteye sahip olduklarini hissederler.

= Daha rahat bir atmosfer saglar, bdylece 6grenciler basarnsiz olsalar bile tekrar deneyebilirler.

= Sinifta daha fazla eglenme imk&ni olur.

= Ogrenme, performans gostergeleri aracihgiyla gorinar hale gelir.

= Ogrenciler, 6grenme icin igcsel motivasyonlarini ortaya gikarabilir.

= Ogrenciler, farkli avatarlar veya karakterler aracihgiyla farkli kimlikleri kesfedebilir.

= Ogrenciler genellikle oyun ortamlaninda daha rahattir, bu nedenle daha proaktif ve dzgurddrler.

= Ogrenciler arasinda daha yiiksek katiim ve konsantrasyon seviyeleri ortaya cikar.

= Alisilmisin disinda diisinme firsati dogar. Gorevler artik sadece bir calisma sayfasini doldurmakla ilgili degil - daha
genis, “oyunlastinlmis” sonuglar nelerdir?

Ovyunlastirma teknikleri ile 6grenme hedefleri arasindaki baglantiy! temsil eden birkac
ornek su sekildedir:

1. "GAMIFICATION - ICT to Play and Play to Learn” projesi (s6zlesme n. 2016-2-ES02-KA205-008528), egitim ve 6gretim
alanlarinda aktif olan ve gesitli organizasyonlardan olusan bir Avrupa konsorsiyumu tarafindan 2016-2018 yillari arasinda
yuratilen bir Erasmus+ Stratejik ortakhgidir. Amag, profesyonelleri ve genglik ¢calisanlarini oyunlastinilmis bir yaklagimin
uygulanmasi yoluyla yaygin egitim araclarinin kullanimi konusunda egitmektir. Motivasyon, konsantrasyon, ¢caba, sadakat
ve diger olumlu degerleri artirmak i¢in oyun tekniklerinin kullanildigi kapsaml bir projedir.

2. “FUTURE Time Traveller” projesi (s6zlesme n. 590221-EPP-1-2017-1-BG-EPPKA3-PI-FORWARD) www.future-time-
traveller. eu tarafindan finanse edilen ileriye donik bir isbirligi Projesidir. Erasmus+ Programi kapsaminda 2018 ve 2020
yillarr arasinda uygulanmistir. FUTURE projesinin temel amaci, Z Kusagini gelecegin meslekleriyle tanistirmak igin kariyer
rehberliginde yenilik¢i bir oyun tabanh senaryo yaklagimi olusturmaktir. Bunu basarmak igin, 7 aktorli Avrupa ortakhgi, 13-
19 yas arasi 6grencilere ve onlarla birlikte ¢alisan kariyer rehberligi pratisyenlerine hitap eden 3B sanal diinyada Future Time
Traveller platformunu gelistirmistir. Ekim 2020’de FUTURE projesi 6zel 6dul almistir.



35

Entrecomp ve Digicomp yeterliliklerinin ediniimesi icin diger yenilikci yontemler

Takim calismasini tesvik etmek ve 6grenmenin kalitesini artirmak igin, 6grenciyi hayatta karsilasacaklari gercek
durumlara hazirlamakta farkli metodolojiler kullanilir. Bu metodolojiler oyun, isbirligi, problem ¢dzme, proje olusturma ve
elestirel dustinmeyi tesvik etmeye dayanmaktadir.

Bu 6grenme bicimi, 6grencilerde aktif bir rol tistlenmesine ve onlarin daha fazla katilimini saglamasina olanak verir.
Onerilen veya ortaya ¢ikan sorunlara ¢oztim bulmalarini saglar. Ogrencinin 6zerkligini, motivasyonunu ve bireysel/takim
¢alismasinda yeni beceriler kazanmasini destekler.

Yontemlerden bazilarn su sekildedir:

Ters-YUz Sinif: Ogretmen tarafindan verilen dersin geleneksel unsurlarinin tersine gevrildigi pedagojik bir modeldir.
Materyaller ile evde ve sinifta calisilir. Projelerin gelistiriimesi ve her 6grencinin ihtiyaclarini karsilama olasihgi i¢in siniftaki zamani
optimize etmek mimkundar.

Proje temelli 8§renme: Ogrencilerin gergek hayattaki problemlere yanit veren projeler gelistirerek bilgi ve
beceriler edinmelerini saglar; belifli bir problemden yola ¢ikarlar ve bir ¢cozim bulmaya calisirlar; Bu sekilde elestirel
dustinme, isbirligi veya iletisim gibi beceriler gelistirirler.

isbirlikli 8§renme: Ogrencileri, bir takim olarak galistirarak, onlarin dikkatini, katimini ve bilgi edinmelerini
gelistirecek sekilde gruplandirmak igin kullanilir. Her Gyenin bir rolu vardir ve hedeflere ulasmak i¢in koordineli bir sekilde
calismak gerekir; nihai hedef ortak oldugu icin, her birinin kolektife ulasmak i¢in bireysel hedeflerine yogunlasmasina
yoneltir.

Probleme dayall 6grenme: Giderek daha karmasik hale gelen sorunlarla baslayan déngtsel bir 6grenme strecidir
; Budurum yararli verilerin arastirimasi ve elde edilmesi anlamina gelir. Bu metodoloji ile elestirel diisinmeyi, problem
cozmeyi gelistirebilir, motivasyonu artirabilir ve bilgiyi yeni ortaya ¢ikan durumlara aktarma yetenegini gelistirebiliriz.
DUsUNceye dayal 6grenme: Bu tir metodolojilerle 6grencilere, aldiklar bilgilerle calismalari, yani
baglamsallastirmalari, analiz etmeleri ve bilgiye donistirmeleri dgretilir. Ezberin 6tesinde dlistinme becerilerini
gelistirmeyi amaglar.

Yeterlilige dayal 6§renme: Amaci, bilginin edinilmesi, becerilerin gelistiriimesi ve ¢alisma

aliskanhiklarinin saglamlastirimasidir; Ogretmenlerin is planini farkli bir sekilde ele alarak 6gretmelerini saglar,

boylece gercek drnekler uygulamaya konur.
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Ote yandan, daha somut bir 6rnek, “hack” (teknik sorunlar yenilikgi bir sekilde ¢cozme) ve *maraton” arasindaki bir flizyon
olan hackathon’dur. Bu etkinliklere, ise yarar bir triin ya da fikir yaratmak amaci ile katilim saglanmaktadir. Genellikle
katilimcilan etkileyen ancak yaraticihga 6zgurlik veren belirli bir temaya odaklanirlar.

Tam katihmcilarin projeyi kayda deger ve aktif bir sekilde etkilemesini saglayan bir ¢calisma sistemidir; ¢linkii her biri ortak
bir projeye kendi ¢ozumlerini veya yaklagimlarini sunacak ve nihai triin mumkan oldugunca ayrintil olacaktir.

Hackathon” ne demektir?

HACKATHON, ¢evik prototipleme ve teknolojik ¢ozumlerin bir yarisma formatinda ve sinirli bir siire icinde yogun ve
surukleyici bir deneyimidir. Ayni zamanda, ortak bir konu olarak ortaya ¢ikan bir sorun veya sorunla ilgilenen insan
gruplarinin, ortaya atilan hipotezlere ¢6ziim saglayan prototipler 6nerdigi ve tasarladigi, bilgi paylastigi ve HACKATHON
temasiylailgili inovasyon atolyelerine katildigi bir etkinliktir.

HACKATHON terimi "hack" ile "maraton" kelimelerinin karigstirnlmasindan ortaya ¢ikmistir. "Hack" terimindeki kokleri, ilk
basta teknolojik gelistirme uzmanlar igin tasarlanmis toplantilar olmasindan kaynaklanmaktadir. "Maraton" ile birlesmesi
ise bu toplantilarin sinirhi bir stire i¢inde bir prototip ya da "hack" elde etmek gibi eglenceli bir bakis agisiyla tasarlanmis
olmasindan kaynaklanmaktadir. Bir HACKATHON'da, etkinligin kendisinde olusturulacak ekiplerden birinin parcasi olmaya
istekli olmaniz gereken yarismaya katilabilirsiniz.

Katilimcilar ekiplere entegre edilecek ve fikrin gelistirilmesi ve prototipinin tahsis edilen stirede sergilenmesi icin gerekli
rolleri Gstleneceklerdir. Etkinligin sonunda ekipler fikirlerini, prototiplerini ve gelistirmelerini bir juriye sunacaklardir.
Katilimin diger yollan, diger katihmcilardan bir seyler 6grenmek, digerlerine en ¢ok katkida bulunabileceginiz seyleri
ogretmek veya sadece segilen konunun ihtiyaglarina cevap veren fikirler vermek olabilir.

Nihayetinde HACKATHON, tasarimcilar, girisimciler, aktivistler, kreatifler, pazarlama ve iletisim uzmanlari, is adamlari ve
genel olarak 6grenme, katilma ve yeni seyler 6grenme meraki olan vatandaslar i¢in bir bulusma noktasi olacak ve her zaman
kalkinma ve teknoloji uzmanlan tarafindan desteklenecektir.

Bu acik ve isbirlik¢i ortamda, mobil uygulamalar olusturmaktan gelecekteki bir teknoloji girisiminin embriyosunu
olusturmaya kadar uzanan gucli sinerjiler ortaya ¢cikmaktadir. Ve her durumda, tim katimcilar igin birgok agidan bir egitim
deneyimi olarak ve genellikle yeni bilgi ve insan aglarinin olusturulmasiyla (veya zaten var olanin guiglendirilmesiyle)
sonuclanan deneyimlerin olusturulmasi ve paylasilmasi igin hizmet ederler.
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HACKATHON dizenlemek icin agagida yer alan surecler izlenmektedir

1. Giris ve gorevlerin kapsami: Katilimcilar program ve faaliyetler hakkinda bilgi alirlar, daha sonra konu ve sorun bildirimi
tanimlamasi yapilir. Gruplar bundan sonra ¢alismaya baglar.

2. intiyac ve sorunlarin belirlenmesi: Kullanicilarin konuyla ilgili halihazirda algiladiklari sorun ve ihtiyaclarn bulmak igin
kapsamli bir ihtiyag analizi yapmasi 6nerilir.

3. Konferanslar: Gruplara faydali bilgiler sunmak icin etkinlik konusunun tartisildigi calistaylara yer verilir.

4. Bilgilendirme stantlari: Sirketler kendilerini isveren olarak tanitmak ve yeni yetenekler bulmak igin bu etkinliklerin
tanitimini yapmaktadir.

5. Sunumlar: Katilimcilarin tizerinde ¢alismak istedikleri projeler igin fikir dnerilerinin ¢ikti halidir.

6. Ekip calismasi: Ekipler genellikle kendiliginden olusur, bu nedenle konu hakkinda farkl bilgi diizeylerine sahip katilimcilar
olmaktadir; bu gesitlilik farkli yaklagimlar: bir araya getirecek ve proje hizla ilerletilebilecektir.

7. Gelistirme galismasi: Soruna yonelik stratejileri ve ¢ozimleri toplamak icin beyin firtinasi yapilir. Prototiplere baslama
zamanidir.

8. On Sunum: Soruna bulduklari ¢6ziimiin sunuldugu andir, nihai bir sunum degil, prototipin durumunu duyurduklar: bir ara
sunumdur; bu sekilde diger katihmcilardan tavsiye alabilirler.

9. Demoday ve Toren: fikirler ve nihai prototip sunulur ve kazanan ekip belirlenir.

Hackathon ayni ilgi alanlarina sahip insanlarla tanismak ve deneyimleri paylasmak igin iyi bir yoldur; ekip ¢alismasi tesvik
edilir ve programlama becerileri kesfedilir. Ayrica, yeni teknolojiler diinyasindan profesyonellerle sunumlari paylasmak igin
bir firsattir, bu da o degerli is insanlarindan 6grenmenize ve kendinizi yeni is firsatlarina yaratmaniz olanak tanir.
Ogrenmenizi, yenilik yapmanizi ve becerilerinizi géstermenizi saglar; sakin kalmayi, miimkiin oldugunca tiretken olmay
dgrenmenizi saglar. Sadece bir grup iginde degil, ayni zamanda bireysel olarak da basariyi kesfetmenizi saglar.



38

Egitim Teknolgjisi ve Teknolojik Egitim

Egitim teknolojisi, araglarin (yazilim, donanim ve siregler) gelistirilmesi ve uygulanmasina adanmis teknoloji alanini ifade
eder, egitimi tesvik etmeye ve iyilestirmeye odaklanir. Ogrenmeyi kolaylastirma ve teknolojik kaynaklarin yaratiimas,
kullaniimasi ve yonetimini uygulamaya koyma ¢abasidir.

Ogrenmeyi kolaylastiran veri odakli siirecler ve uygulamalar yaratabilen harika programcilar vardir, ancak bilgi 6gretimi soz
konusu oldugunda 6gretmenlerin yerini alamazlar. Ayni zamanda, egitimciler hentiz bu teknolojiyi kendi disiplinlerinde
kullanmaya hazir degiller.

Bu araclarin dogru kullanimi, toplumiizerinde gelecekte sosyal bir etkiye sahip olabilir; dgrencilerin ve gretmenlerin
o6grenmeye ve egitim kalitesini artirmaya odaklanmasina izin vermek gelecegi tasarlamanin en énemli temel tasidir.
Yenilikci 6gretim surecinde 6grencilerin psikolojik ve kisisel 6zelliklerinin eksiksiz ve derin sekilde kullaniimasi dGnemlidir. Bu
durum eski 6gretim yontemlerinin modern ve etkili yontemlerle degistirilmesi ihtiyacindan ve egitim stirecinin 6gretmen-
ogrenci etkilesimi ile tasarlanmasi ihtiyacindan kaynaklanmaktadir.

Egitim teknolgjisinin 6zellikleri sunlardir:

Kavramsallik: Belirli bir bilimsel kavramin temeli olarak temeli olarak hizmet eder.
BUtUNIOK: Egitim teknolojisi bilesenlerinin karsihkl iliskisini ifade eder.

Kontrol: Revizyonun yani sira hedefleri degistirme ve egitim slrecini izleme olasiligi sunar.
Yeniden Uretme: Etkilesim sayesinde farkli 6gretmenler tarafindan kullanilabilir.

Verimlilik: Para ve zaman maliyetlerini azaltan egitim hedeflerine ulasmak.

Kavramsal cerceve: Hedefleri tanimlayan igerik ve prosedir ile ilgili kissmdir. Ogretmenin yontemleri ve araglarina
bagli bilesenlerle temsil edilir.
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Farkl egitim teknolgjileri tUrleri vardir:
Kisi odakl egitim teknolgjisi: Kendj kendine egitim anlamina gelir, yani 6grencinin bilgi, beceri kazanmak ve
potanslg_elmlg_ell? irmek istedigini ima eder. Ogrenme unsurlari seviyeler halinde sunulur, oyunlu 6grenme yontemleri
onemlidir ve diyalog kullanimi ésastir.

ModuUler 6grenme_teknolojisi: Her 6grencinin bireysel ihtiyaclarina dayalidir ve onlarin yeteneklerini karsilayan
moddiller olusturur; yani 6grencinin en énemli unsur olmasini €sas alir.’Bilgi bloklara béluntr ve nihai hedefi belirleyen bir
calisma suresi tahmin edilir.

Probleme dayal 6§renme tel-(nolc_:éisi: Problemlere ¢6zim aramagoluyla ogreti gerceklesir.Bu sekilde,
ogrenci 6gretim materP/allnde ustalasilir ve pratik beceri ve yetenekler kazanilir. Ogretmen tum materyali saglamaz, ancak
dgrencilere onu bulmalari ve ustalasmalar i¢in rehberlik edér.

Ovyunlu égrenme teknolgjisi: Temel amaci, 6grenmeye ilgi gelistirerek bilissel aktiviteyi tesvik etmektir; oyun
bilgi kadar 6nemlidir.

Bilgisayar egitimi teknologjisi: Ogrenme sireci, bilgisayarlarin ve_di_gDer araclarin kullanilmasiyla gercgeklestirilir; bu
da teknolojiyi sadece yenilik¢i degil ayn zamanda ilging kilmaktadir. Iki cesidi bulunmaktadir. Programlanmis egitim
(materyalle programlanmis bir cihaz kullanarak) veya uzaktan egitim (bireysel kullanim igin bilgi dagrtim).

Bu hususta 6grencilere de sorumluluk du|§me_kjcedir, cunki teknoloji hakkinda bilgi edinmek kiltiirel olarak hala kabul
edilmiyor, pek cok ulkede teknoloji odakli egitime gosterilen talep de dustintilenden daha distik bir seviyededir.

Teknolojiyi anlamanin iki yolu: Sagduyu ve muhendislikle ilgili teknolojik yonu anlamak. lyi bir teknoloji
egitiminin amaci vatandaslar sosyo-teknolojik kararlara katiimaya hazirlamak ve teknoloji agigini azaltmaktir.

Bununla birlikte, teknoloji her zaman egitimle baglantih bir sey olmasina ragmen,
bUyUK bir sorun vardir: Cogu 6gretmen ve 6grenci teknolojiyi kullanmakta zorlanmaktadir. Bu nedenle teknoloji
ogretimi zorunlu egitimin bir parcasi olmalidir; Ancak stirecin gerceklesmesinde yetersizlikler soz konusudur. Mufredat

gelistirmedeki zorluk, egitimli 6gretmenlerin eksikli?(i, ekipman ve mevcut alanlarin var olmamasi ve teknolojiye yonelik
ilginin distik seviyede olmasi bu sorunlarin ana baglklandir.
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Teknolojiye yaklalg|m, teknolojik trtinler ve surecler gibi sorunlara odaklanir. Ayni zamanda teknolojinin kiltirelve
or gm%_aksygn ile ilgili yonlerini vurgulamayi amaclar; bilimsel olsun ya da olmasin herhangi bir alana teknolojinin yonelimine
rehberlik eder.

Hem teknoloji hem de uygulamalar, bilimi gUnIUkﬁrob_IemlerIe birlestirmeye calisir. Daha biyuk 6lglide gerceklesirken,
teknolojinin 0gretilerine atifta bulunmaz, biraz daha ytzeysel olarak ele alir.

CIk Kaynak ve Acik Erisim Teknologjisi

Acik kaynak teknolojisi, herkesin erisebilecegi bir sekilde tasarlanmis ve bireylerin ihtiyaglarina gore tasarlanmis yenilikgi
bir yaklasimdir. Bu teknoloji verilerin géruntilenmesine, degistirilmesine ve dagrtilmasina izin veren bir kod olan agik
kaynak yazilimini (OSS) ifade eder.

ishirlikleri yoluyla gelistirilir, bu nedenle akran degerlendirmesine ve topluluk tretimine dayanir. Tek bir firmaya bagl
olmadigi icin diger alternatiflere gore daha ulasilabilir ve dayanikhidir. Sorunlarn ¢dzmek igin yeni yollar arayan bir ¢alisma
bicimi haline gelmistir.

GOrinlsu internet gorinimune benzer, isbirlikgi ve agik bir arastirma ortami altyapisina sahiptir.

Kullamimi temel olarak daha sonra bireyler tarafindan degistirilebilecek bir yazihm sistemine dayanir. Daha popliler ve dzel
bir yazilim haline dontistirmek igin bir dizi 6zellige sahiptir:

Hakem denetimi: Kodu dogrulamak ve gelistirmek icin kaynak koduna erismenizi saglar.
seffaflik: Aracilara ihtiyag duymadan herkesin bilgiye erismesine ve onu takip etmesine izin verir.
GUwvenilirlik: Surekli gincellenir ve programcilar dizenli olarak degerlendirilmesini garanti eder.

Esnekilik: is veya topluluk sorunlarini ele almak icin kullanilabilir; 6zel bir kullanimi olmadigr igin birden fazla ¢6zim
uretilebilir.



Daha dusuik maliyet: Kod Ucretsizdir, ancak bir sirket kullandiginda destek ve guvenlik takviyesi i¢in 6deme yapar.
Tek bir saglayiciya bagl olmadan: Tek bir saglayiciya bagli degildir.
Acik isbirligi: Bir grup veya sirket i¢in yardim, kaynak ve bakis acilar aramaniza olanak tanr.

Ote yandan, bir talep ofisinin yer almamasi ve bir topluluk tarafindan desteklenmiyor olmasi sonucu iyilestirmelerin
durdurulmasi gibi bir dizi dezavantaji da vardir.

Acik erisim teknolojisinde ise bilgiye Ucretsiz erisim ve dijital kaynaklarin herkes tarafindan sinirsiz kullanimi s6z
konusudur. Acgik erisim yoluyla her tirlu dijital igerik yayinlanabilir; metin, yazilim, video, ses dosyasi ve akademik
olmayan igerikler icin uygulanabilir.

Bir yayin agsagidaki durumlarda acik erisimden faydalanmig demektir:

= icerige Ucretsiz ve kiiresel olarak, herhangi bir mecra tizerinden icretsiz olarak ulasmak mimkundur.

= Icerigin telif hakkina sahip olan kisi, kullanicilara igerigi kullanma, kopyalama veya dagitma hakkini gayri kabili riicu
olarak verir.

- igerigin orijinal ve toplam versiyonu uygun bir elektronik formatta depolanir.

= Arastirmanin hizini, etkililigini ve verimliligini artirma durumu séz konusudur. Gortunurltk kalitesini artirir ve diger
Kisilerin bu bilgileri kullanmasini mimkdin kilar.
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internet etigi, siber gUvenlik, lisanslama ve dijital ortamlarda davranis

internet etigi, interneti kullanan herkesin dikkate almasi gereken, giinliik davraniglari internete uyarlayarak baskalarina
saygi duymaya dayali internet tizerinde bir arada yasama kurallarini igerir.

Sanal diinya, internet kaynaklarindan yararlanarak diger insanlarla iletisim kurma firsatina sahip oldugunuz gercek bir
ortamdir.

Bu nedenle internet etigi, iletisimin yeterli olmasi i¢in elektronik iletisim kurulurken uyulmasi gereken bir tir
protokoldur. Sosyal aglar, e-posta, bloglar veya forumlar bu kurallara tabidir.

= Gergek hayatin bir arada yasama kurallari, gevrimici olarak gecerlidir (saygi, iyi davranis, kelime dagarciginin dogru
kullanimi)

Bu nedenle rahatsiz edebilecek spam veya bildirimler gondermeyin.

= Dijital vatandashga uyumlu hareket edin, birinin tacize ugradigina veya tehlikede olduguna sahit olursaniz bu olaylari
bildirin.

= Baskalarina da firsat taniyin.

= Virtslerden kaginin, spam veya diger kisilere tehlikeli yerlere baglantilar seklinde ulasabilirler.

= Karsinizdaki kisiye bagirmakla esdeger oldugu i¢in mesajin tamamini buylk harflerle yazmaktan kaginin.

Siber guivenlik, bilgisayarlari, sunuculari, mobil cihazlar, elektronik sistemleri, aglari ve verileri olasi tehditlerden koruma
uygulamasidir. Mobil bilisime uygulanabilir ve asagidaki 6zellikleri tasir:

= Ag guvenligi: bir bilgisayar agini davetsiz misafirlerden korumak.

= Uygulama guvenligi: yazihmlari ve cihazlarn tehditlerden uzak tutar.

= Bilgi guivenligi: depolama ve aktarim sirasinda verilerin bittnlugunu ve gizliligini korur.

= Operasyonel guvenlik: veri kaynaklarini yonetmek ve korumak igin suirecler ve kararlar alir.

= Olaganusti durum kurtarma: Bir kurulusun bir siber glivenlik sorununa nasil yanit verecegini tanimlar.

= Son kullanici egitimi: Virtslerden veya tehditlerden kaginmak icin insanlara verilerin nasil dogru kullanilacagini
dgretmekten sorumludur.
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Siber tehditler giderek yayginlasarak hem kullanicilardan hem de sirketlerden veri
sizdirarak hasara neden olmakta ve ciddi guvenlik tahribati yaratmaktadir. Siber
tendit turleri sunlardir:

« Siber su¢: Finansal kazanc igin sistemlere saldiran veya aksamalara neden olan bireysel ajanlar veya gruplarla
ilgilidir.

* Siber saldinlar: Siyasi amagclarla bilgi toplanmasini igerir.

¢ Siberterdrizm: Elektronik sistemleri korkutmak i¢in sistemi zayiflatmayi veya ¢okertmeyi amaglar.

Buna Kkarsilik, siber guUvenligi tehdit etmek icin asagidakiler gibi farkh yontemler vardir:

Koty Amach Yazihim: Koti amach yazihmlar ifade eder, en yaygin bicimlerden biridir ve kullanicinin bilgisayarina
zarar vererek veya kesintiye ugratarak kendini gosterir. Genellikle istenmeyen bir e-posta eki veya dosya indirme yoluyla

Bunlar arasinda:
Virudsler: Yeniden Uretilebilen, bir dosyaya gémiilii olan ve bilgisayar sistemine yayilan bir programdir.

Truva ati virbsU: Yaziima benzer, kullanicilar kandirarak onlari indirmeleri ve bilgisayarlarina zarar vermeleri
veya veri calmalar igin kandirirlar.

Casus yazihm: Kullanicinin bilgilerini kullanmak icin cihaziyla yaptigr kullamimi kaydeder.

Fidye Yazilimi: Bir kullanicinin dosyalarini ve verilerini, onlar silmekle tehdit edecek sekilde kilitler.

Reklam Yazihm: Kot amach yazilimi yaymak igin kullanilan reklam yazilimidir.

Botnetler: Kullanici izni olmadan gorevleri gerceklestirmek igin kullanilan kot amagli yazihim bilgisayar aglandir.
SQL kod enjeksiyonu: Bir veri tabanindan veriyi kontrol altina almak ve ¢galmaktan olusur, bu sekilde gizli
bilgilere erisirler.

Kimlik Awvt: Bir sirketten geliyormus gibi goriinen e-postalar ile kullanicilara gizli bilgi talep etmek i¢in saldirmaya daya
Hizmet Reddi Saldirisi :Verileri galmak icin iki kullanici arasindaki iletisimi kesmekten olusur.

“Ortadaki adam” tipi saldiri: Veri calmak icin iki kullanici arasindaki iletisimin kesilmesinden olusur.
Hizmeti engelleme saldirisi: Bilgisayar sistemlerini kullanilamaz hale getirmek icin aglarin ve sunucularin asir
yuklenmesinden olusur.
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Kendinizi bu saldirilardan korumaniz icin dneriler sunlardir:
= Yazilimi ve isletim sistemini giincelleyin
= Antivirs kullanin
= Guglu parolalar kullanin
= Bilinmeyen gondericilerden gelen e-posta eklerini agmayin
= Bilinmeyen gondericilerden veya web sitelerinden gelen e-postalardaki baglantilara tiklamayin.
= Halka acik yerlerde guvenli olmayan Wi-Fi aglarnni kullanmaktan kaginin

Aglara yukledigimiz tum bilgileri korumak icin telif hakki vardir. Bu bilgileri kullanmak icin lisanslar vardir. Lisanslar,
icerik yazarinin diger kisilere, o kisinin yaymnladigi icerikle yapabilecekleri veya yapamayacaklar konusunda verdigi
yetkidir.

Farkl lisans tirleri arasinda sunlar yer almaktadir:

Telif hakk:Telif hakkini koruyan, eser sahibinin eserlerinin dagitilabilecegi ve ¢cogaltilabilecegi kosullara karar
vermesini saglayan bir dijital kullanim lisansidir. Ugtincii bir sahis onu kullanmak isterse, yetkilendirme esastir. Yazarin bu
6zel amag icin yetkilendiriimesi ve genellikle kullanimi icin 6deme yapmasi gerekir. internette bulunan ve herhangi bir
lisans turu belirtiimeyen herhangi bir icerik, egitim amagli veya haber amach kullanilsa bile, otomatik olarak Telif Hakki ile
korunmaktadir.

Lisanssiz kopya: Bir icerigin kopyasini alan her kisinin igerigi kullanmasini, degistirmesini ve ¢alismanin kendisini ve
turetilmis surumlerini dagitmasini garanti etmeyi amagclayan bir lisans grubudur.

Bu durumda eserlerin ticari kullanimina izin verilir. Telif hakkini kabul ediyorsunuz, ancak igerigi Gicretsiz olarak
kullaniyorsunuz.

Bu yontemde asagidaki basliklar yer almaktadir:

Creative Commons: Bir dizi lcretsiz yonerge araciligiyla dijital icerigin kullaniimasina ve paylasiimasina izin veren
bir sistemdir. Bu sayede, telif haklarini tanir, ancak bazilar sakhdir. CreativeCommons, alti farkli lisans tlrline sahiptir.
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Atf CC-BY: igerigin her torlG kullanimina izin verir.

Atif-Ticari Olmayan CC BY-NC: ticari kullanimi yasaklar.

Ticari Olmayan - Sharealike CC BY-NC-SA: i¢erigin ticari kullanimini ve olasi tirev
calismalari yasaklar.

Ticari Olmayan - TUrev Calisma Yok: Ticari kullanimi ve tirev ¢alismalarin
olusturulmasini yasaklar.

Atf Benzer Paylasim CC BY-SA: Her tirli hedef kullanimi igin orijinaliyle ayni lisanslarla
olusturulan yeni kaynagin paylasilmasi zorunludur.

TUrev olmayanlar CC BY-ND: izin verilen ancak herhangi bir degisiklik yapiimadan
gerceklesen ticari kullanimdir.

GNU GPL.: Bilgisayar yazihmi alaninda kullanilir, bu tdr lisanslari kullanan her tiirli yazihm 6zgir yazihm olarak ilan
edilir. Bu durum, herkesin bu yazilimi ylikleyebilecegi, kodunu degistirebilecegi veya yazarin agik izni olmadan
dagitabilecegi anlamina gelir.
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Ogrenimde Girisimcilik Yeterlilikleri Cercevesi

Onerilerimiz:

 Yontem: Sinifta uygulanacak dogrudan yéntemler

o0 R
ISSINZ ¥

T * Oneri: Teorik ve pratik calisma. Yaparak 6greniyoruz.

e Anlamli 6grenme kavrami ve proje tabanl 6grenme.

* Girisimcilik dnerisinin gelistirilmesine eslik eden didaktik yaklagim.

ol

* Katilan 6grencilerin Avrupa Komisyonu tarafindan Uygulama Cercevesinde belirlenen girisimcilik becerilerini pratik ve
dinamik bir sekilde kazanmalarina yardimci olur.

ICIVNIEIN

=
>
A
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=
g

>
=
=
>

Gruba girisimcilik sUrecinde eslik ediyoruz

Agile Metodu ve Tasarim Odakli Disunme tekniklerini kullanici deneyimiyle destekleyerek, sifirdan bir girisimci i¢in proje
veya is fikri gelistirmeye olanak taniyan pratik faaliyetlerin yani sira didaktik bir dizi sunuyoruz.

Sireci genigletebilir veya yogunlastirabilirsiniz. Ancak adimlar arasindaki iceriklerin uygun sekilde olusturulmasi ve
olgunlagmasi i¢in zamanlamay: iyi yapmak gerekmektedir.

Cogu durumda, icerigi karsilastirmak veya onaylamak gerekir. Bu nedenle etkinlikler arasindaki bosluklar daha fazla geri
bildirime izin verir ve fikri gelistirir.
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Tasarim Odakl
DUsUNmMe

Tasarim Odakli Dustinme
onerinin temelidir. Empati
yapmak, tanimlama yapmak,
tasarlamak, prototipini
olusturmak

ve onaylamak Onerilen dizinin
farkli sureclerinde hala
kullaniimaktadir.

Onerilen didaktik dizi, diger
yenilikci

metodolojilerin yani sira 6zel
olarak olusturulmus ve
uyarlanmis etkinliklerle de
harmanlanmistir.

Projelerin Tipolgjisi
Surecin odaginda insan!

Bu 6nerinin ilham aldigi proje
yontemi Tasarnm

Odakli Duguinme’nin temelidir.

Bu yaklasimda 6grenciler sinif projesine direkt dahil olur, stirec egitici nitelik tagimaktadir. Bireyler surecin igerisinde iki kez
yer almaktadir. Hem projelerin yararlanicilar veya kullanicisidir hem de stirecten dgrenen 6grenciler olacaklardir. Sureg
hem egitim ve hem dgrenim ihtiyaclarina gore diisunulmekte ve tasarlanmaktadir.
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Merkezin kendisinde Sosyal Yaklagim

Onerimiz, 6grenci topluluguna yakin kisilerin sorunlarini veya ihtiyaglarini ¢zmek icin projeleri yénlendiren, sosyal vicdan
sahibi girisimciler yetistirmeye katkida bulunur.

Bu yaklasim, sireci kolaylastirmaya ve sorunu ya da ihtiyaci yakin bir sey olarak deneyimleyen 6grencileri motive etmeye
dogrudan katkida bulunur.

Bu, kendilerini teklife daha fazla dahil etmelerine katkida bulunur ve gercekliklerine daha yakin olan baglam analizi
bolumind gerceklestirmelerine yardimci olur.

Elbette, bagvurulacak yakin bir ortamimiz varsa, baslangi¢ daha uygundur.

Didaktik dizide dnerilen adimlar:

1.- Baglami analiz edin

2.- ihtiyac tespit edin

3.- Fikir Uretin

4.- Fikri onaylayin ve karsilastirin

5.- Degisim hipotezini olusturun 6.- Fikrin prototipini olusturun
7.- Prototiplestirin

8.-Test edin

9.- Tahmini Ortalama Puani (PMV) onaylayin

10. Gergeklestirin



a9

Proje icin Ogretim Faaliyetleri: Tasarlama, Uygulama ve Sonuc Toplama

Yukarida belirtilen 10 adimi tamamlamak ve katihmcilara Girisimcilik Yeterliligi i¢in gereken kazanimlari saglamak adina
sizlere bazi araclar ve faaliyetler 6neriyoruz.

1. ICERIK ANALIZi YAPIN
Amac:
Cevrenizdeki (yakin veya uzak) insanlarin gunliik yasam sorunlarini kesfedin.

Fikri veya Uizerinde ¢alismak istedigimiz sorunu tanimlamadan 6nce, her katihmci gibi 6nerilerin sunumu igin olasi odaklari
belirlememize yardimci olacak giinlik yasam durumlarini belirleyece

Sure:

45- 60 dakika

Materyaller:
Yapiskan kagit, cesitli kalemler (tiikenmez kalem, keceli kalem), kagit veya kara tahta, bant, internet erisimi olan mobil
cihazlar.

Yetkinlikler:
e Pazar firsatinin arastiriimasi
« Etik ve strdurulebilir diistince yontemi

Grup calismasinda izlenilecek:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

Katilimcilara sosyal aglarinda bulunan takipgilerinden birinin dikkatini ceken bir sorunu veya ihtiyaci tamimladiklari ilk
bireysel gorevi verin.

3yapiskanh kagit kullanarak sorunlari tamimlamalarini isteyin: Sorun nedir? Kisiyi nasil etkiler? Nasil bir insan profili s6z
konusudur? Bilgilerin hizli bir sekilde okunmasini isteyin. Ayni ¢alisma alanina ve ortak profile sahip kisiler ile sorundan
ayni sekilde etkilenen insanlari bir araya getirebilirsiniz.
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4 ila 5 katihmcidan olusan galisma gruplan diizenlenir. Katiimcilarin aradiklan bilgileri (bireysel olarak paylastiktan sonra)
tek bir konseptte grup olarak bir araya getirmeleri istenir.
Tum ekip ilgileniyor mu ve bu 6ge uzerinde mi ¢calismak istiyor? Cevap “Evet” ise devam edilir cevap “Hayr,” ise gruplari
degistirebilir veya konsept yeniden tanimlanabilir.
Grup calismalari bittikten ve ilk kavramlar tanimlandiktan sonra, katimcilar sorun veya ihtiyacla ilgili olarak
konumlandirmamiza yardimci olacak etkinligin ikinci bolime gegilir. Katilimcilarin gelistirecekleri proje ile daha fazla
yakinlik ve empati olusturmak i¢in duizenli olarak kendi sosyal aglarindan gérdukleri bilgiler sorulur.
ikinci kisim, baslangi¢ durumuna gore daha kapsamli 6lgme ve anlamaya yardimci olan arastirma ve bilgi toplama stireci
yapiimalidir.

Bunun icin, her gruptan farkl medyalarda paylagilmig en az 5 haber aramasi istenmistir. ilk verileri, bilgileri, hikayeleri,
tanikhiklari vb. bilgileri elde ederiz.

Bilgiler, daha sonra saklanmasina ve kullanilmasina izin verecek sekilde toplanmalidir. Paylasmak, daha gérsel hale
getirmek ve 6gretmek icin yapiskan k&gidi kullanabilirler. Bilgiye yapilacak ilave veya tamamlama igin grubun geri kalaniyla
paylasabilirler.

Tavsiyeler:

Katiimcilardan haberlerin basin kupdirlerini, videolarin baglantilarini, aglarda bulunan linkleri vb. eklemelerini isteyin. Bu
bilgileri saklamak sonraki adimlar icin cok yararlidir.

Araglann veya kaynaklarin (Lego veya Playmobil, hamur, vb.) kullanimi, kavramlarin daha net bir anlatisinin
olugturulmasina yardimci olabilir. Katihmcilar icin motive edici ve yaraticihgr artiran bir katalizér gérevi gorebilir.

Ornegin, bzerinde ¢ahistigimz durumu, bulunan haberlerden birini kullanarak yeniden olusturabilirsiniz.

Sonraki adim nedir? _ o . o o
Sorun analiz edildikten sonra, problem ile insanlar arasindaki etkilesimleri daha iyi anlamak igin derinlemesine incelemek

uygun olacaktir. Bir sonraki asamada sadece daha derine inmekle kalmiyoruz, ayni zamanda gevreyle ve insanlarla gl bir
empati alistirmasi yapacagiz.
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2. IHTIYACI TESPIT ETMEK
Amac:
Uzerinde calisilacak sorunun odagi belirlenerek ilk firsat veya ihtiyag hakkinda bir araya gelinmelidir.

Teklifin baglami ve kapsami belirlendikten sonra, sorun tanimlanacak ve elde edilecek firsata yaklasilacaktir

Sure:
30-45 dakika

Materyaller:

Kanvas “Problemin Odagi”, yapiskan kagit, tukenmez kalem, keceli kalem.
istege bagli: Playmobil veya Lego.

Yetkinlikler:

* Firsatin arastiriimasi
e Etik ve sirdUrUlebilir dugince

Grup calismasinda izlenilecek adimlar:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

4 ila 5 katiimaidan olugan galisma gruplar dizenlenir. igerigi yenilemek ve igbirlikgi grup ¢alismasini kolaylastirmak igin
etkinligi ilk dakikalari 6nceki goreve geri donGlmelidir.

Bu kanvas, ihtiyag dahilinde etkilenen insanlar ve bu insan grubu Uzerindeki gorinir etkiler arasinda baglanti kurmamiza ve
tutarlilik olusturmamiza yardimci olacaktir.

Gruplardan mimkun olan en yuksek dizey kesinlik ile asagida belirtilen maddeleri tanimlamalari, sinirlandirmalari ve
ayrintilandirmalari istenir:

Bunu yapmak igin, her gruptan farkli medyalarda konuyu ele alan en az 5 haber aramasi istenmistir. ilk verileri, ilk bilgileri,
hikayeleri, tanikliklari vb. bilgileri elde ederiz.

Bilgileri, daha sonra saklanmasina ve kullanilmasina izin verecek sekilde toplamalidirlar. Ayni sekilde paylasmaya ve daha
gorsel hale getirmeye yardimci olmak, bilgiyi yakalamak ve 6gretmek igin surekli kagidi kullanabilirler. Bilgiyi eklemeleri
veya tamamlamalari igin ise grubun geri kalaniyla paylasabilirler.
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Tavsiyeler:

Katiimcilardan haberlerin basin kupdirlerini, videolarin baglantilarini, aglarda bulunan linkleri vb. eklemelerini isteyin. Bu
bilgileri saklamak sonraki adimlar igin cok yararlhdir.

Araclarin veya kaynaklarin (Lego veya Playmobil, hamur, vb.) kullanimi, kavramlarin daha net bir anlatisinin
olusturulmasina yardimci olabilir. Katihmcilar igin motive edici ve yaraticiigi artiran bir katalizor gérevi gorebilir. Ornegin,
uzerinde ¢alistiginiz durumu, bulunan haberlerden birini kullanarak yeniden olusturabilirsiniz.

SonrakKi adim nedir?

Sorunu ¢6zebilecek veya tespit edilen ihtiyaci giderecek fikirler Gretin.

3. FIKIR OLUSTUR
Amac:

Sorunlari veya sosyal ihtiyaclari cozmek icin birden fazla fikir tretmeye calisin. Problemi veya ihtiyaci ¢dzmeye yakin olan
ilk fikirleri ortaya koyun.

Ihtiyag tespit edildikten ve beyin firtinasi yapildiktan sonra, tretilen fikirlerin sorunu veya ihtiyaci cozmeye yonelik olmasi
icin gereken kriterlerin olusturulmasi gerekmektedir.

Sure:
45-60 dakika

Materyaller:

Yazi tahtasi, yapiskan kagit, cesitli kalemler (tUkenmez kalem, keceli kalem), kagit.
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Yetkinlikler:
* Pazar firsatinin arastiriimasi
« Etik ve siirddrdlebilir diistince yontemi

Grup calismasinda izlenilecek adimlar:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

4 ila’5 katihmcidan olusan calisma gruplari diizenlenir. icerigi yenilemek ve ishirlikgi grup ¢alismasini kolaylastirmak igin
etkinligin ilk dakikalari 6nceki géreve geri donulmelidir.

Kanvas, problemden etkilenen insanlar tizerindeki gorundr etkiler arasinda baglanti kurmamiza ve tutarhlik olusturmamiza
yardimci olacaktir. Hayali bir varsayim tizerinde ¢alisiimasina ragmen bu varsayim gerceklikle stirekli paralellikler
olusturmaktadir. Bu nedenle modelin son bolimuni daha sonra tekrarlamak kolay olacaktir.

1. Her katilimcidan ¢ok iyi tanidiklari bir kisiyi bir kagida gizmelerini, adini, yasini ve mmkin oldugunca ¢ok ayrintiy
yazmalarini isteyin. Onu COK [Yi tanimalari gok 6nemli. Kim oldugunu ortaya ¢ikarmamak igin sahte bir isim konulabilir.

2. Cizim yapildiktan sonra ufak bir aragtirma calismasi yapilacak. Bu kigi hayatinda normal bir giinde ne yapar? HER GUN,
yani o kisinin bir giinde yaptigi her seyin kiicik bir detayini olusturmalidir. Detayin maksimum dizeyde olmasi
COK ONEMLI.

* Kalkar, kahvaltisini yapar ve enstitiye gider (HAYIR).

« Uyanir, gerinir. Once banyoya gider, su isiticisini agar ve giyeceklerini hazirlar. Daha sonra, kahvalti igin yiyecekler isinirken
yatagi toplar. Giyinir, evden ¢ikar ama 6nce aynaya bakar. Asansore biner. Okula bisikletle gider, 10 dakikalik bir yolculuk
yapar. (EVET).

* GUn sonuna kadar olmasi gerekmez, sadece birkag saat (3-4) olmasi yeterlidir.

3. Tiyatro bolumuo:

Gruptan maksimum dizeyde dikkat etmesi istenir. Ornek olarak gunlUk olaylardan bazilari kullanilabilir.
“Uzerinde ¢alistiGimiz insanlarin her birinin bu sabah uyandiklarinda...

Gozlerini acar agmaz viicutlarinda 2 metre uzunlugunda bir dinozor kuyrugunun biyidigini ve yaklasik 100 kg agirliginda
oldugunu fark ederler.”

Harekete gec!
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Grup olarak her birinin gtinlik yasaminda geleneksel olarak yaptiklari ve yapamadiklari seyleri, hangi
nedenle ve ne amagla yaptiklarini isaretlemeleri istenir.

Nedenleri ve sorunu iyi tanimlamak énemlidir. Cink( hatal bir tanim, hatali bir ¢cdzim 6nermeyi veya gergek
sorunu ¢6zemedigini ima edecektir.

Yapamadiklari seyler hakkinda ve neden yapamadiklari ile ilgili nedenleri diisinmeleri istenir. Bu sirada hala
¢ozlm ile alakah distintilmemelidir.

Sorunlari iyi tanimlamak ve ardindan mumkin olan en iyi ¢6ziimleri segmek gerekmektedir.

ORNEGIN:

Giyinememek. Evet, yapilabilir ancak sorun su ki, sahip oldugu kiyafetleri giyemiyor.

FIKIRLER:

Kanvasete gidemezsin. Evet, yapabilirsiniz, yapamayacaginiz sey Kanvasette oturmak veya dusa girmek. Dusa bile
girebilirsiniz, ancak ekrani kiracak, su ¢ikacak.

Non puoi andare in bagno. Si, puoi, quello che non sarai in grado di fare e sederti in bagno o fare la doccia. Puoi anche
entrare nella doccia, ma rompera lo schermo, I'acqua uscira, ...

Her grubun ortaya ¢ikan problemlerden birisini segmesi istenir. Bu asamada ortak bir soruna yonelik birden fazla ¢6zimden
olusan daha zengin bir havuza sahip olmak icin her grubun farkl bir sorun tiri se¢gmesi daha iyi olacaktir.

Problemi ¢6zmek icin 5 farkli yol izlenmesi istenmektedir. Katilimcilar tarafindan bir fikir Gretilmeli ve nasil olacagi agiklanmalidir.

1 FIKIR. Hemen yapilmasi. Sorunu o anda ¢6zilmesidir. Ornegin pantolon kuyruktan dolayr hayvanlara uymuyor vesokaga
ciplak cikmamak igin uzun bir cargafla Ustint kapatmayi tercih ediyor. Sorun ¢6zGldU mi? AKSi HALDE.

2 FIKIR. Kendi bilgi ve becerileriyle bunu kendileri yapabilmeleridir. Ornegin kuyrugunuzdan dolayi dus alamazsiniz
cunkd bir seyleri kirar ve bundan dolayi su akmaz. Kuyrugu kollarimizda tasiyarak ve ardindan onda gore hareket ederiz.
Sorunu ¢ozer mi? EVET / HAYIR.

3 FIKIR. By, teknolojinin kullanimini icerir. Ornegin sokakta kuyruguma basmasinlar diye kuyruguna led pozisyon isikli
motorlu bir system takilir. Sorunu ¢ozer mi?

4 FIKIR. Bir siper kahraman ne yapardi?

S FIKIR. Cilgin bir fikir. Var olmayan seyleri icat etmeyi icerir. Ornegin. ise gitmek icin arabaya erisemiyorsunuz, arabanin
boyutunu buyUten veya kigUlten esnek bir sistem icat edilmesi veya dinozor kuyruklarinin donistiricisu veya gorinmez
kuyruklardan olusan bir sistem.
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ORTAK NOKTA

Fikirlerin tamamini okuyun. Fikirleri ve teklifleri kiyaslamak i¢in mizaha yer agin ...

Gruplardan mimkiin oldugu kadar 6zgiin olmalarini, sinirlamamalarini ve ayrintili bir hale getirmelerini isteyin:

* degistirmek istenen durum veya ihtiyacg.
e etkilenen insanlar veya insan gruplari.
e ihtiyag veya sorunun insanlarda gozle gorulur etkileri.

TUm bunlar incelenir. Ayrica sunumlar dramatize ederek anlatmalari istenebilir.
Tavsiyeler:

= Katihmcilardan haberlerin basin kuptrlerini, videolarin baglantilarini, aglarda bulunan linkleri vb. eklemelerini isteyin.
Bu bilgileri saklamak sonraki adimlar icin ¢ok yararlidir.

= Araclarnn veya kaynaklarin (Lego veya Playmobil, hamur, vb.) kullanimi, kavramlarin daha net bir anlatisinin
olusturulmasina yardimci olabilir. Katilimcilar i¢in motive edici ve yaraticiligi artiran bir katalizor gérevi gorebilir.
Ornegin, tizerinde calistiginiz durumu, bulunan haberlerden birini kullanarak yeniden olusturabilirsiniz.

SONRAKIiI ADIM NEDIR?
Cozulen fikir sayisi arttikca daha da farkli fikirler Gretin.
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4. FIKIRI DOGRULAYIN VE KARSILASTIRIN

Amac:

Problem ve olasi ¢c6zim hakkinda olusturulan hipotezi karsilastirin ve onaylayin.

Cogu zaman girisimcilik projeleriigin %ikirlerimizi paylasmaktan korkariz. Bu durum bazen utangtan, bazen de bizden
“alirlarsa” diye ortaya ¢ikabilmektedir. Metodolojik 6nerimiz, ¢cozumu ve fikri zenginlestirdigimiz cok degerli bir kisisel
dgrenme aracidir. Herkes kazanir.

Sure:
60-90 dakika

Materyaller:
Yapiskan kagit, gesitli kalemler (tikenmez kalem ve keceli kalem), kagit veya kara tahta, internet erisimi olan mobil cihazlar.

Yetkinlikler:
e Pazar firsatin arastiriimasi
e Etik ve sirdUrUlebilir dugince

Grup calismasinda izlenilecek adimlar:

Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

Bu asamada, fikrimizin ana hatlarini sunmamiza yardimci olacak bir hikaye olusturmayi 6neriyoruz.

Bu durum, ne yapmak istedigimizi, neyi basarmak istedigimizi, kime yardim etmek istedigimizi kolaylastirmaktadir. Ayrica

, halihazirda bazi “satis” unsurlarini bunyesinde barindiran ve iletisim becerilerimizi uygulamaya koymamizi saglayan
yaratici bir aragtir.

icinde bulundugumuz ana kadar projeyi sunan bir hikaye anlatimi yapilacaktir. Ve hikayenin gercevesinin insasini
kolaylagtirmak niyetiyle bilgiler adim adim organize edilecektir. Gruplar kendini gelistirmis ise ve bunu anlatmanin baska
yollarini kesfetmek istiyorlara bu sureg bir firsattir.
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e Etkilenen kisinin sunumu. (Temsilci bir isim, yas, zevkler, calismalar, is... Dahil edin).

* GUnluk hayatinizin agiklamasi.

* Problemin gunlik yasaminizda sunumu.

* Sorun kisi icin ne anlama geliyor?

HenUz bir fikir gelistirmedigimiz ve reklam kurgularinin genellikle yaptigi gibi ¢6zim sunamadigimiz igin simdilik hikayemizi
bu asamada birakiyoruz. Bu problemi ortaya koymak veya ihtiyaci anlamaya yardimci olmaklailgilidir.

Gruplar halinde ¢alisma ve bilgileri toplu olarak olusturma fikrini sirdiriyoruz. 4 ila 5 katiimcidan olusan ¢alisma gruplari
dizenleyin.

ilk 6nce, bilgiyi gerceklestirmeye ve yogunlastirmaya yardimci olan yazili bir mikro hikaye yapmayi éneriyoruz. Pazarlama ve
satis stratejilerinde zaman ¢ok dnemlidir ve bilgileri dogru sekilde optimize etmek teklifimizi anlamamiza ¢ok yardimci olabilir.

TUm gruplarin ortak bir él¢utle calismasi igin hikayenin uzunlugunun géstergeleri belirlenmelidir. Ornegin, yarim sayfadan
fazla degil. Yazdiktan sonra, onlari yUksek sesle okumalari ve grubun geri kalaniyla paylagsmalari igin tesvik edin. Sorun
anlagildi mi?

Etkilenen kisi temiz mi? Seni nasil etkiler?

Geri bildirim almak igin gruplari bu bilgileri WhatsApp gruplarinda veya sosyal aglarinda paylasmalarini soyleyin.
Eger en cok yorum veya begeniyi kimin aldigini gérmelerini 6nerirseniz bu proje icin sosyal aglari yayginlastirma araci olarak
kullanmanin bir yoludur.

Daha fazla zaman kalirsa https://www.powtoon.com/?locale=es gibi hikdyenin animasyonlarla video sunum formatina
donustirilmesini saglayan uygulamalar kullanilabilir. Basit, Ucretsiz ve cok sezgiseldir ve bilgileri diger insanlara ulastirmayi
cok daha kolay hale getirir.

ilging bir degisken olarak, onaylanmasi gereken sorularla ilgili bazi metriklerin toplanmasina olanak taniyan hikayeye veya
videoya kiguk bir anket eklemek faydali olacaktir. Anket asagidaki sorulari igerebilir:

Sorunun tanimi agik mi? TUm insanlar esit derecede etkiledigini disUndyor musunuz? Bu sorun icin endiseleniyor musunuz? Vb.

TUm bu bilgileri toplayin ve kavrami olabildigince gelistirmek icin hikayeye uygulayin: sorun veya ihtiyag + insanlar ve
insanlar Uzerindeki etkiler. Her zaman bu bilgi ¢cemberini kullanarak, geri bildirimlerde toplanan her seyi birlestirir ve
hikayemizi yeniden gelistiririz.
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Tavsiyeler:
Bir hikdye anlaticiiginin neye donistigini gorebilecediniz bir kaynak sunmak ilging olabilir. Sirketlerin teklifleri veya Grinleri
hakkinda bize anlatacaklari hikdyeleri nasil olusturduklarini internette arastirmalari igin onlari tegvik edin.

Videolu veya yazili hikdyeler tim gruba gésterilebilir ve daha dinamik bir dokunug vermek igin oy kullanilabilir. Ornegin: En iyi
baski, eniyi ses vb. icin 6dUl. Daha fazla olmadan oy verebilirler veya oy kategorilerini onerebilirler.

Is sUrecine eslik eden oyun 6gelerine sahip olmak, katiimailar sirece daha etkin bir sekilde baglamaya yardimci olur.

SonrakKi adim nedir?
Bilgilerin ve toplanan geri bildirimlerin karsithdi ile degisim hipotezini olustururuz. Yani degistirmek istedigimiz eksik yonleri
cizer ve bu degisikligin nasil olmasini istedigimizi hayal ederiz. Bir hipotez olusturulur.

5. DEGISIM HIPOTEZINI OLUSTUR
Amac:
Arzu edilen durumu, yani tespit edilen sorunu ¢6zdugunizii diistinuin ve tanimlayin. Daha sonrasinda degisim hipotezinin

olusturulmasina yardimci olun.
Kisacasi “Ne olmasini istiyoruz ve durumun ¢ozimiine nasil katkida bulunacagiz?” sorusuna cevap verilmelidir.

SuUre:

45-60 dakika

Materyaller:

Yapiskan kagit, cesitli kalemler (tlikenmez kalem ve kegeli kalem), k&gt veya kara tahta, internet erisimi olan mobil
cihazlar, degisiklikler igin Kanvas hipotezi.

YetKinlikler:

= Pazar firsatinin arastirilmasi
= Etik ve strdurulebilir dlistince yontemi
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Grup calismasinda izlenilecek adimlar:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

icerigi yenilemek ve ishirlikgi grup ¢alismasini kolaylastirmak igin etkinligin ilk dakikalari 6nceki goreve geri donulmelidir.-
Nereden geliyoruz?

istenen durumun ne olacagini somut bir sekilde hayal etmek igin yaratici kaynaklari kullanin.

B(ijr hipotez formiile etmek kolay degildir. Bu yiizden sureci katiimcilar adina kolaylastirmak adina bir siralamaya rehberlik
edecegiz.

Eger vaktiniz varsa bu ani grafiksel olarak resmetmeniz oldukca faydali olacaktir. istenen durumu temsil eden iki veya (¢
vinyet (kisaca betimleyici) iceren agiklayici bir duvar resmi, bir ¢izim, kiiglk bir ¢cizgi roman yapabilirler.

Kanvas izerinden durumun agiklanmasini saglayacagiz. Sonucu daha iyi gorsellestirmemize yardimci olacagindan, mimkin
oldugunca ayrintil bir sekilde tamimlamak 6nemlidir. Calismanin bu bolimunde genellemelerden kaginmak iyidir.

Hipotezi yapmak i¢in, ilk adim tamamlandiginda, Kanvasi kullanacagiz.

Ortaya ¢ikis durumunu kisaca agiklayin. ihtiyag ya da sorunun etkilenen insanlarla nasil bir ilgisi oldugunu ve durumun ana
nedenlerini belirleyin.

Harekete gecilen noktanin fotografi ¢ekildikten sonra istenilen duruma geri déniyoruz. Sorun ne durumda ve bu durumdan
etkilenen insanlarin hayatlarinda neler degisti.

Son asamasi ise; ne olmasi gerektigini, hangi adimlari atmamiz gerektigini, fikrimizin neye katkida bulundugunu, bir
senaryodan digerine ge¢mek icin hangi durumlarin verilmesi gerektigini yapiskan kagitlan kullanarak aciklayin. Karmasik
olmasina ragmen, katilimcilar mimkiin oldugunca ayrintil galismaya tesvik edin.

Renkli yapiskan kagitlar, neyin eylemlerimize bagh olup neyin olmadigini belirlemek veya daha anlasilir olmamiza yardimci
olan diger degiskenleri dahil etmek icin kullanilabilir.

Tavsiyeler:
Bir grup halinde Kanvas lizerinde ¢alisin, paylasin ve bittiginde diger ekipler arasinda dondrtin. Gruplarin geri kalanin
hipotezimize katilmaya davet ediyoruz ve karsiliginda geri bildirim ve fikir aliyoruz.

SonrakKi adim nedir?
Tanmimlanan hipotez ve gérmek istedigimiz senaryo ile ihtiyaglara cevap verip vermedigimizi gormek igin asagidaki adima
geciyoruz.
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6. FIKIR PROTOTIPI

Amac:
Fikrin ilk taslagini olusturun, fikri gelistirin ve uygulamasini yapin. Proje teklifine prototip seklindeki ilk yaklagimdir.

Kavrami ve fikri test edin.

Sure:
45-60 dakika

Materyaller:

Yapiskan kagit, cesitli kalemler (tlikenmez kalem ve keceli kalem), kagit veya kara tahta, internet erisimi olan mobil cihazlar
, 10 sorudan olusan Kanvas modeli veya benzerleri.

Yetkinlikler:
e Pazar Firsatin arastiriimasi
e Etik ve surdirilebilir dusince yontemi

Grup calismasinda izlenilecek adimlar:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

icerigi yenilemek ve isbirlikgi grup calismasini kolaylastirmak icin etkinligin ilk dakikalari dnceki goreve geri donulmelidir.-
Nereden geliyoruz?

Fikri sekillendirmeye baslamanin ve bir girisimcilik projesinin izledigi farkli yollari veya gelisim alanlarini tartismak, proje
planlamasi yapmak igin kullanilan bir tekniktir.

Daha 6nceki asamalarda tizerinde ¢alisilmis olan bir dizi soruyu yanitlamay: igerir. Bu sire¢ adimlari siralamaya ve hala
netlestirmedigimiz veya tanimlanmayan seylerin ¢oziilmesine katki saglar. Eger net olmayan durumlar var ise, netlestirmek
veya daha iyi tanimlamak gerekebilir.

Daha sonra, is Modeli Kanvasi sablonunu kullanarak projeyi prototip haline getirebiliriz. Ancak bu asamada tiim projeyi
degil, yalnizca fikir prototiplenecektir. Bir sablon kullanin veya her grubu kendi yontemlerini tasarlamaya tesvik edin.
Onemli olan, fikirle ilgili bu 10 soruyu yanitlamanizdir.
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Ne yapmak istiyoruz? (Projenin dogasim tammlayin.)
Neden yapmak istiyoruz? (ihtiyaci ispatlayin.)
Ne i¢cin yapmak istiyoruz? (Ne basarmak istiyoruz. Fikrin amaci.)
Ne kadar bagsarmak istiyoruz? (Sorun ve insanlar hakkinda... Kag kisiye ulasmak istiyoruz, bir seyleri ne kadar
cozmek istiyoruz?)
 Nasil yapmak istiyoruz? (Gelisim-organizasyonel yonler vb.)
= Ne zaman yapacagiz? ( Dikkate almamiz gereken zaman araligi. Tarihler, saatler, mevsimler, ...)
* Neyle yapacagiz? (Gerekli kaynaklar.)
 Kiminle yapacagiz? (Teknik ozellikler, profiller, uzmanlk vb.)
e islemleri nerede yapacagiz? (Fiziksel ortam, sanal mekanlar vb. proje gelistirmemiz icin gereken tim mekanlar)
* Ne kadara yapacagiz? (Ekonomik konular. Mallyetl olan her seyi tanimlayin (kiralamalar, ekipman satin almalari,
kampanyalar vb.)

Tavsiyeler:

Kanvasi bir grup icinde ¢calismal ve bittiginde diger ekipler arasinda paylasimi saglanmahdir. Gruplarin geri kalani hipoteze
katilmaya tesvik edilmelidir. Karsiiginda ise geri bildirim ve fikir almak gerekmektedir.

Bu suregte kanvas sinif duvarinda paylagilabilir ve fikirleri birlestirmek/geri donus alabilmek icin diger sinif arkadaslarina
sunulabilir.

Eger vakit varsa, bu calisma ¢6ziimden etkilenen profillerle kaliteli bir tartisma elde etmek i¢in gorisme aracini (gercekte
veya aglar araciligiyla) olarak kullanilabilir. Fikri prototip haline getirerek bilgiler karsilagtirilir, geri bildirim toplanir ve teklifi
gelistirip tamimlayana kadar stireg tekrarlanir.

Sonraki adim nedir?
Tanimlanan hipotez ve gormek istedigimiz senaryo ile ihtiyaglara cevap verip vermedigimizi gérmek i¢in prototipleme
surecine gegilir.
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7.PROTOTIPLEME
Amac:

Fikrin ilk taslagini olusturun, fikri gelistirin ve uygulamasini yapin. Proje teklifine prototip seklindeki ilk yaklagimdir.
Kavrami ve fikri test edin.

Sure:
45- 60 dakika

Materyaller:
Yapiskan kagit, cesitli kalemler (tiikenmez kalem ve kegeli kalem), kagit veya kara tahta, internet erisimi olan mobil
cihazlar, 10 sorudan olusan Kanvas modeli veya benzerleri.

Yetkinlikler:
e Pazar firsatin arastirilmasi
e Etik ve sirdUrUlebilir dugince

Grup calismasinda izlenilecek adimlar:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

icerigi yenilemek ve isbirlikgi grup calismasini kolaylastirmak icin etkinligin ilk dakikalari dnceki goreve geri dontlmelidir.-
Nereden geliyoruz?

Genel olarak proje fikri hakkinda bilgi veren marka, hizmet bilgisi iceren bir web sitesi olusturmak gerekmektedir. Buradaki
amag projeyi sunmamiza ve gorunur hale getirmemize izin veren bir web sitesi olusturmaktir.

Tam bilgiler ve ekip i¢inde gore dagilimi énceden tartisilmalidir. Bu gorevler igerik olusturma, resim bulmak, fotograf
cekmek vb. seyleri icermektedir.

Web sitesini olusturabilmek i¢in cesitli Gcretsiz alternatif yontemler kullanabiliriz. Kullanimi kolay bircok alternatif
bulunmaktadir. Bu alternatifler i¢erisinde hangisinin kullanima en uygun oldugunu se¢mek gerekmektedir. Sonradan diger
mecralara gegcis yapabileceginiz bir Facebook sayfasi ile baslamak daha kolay olabilir.

Web sitesinin yani sira geri bildirimlerin devamliligini saglayacak, fikirlerin test edilmesi veya tanitiimasina yardimci olacak
projenin sosyal medya hesaplari olusturulabilir.
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Web sitesini yapmak icin Ustiine ¢alisiimasi ve tamamlanmasi gereken kisimlar agsagidaki gibidir:

* Projenin ad1.
 Marka ismi ve logo.
* Sunulan Urun veya hizmeti tanimlamak.
* Deger Onerisini tanimlamak.

Nasil yapilandinldigini, hangi icerige sahip olduklarini vb. gérmek icin benzer dzellikleri olan veya benzer alanlarda,
projelerde calisan web sitelerini ziyaret etmek faydal olacaktir.

Bilgileri web sitesi Uzerinden tanimlamak is fikrini protatiplestirmemize yardimci olacaktir. Bu sayede daha dncesinde
halledilmemis kisimlar belirleyerek karar vermemize katki saglayacaktir. Ayni zamanda projenin prototiplenmesi ile 6ne
cikacak ve ise yarayan tim bilgiler gortinir hale gelecektir.

Web sitesi ve sosyal medya hesaplarini olusturmak, motivasyonu artiracak ve ¢alisma ortamini destekleyecektir. Ayni
zamanda kuguk caph yarismalara katilim saglanarak sinifta dinamik bir hava yaratilacaktir.

Ornegin: Kim daha fazla yorum almis? Kimin daha fazla begenisi var? Kim daha fazla etkilesime sahip?

Tavsiyeler:

Uzerinde calisiimaya devam eden bilgileri (Ekip sunumu, biyografileri, proje raporu, stirece yansimalari, vb.) sosyal medya
hesaplar Uzerinden paylasmaya insanlari tesvik edin.

Bu ¢alisma siireci ayni zamanda kisisel 6grenmeyi de icerir ve fikre olan bagliliginiza Ghem vermenize yardimci olacaktir.

SonrakKi adim nedir?

Uriin veya hizmet prototipleme kismi tamamlandiktan sonra, tekrar fikir toplamak icin 6nerimizi ortaya koyma kisminda
ilerlememiz gerekiyor.

“Harekete gegme + ortaya koyma + bilgi toplama + diizenlemeleri uygulama” seklinde olusan dongdi, fikri stirekli olarak
zenginlestirir ve stirecin sonuna daha iyi bir dneriye ulasmamiza yardimci olur.
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8. BLceK

Amac:

%(\;lrr;rlH(I ;c/%sh }%8{“3&}}{”” fikri gelistirin ve uygulamasini yapin. Proje teklifine prototip seklindeki ilk yaklagimdir.
Sure:
45 -60 dakika

Materyaller:
Yapiskan kagit, cesitli kalemler (tikenmez kalem ve kegeli kalem), kagit veya kara tahta, internet erisimi olan mobil cihazlar
, 10 sorudan olusan Kanvas modeli veya benzerleri.

Yetkinlikler:
e Pazar firsatinin arastiriimasi
e Etik ve sirdUrUlebilir dugince

Grup calismasinda izlenilecek adimlar:

Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

icerigi yenilemek ve ishirlikgi grup ¢alismasini kolaylastirmak igin etkinligin ilk dakikalari 6nceki goreve geri donulmelidir.-
Nereden geliyoruz?

Etkinligin bu kism stire¢ disinda kalan bir grup insana yoneliktir. Hizmetin veya rlintin potansiyel kullanicilarindan olusan
bir grup uygun olacaktir.

Egitim Merkezi ile ayni gergevede bir proje yapma fikri Uzerinde calisiliyorsa, bu fikri gelistirebileceginiz baska 6grencilerin
bulunmasi kolay olacaktir. Eger bu sekilde degilse, diger egiticiler, girisimcilik deneyimi olan kisiler dahil edilerek cesitli
gorusler saglamak daha faydal olacaktir.

Buradaki amag bilgi toplamak, teklife yeni ntanslari dahil edebilmek ve geri donusler igin bir alan yaratmaktir. Egiticinin
6grenmesini surekli hale getirmek srecin bir parcasidir.

internette uzmanlarla yapilan cok sayida roportaj senaryo bulunabilmektedir. Sorularin ve senaryolarin her bir grup
tarafindan belirlene ihtayaca gore olusturulmasi tavsiye edilmektedir. Bu durumda bir grubun farkli bir sunum yapip
yapmayacaklarini bilmesi gerekirken diger bir grubun daha buytik bir anket doldurmasi veya daha fazla bilgi toplamasi
gerekir.
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Tavsiyeler:

Fikir hedef kitleye gosterilir. Milakat senaryolari veya ¢alisma alani dnceden test edilmelidir. Segilen uygun kisilerin

profili daha 6nceden incelenmelidir.

Grubun, bir kullanici veya potansiyel misteri ile onaylama stirecinde kimin 6niinde olacagimni bilmesi igin 6nceden bu
kisilerle iletisime gegin.

Zaman sikintisi yok ise ¢6zimiin ya da Griiniin sunumunun provasini yapmak faydali olacaktir. Bu durum bilgi toplama

kismindan ziyade onerinin nelerden olustugunu anlamaya yardimci olacaktir.

Onaylama agamasinin 6nemi dikkate alinarak, benzer proje ekiplerine veya sirketlere ziyaretler gibi diger surecler dahil
edilebilir. Ayni sekilde, ilgili kuruluglar stirecin onaylayicilar olarak hizmet etmeleri igin tesvik edilmelidir.

Sonraki adim nedir?
Minimum Uygulanabilir Urtin (MVP) seviyesinde bir prototip versiyonunu yapabilmek icin projenin baslangi¢ noktasina
donin. Tiim ¢alisma stireglerine deger verin ve 6grencilerin baghligini gérundr kilmaya yardimci olun.

9. PMV'Yi DOGRULAYIN

Amac:

Projeyi, Minimum Uygulanabilir Urtin (MVP) modundaki prototip A

strimu elde edebilmek igin baslangig noktasina yerlestirin. “N § PO By‘

Tum calisma stirecine deger verin ve 6grencilerin : - : "
baghhgini gérunir kilmaya yardimci olun. _4 1+ va

. . R ¥ m ATUDARAS 0 sirga I
SUre: un *HE B PLANETA Y star e v

90-120 dakika

4.‘ ibalisoneata wn s OCERKHD!

Materyaller:

Yapiskan k&, it, cesitli kalemler (tiikenmez kalem, kegeli
kalem), k&, 1t veya kara tahta, internet erisimi olan mobil
cihazlar- bilgisayar.

Yetkinlikler:
e Pazar firsatinin arastiriimasi
e Etik ve strdirilebilir disince
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Grup calismasinda i2lenilecek adimlar:
Etkinlik amaci ve yapisi sunulur.

icerigi yenilemek ve igbirlik¢i grup ¢alismasini kolaylastirmak icin etkinligi ilk dakikalar 6nceki goreve geri donilmelidir.- Nereden
geliyoruz?

Calisma gruplarinin her birinin stant kurabilecegi bir Proje Fuari kurmasi dnerilmektedir.
Her proje standinda projenin amaci, tanitim 6geleri, beta stirimleri veya sunulacak hizmetlerine yer verilmelidir.
Ayrica ziyaretgiler arasinda potansiyel musterilerin ilgisi cekilmelidir.

Arkadaslar, aileler, diger gruplar tarafindan ziyaret edilebilir agik bir etkinlik olacaktir. Ne kadar fazla katilim olursa, o
kadar cok 6grenmenin s6z konusu olacag: etkinlik sonunda anlasilacaktir.

Calismay daha etkin hale getirmek icin, her ziyaretginin projeler hakkinda bilgi toplamak ve bunlar derecelendirmek
icin bir sablon kullanmasini 6neriyoruz. Hatta

fikir ve oy grafiklerini herkese acik bir ekranda gosteren bir
Google formu da olabilir.

Ayrica her ziyaretgi icin proje yatinm fonu olarak tanimlanacak
bir miktar fon destegi saglanabilir. Tim ziyaretgilere ayni
miktarla destek vermek gerekmektedir.

Tavsiyeler:
Prototip sunumlarinin belirli bir kalitede olmasi i¢in her grup
sunum ve stantlarini hazirlamaya genis zaman ayrilmahdir.

Sonraki adim nedir?
Gergeklestirin !

o
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Giris

Asagidaki bolimde farkli okullarda goérev yapan 6gretmenlerin yiriticiliginde gerceklesen ve igerisinde kullanilan
metodolojilerin/araglarin aciklandigi dort adet proje yer almaktadir. Bu projeler, 6grencilerin girisimcilik becerilerini ve
yeterliliklerini gelistirmek icin bir arag olarak uygulanmistir. Ayni zamanda bu projeler, yukarida belirtilen metodolojilerin
uygulanmasina bir 6rnek tegkil etmekte ve ayni hedeflere ulagsmak isteyen diger egitim kurumlari tarafindan
cogaltilabilmektedir. Farkli egitim ortamlarina veya kosullarina uygulanan diger benzer projeleri gelistirmek igin bir rehber
olarak da kullanilabilir.

icerik

Ogretmenler, Universitelerde yUruttukleri projelerin 6zelliklerini ve temel unsurlarini agiklamak icin bu sablonu
kullanmalidir. Bu projeler, 6grencilerin girisimcilik ve dijital yeterliliklerini gelistirmeyi ve tesvik etmeyi amaglamaktadir.
Yunanistan'da diizenlenen egitim faaliyetinden (C1) sonra “Yiksek Ogretimde ENTRECOMP ve DIGCOMP Cercevesini
Gelistirme Rehberi”nde topladiklari bilgi ve araglari kullanarak bir proje tasarlamalari ve uygulamalari gerekmektedir.
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1. Praojenin adi 70
DiJi-Saghk

2. Proje uygulama tarihleri
7-8/4/2022

3. Prajenin tamnimi

Bu proje, tibbi tesislere erisimde gi¢lik ¢eken 6zel cografi bolge veya bolgelerde yasayan (6zellikle Yunanistanin daghk
bolgeleri) niGfusun ve uzman doktorlarin saglik personeli tarafindan tedbiren izlenmesi igin tibbi ve iletisim cihazlari ile bir
yelek sunmaktadir.

Bu yelek, izlenen bireylerin tibbi verilerini elde etmek ve merkezi bir veri tabanina iletmek icin cesitli cihazlara ve sensorlere
sahiptir. Burada elde edinilmesi gereken u¢ 6zel proje hedefi vardir:

1. Yelegin maliyeti 400 Euro'dan disUk olmahdir.

2. Yelek hafif (pil 6mri 7 ginden fazla ve estetik gorinimli olup) ve izlenen kisinin midahalesi olmadan mevcut iletisim
kanallariyla (WiFi, GPRS vb.) entegre edilmelidir.

3. Veriler, bireyin tibbi ge¢misi ile entegre edilmelidir ve belirli parametreler (doktor tarafindan belirlenen) karsilanirsa,
doktor yakin hastane ziyareti sirecini baslatabilir.

4. Verilerin gUvenligi son derece 6nemlidir.

Projede bes 6grenci grubu icin danismanlik yapan ve farkli uzmanlik alanlarina sahip U¢ profesor (isletme/finans, pazarlama,
teknoloji) yer alir. Her gruba, projede ilerleme kaydetmek ve Ureticinin / hizmet saglayicinin ¢6zmesi gereken sorunlari
belirlemek icin kullanmalari gereken bir is tuvali verilmistir. Projede U¢ grup Uretici, diger iki grup ise hizmet saglayici olarak
gorevlendirilmistir.




4. Amaclar
a. Bilgi edinmek
b. Problem ¢6zme becerilerini gelistirmek
c. Grup calisma becerileri
d. Kritik disUnce

I'uv
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clc

S. YOontem

7 * Proje - tabanl 6grenme metodolojisi
S ﬁ‘ﬂi e is tuvali
il l ng ¢ Beyin firtinasi
-y e Sunumlar
6. Sonuc

i

¢ is problemlerinin karmagikhigini anlamak

_w
I

* Bilgiye sorunlari ¢6zmek adina bir arag olarak yaklagsmak

N

e Karsilikh baghhgin ve belirli konularin (teknik, pazarlama, finansal, vb.) daha iyi anlamak

7. KaynakKlar
* insan kaynaklari: 3 profesor, 25 6grenci

-
Z
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» Maddi kaynaklar: ig tuvali, kilavuzlar, beyaz tahtalar — keceli kalemler
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1. Projenin adi
GIRISIMCILIK EGITiIMi/POLARIS EKIiBi
2. Proje uygulama tarihleri

Eylil 2021- Haziran 2022

3. Prajenin tarmnimi
PROJENIN TANITIMIVE KATILIMCI SECiMI
Polaris personeli, projenin italyanca bir sunumunu asagidaki agiklamayla birlikte olugturmugtur:

¢ Hedef,

* Amaclar,

e Planlanan faaliyetler

* Beklenen sonuglar
Egitim kursu

Secilen katilmcilar ve Universitelerden gelen 12 6grenci bulunmaktadir, Polaris personeli bu 6grencileri sinifta gergeklesen
yogun bir egitim kursuna (8 saat) dahil etmistir; uygulanan program kapsaminda asagidaki basliklara deginilmistir:
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a. Girisimcilik egitimi nedir?
b. Uc alan ve 15 yeterlilik: fikirler, eylemler ve kaynaklar
c. Ug alan cercevesinde bazi kapasite ve yeterlilikler
i. Analiz kapasitesi
ii. Problem ¢6zme kapasitesi
iii. Takim ¢alismasi kapasitesi
iv. iletisim kapasitesi
d. Hackathon nedir: hedefler, kurallar, yontemler ve kaynaklar
e. Gindem 2030’un konulari ve Gindemin 26 SKA-Sirdirilebilir Kalkinma Amaglari

Hackathon

Egitim kursundan sonra katilimcilar 4 takima ayrilmig, her biri SKA'dan (SurdUrGlebilir Kalkinma Amaglar) birini ve SKA
ile baglantil bir konuyu se¢mistir; secilen SKA'ya (analiz kapasitesi ve problem ¢ozme kapasitesi) yonelik sorunu ve
olasi ¢6zUmleri analiz ederek, her ekip (takim ¢alismasi kapasitesi) sorunu ¢6zmek icin bir fikir ve/veya bir sosyal is 6gesi
gelistirmis ve fikrin dijital bir sunumunu (iletisim kapasitesi) toplam 4 yarim gin (2 gin) iginde olusturmustur.

4. Amaclar
Hedeflenen gelisimler:
e Kendini tanima, problem ¢6zme, ekip ¢alismasi, iletisim gibi girisimcilik becerileri
* Dijital beceriler: 6grenciler dizistU bilgisayarlar, .ppt sunumlari; yayginlastirma faaliyetleri i¢in sosyal medyanin
kullaniimasi.
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S. Yontem
Ogretmenler rol oynama (6rnegin problem ¢6zme ve iletisim dersleri icin) ve aktif 6grenme metodolojilerini (yaparak

D0 §
B .
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6grenme, proje ¢alismasi) kullanmistir.

E

6. Sonuc

%

a. Projenin okullara ve yiksekdgretim kurumlarina tanitimi
b. 8 saatlik yogun bir egitim patikasi

E

c. Ogrenciler icin 4 proje

7. Kaynaklar

N e w—

U

Polaris'in kullandigi kaynaklar:

=

e insan kaynaklari: terfiigin personel, siniflardaki 6gretmenler ve egitici girisimciligi;

VO.VA IV LR

* maddi kaynaklar: Polaris 4 dizUstU bilgisayar, 2 sinif ve 1 beyaz tahta saglamistir.
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1. Praojenin adi
SANTA ENGRACIA/ALLENDE EKIBI

2. Proje uygulama tarihleri

190
cicl "

&
= 10

E

Student project
Presentation _
(Ankara, Turkey) I;,__

N e mws

Training in
Athens (Greece)

\I B

i

Markets in both School Hackathon in
and at the Town Hall of Madrid (Spain)
Fuenlabrada

v
>
Z
)
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. .

Trip to
Poland

Nici

3 . Project Presentation
Preparatory meeting . (™ X x (Vasto, Italy)
at Allende School L LS, 88 -
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3. Prajenin tamnimi

A. SANAL PAZAR - Ekim 2021.

Y ANE
,
V"‘v |

* Secilen basvuru sahipleri, para kazanmak ve seyahatlerini finanse etmek icin bir girisimcilik faaliyeti gelistireceklerdir.
Sireg su sekilde ilerlemistir.

;
f ,. - Uriinlerin yeniden satist.
A - Zanaatkar Urinlerin detaylandiriimasi.
V '(T(’\ - Hizmet teklifi (imaj danismanligi, makyaj, fotograflar).

> :4 \ 4 * iki merkezden (IES Santa Engracia ve IES Salvador Allende) secilen basvuru sahipleri bir ekipte yer alacak ve s6z konusu
-y imiﬂi E merkezlerde fikirlerini sunacak ve isbirlikleri dnereceklerdir.
Q “g 11 e Farkh Urunlerin sunulacagi merkezlerde (sanal da olabilir) yapilacaktir.

= e Girisimcilik faaliyeti, sire¢ boyunca 6gretmenler tarafindan desteklenecektir.
S B. POLONYA, RADOM'DA iSBIRLIGI ZIYARETI VE GIRISIMCILIK EGITIMI. 10 - 15 KASIM 2021.
\
WJ ﬁﬂi * Her iki enstitiden secilen 6grenciler, bir Avrupa sehrini ziyaret ederek U¢ giin gegirme firsatina sahip olacaklardir.
> 7‘? * ilgili 6gretmenler tarafindan girisimcilik konusunda egitim alacaklar: yaraticilik, yenilikcilik, fikirlerin gelistirilmesi,

projelerin uygulanmasi vb. sansi yakalayacaktir.

?ﬁﬁ * Kentte kiltir gezileri yapilacaktir.

w * Hackathon'a katilimlarr i¢in her iki merkezden 6grenciler arasindan takimlar olusturulacaktir.

4. Amaclar

/" Becerilerin gelistirilmesi:

fan

e Girisimcilik: * Dijital:
- Yaraticilik - Dijital ortamlarin yonetimi
- Inovasyon - Dijital ortamlarda isbirligi

- Risk alma yetenegi

- Takim halinde calisabilme

- Sorunlari ¢6zme ve ¢atismalari
¢o6zme becerisi

- Uyum saglama yetenegi
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S. YOontem

Y e
\
V"‘v |

* Projenin uygulanmasi sirasinda hangi yontemler veya araglar kullanildi?
Ogrencilerin katilimiyla aktif metodolojiler, ters yiz sinif, takim ¢aligmalari, proje tabanl metodoloji...
e Aktiviteler nelerdir?

Her iki okulda egitim ve sokak pazarlari, kiltir merkezinde sokak pazari, girisimcilik egitimi ve kilturel ziyaretler igin
Polonya'ya seyahat dizenlenmistir.

E

<30
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6. Sonuclar

E

Proje hangi sonuglara ulasti? Litfen bu cevabi hedeflerle iliskilendirin.

N e -

U

/HEDEFLER SONUCLAR| GAOZLEMLER N\

i

Girisimcilik becerisinin gelistirilmesi s _ .
: 9ells Tum 6grenciler bu becerileri meydan

|
N

VOV ANV cdSi§

N

. .

(Yaraticilik, Yenilikgilik, Risk alma, takim Elde edildi
calismasi, sorun ve catismalari ¢cdzme,
uyum saglama becerileri).

okuduklari girisimcilik projeleri ile
gelistirdiler.

E

Tum ekipler TEAMS bunyesinde ¢alisti

&

Dijital beceri gelistirme. -
— T Elde edildi ve caligmalarini sosyal medyada
(dijital ortamlarda yonetim ve isbirligi).

NI

yayinladi.

7. KaynakKlar

* insan kaynaklari: IES Santa Engracia’dan girisimcilik koordinatori ve 6gretmenleri ve IES Salvador Allende’den
Girisimcilik ve Erasmus koordinatory. IES Santa Engracia ve IES Salvador Allende’den segilen 25 6grenci.

* Maddi kaynaklar: Her okulun FOL b6liminden 100 €.
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1. Projenin adi
DRIVESENSE

2.Proje uygulama tarihleri
Haziran 2021-Haziran 2022

3. Prajenin tamnimi

Suricilerin olumsuz ruh hallerinin (kizginhk, GzOntd vb.) kaza riskini yaklasik 10 kat arttirdigi gézlemlenmistir. Soru: Trafik
kazalarini 6nlemek mimkin m? Nasil ele alinabilir ve ¢6zulebilir? DRIVESENSE, Akilli Siricy izleme Sistemi ile Dikkatin
Dagilmasindan Etkilenen Carpismalardan kaynaklanan sorunlari ¢6zmeyi amaglamaktadir.

4. Amaclar

iCls
=N E

* SUricU davranisi gelistirilebilir

¢ Kaza oranlari 1/3 oraninda azaltilabilir
e Can kaybini 6nleme

4
L

e Ekonomik kayiplarin azaltilmasi

 Toplu tagima kalitesinin artiriimasi
* Toplu tasima sUris gUvenligini artirmak
* SUricu risk analizi olusturabilme
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S. Yontem

* Projenin uygulanmasi sirasinda hangi yontemler veya araglar kullanildi? Proje hayata gegirilirken Tasarim DUsUncesi,
SWOT Analizi, Rakip Analizi ve is Kanvasi Modeli kullanilmigtr.

* Ne gibi Aktiviteler ?

- Prototip (Yazilim ve Donanim) Gelistirme

- Saha Testleri ve lyilestirme

- Sinirli Uretim (LRIP)

- Seri Uretim
6. Sonuclar
- Proje hangi sonuglara ulasti? Lutfen bu cevabi hedeflerle iliskilendirin.
Drive Sense Corporation, OSTIM Teknopark binyesinde Start-up olarak kurulmustur. Ogretim elemanlarina ait ilk Universite
sirketidir.
7. KaynakKlar

-Insan kaynaklari: 3 kurucu ve 3 mihendis
-Maddi kaynaklar:

Surdirilebilirlik ve Yayginlastirma icin su maddi kaynaklar saglanmaktadir:
* Sosyal Medya Yonetimi (instagram, linkedin, twitter vb.)

e Web Sayfasi Tasarimi
e Kilavuz, El Kitabi, Brosurler vb.

Bu bilgi herhangi bir egitim merkezinin kopyalayabilecedi kadar yeterli ve en fazla 2 sayfa uzunlugunda olmalidir. Yazi tipi
Arial ve 12p boyutunda olacaktir.
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Swot anali2i

Giiglii Yonler Zayif Yonler
é Yeterli altyapimiz ve tesisimiz vardir. Pazara ilk giren marka degiliz.
s
‘©  Yetenekli 6grencilerimiz vardir. Rakiplerimize kiyasla hammaddelerimiz (mikroiglemciler,gipler) pahalidir.
b4
< .
t‘ KOB!'lerle baglantilarimiz guglidr.
™ Yapay zekaya dayali yazilim tecriibemiz
vardir.
= Firsatlar Tehditler
Z Ulkemizde startuplara yénelik vergi istisnalari Girisimci 6gretim gorevlilerine uygulanan bir takim yasal yaptinmlar séz
‘©  ve avantajlari mevcuttur. konusudur.
4 e 4 =i 4 5 = 4 e
< Ulkemizde yeni is fikirlerine yonelik gesitli
v»  hibeler mevcuttur. Pazarda giiclii rakipler vardir.
a
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Is modeli Kanvas

Tasartayan: Tariiy; 2014
Versivan

Kanvas is Modeli

Kim igios hazirland: ‘

-y
sm*m

Kilit Ortaklar Kilit Etkinlikler Deger Onerileri Miisteri iligkileri Misteri Kesitleri
OSTIMTECH Yazilim gelistirme Trafikte sUrtcu Agik ve seffaf bir iliski| [kamu
Yanetimi davraniglarinda kurumlari

Donanim gelistirme olumiu gelisme Uluslararasi
Devlet Kurumlari standartlar Otobls
_ Saha testleri Kaza oranlarinda treticileri
Tedarikgiler dusls ARGE'ye dayali
o sarduaralebilirlik Lojistik
Ogretmenler Ekonomik firrjnalan
Ogrenciler Kilit Kaynaklar I:;;:E:?TI;ZI Kanallar AP KD
. Yapay Zekaya ; - i i
Fon Saglayicilar Dayall Yazilim Is geligtirme
departmani
Teknopark
Ydénetimi Sosyal medya

Firma websayfasi

Maliyet Yapisi

Mikroiglemciler

Entegre Kamerlar

Mikrocipler

Gelir Kaynaklan

Her bir Girtin satisindan elde edilen kar
Yillik ciro




