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Modiil 1 Ogrenmenin Oyunlastirilmasi, Simiilasyonlar ve VET icin Dijital Hikaye Anlatimi, Avrupa
Komisyonu'nun Erasmus+ Programi tarafindan ortak finanse edilen GPS@VET projesinin WP2'sinin

bir parcasidir, referans numarasi1 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273'tiir.

Modiil, yenilik¢i pedagojik yontem ve kavramlarin yani sira dijital araglarin kullanimini daiceren VET
icin yenilik¢i bir Ogretim ve egitim konseptine katkida bulunmayr amaglamaktadir. VET
O0gretmenlerini, oyun tabanli 6grenmeyi, simiilasyonlar1 ve dijital hikaye anlatimimi 6gretim
uygulamalarina sorunsuz bir sekilde entegre etmek icin gereken temel araglar ve iggorilerle
donatmak icin tasarlanmistir. Egitimcilere yeni yaklasimlar ve metodolojiler saglayarak, VET'te
O6grenmeyi daha etkili, verimli ve silirdiiriilebilir hale getirmek, 6grencileri mesgul etmek, onlari
motive etmek ve VET egitiminde donistiiriicii bir etki beklentisiyle onlar1 6grenmeye
heyecanlandirmak miimkiin olacaktir. Bu modiiliin ana hedef gruplar1 mesleki egitim 6gretmenleri
ve mesleki egitim egitmenleri, mesleki egitimde ¢alisan profesyoneller, genel egitim 6gretmenleri ve

egitmenleri, genel olarak egitim profesyonelleridir.

Modiil 1 Ogrenmenin Oyunlastirilmasi, Simiilasyonlar ve Mesleki Egitim icin Dijital Hikaye Anlatimi

bir Giris ve bes ana boliimden olusmaktadir:

Giris

Boliim 1 Oyun Tabanhi Ogrenme, Simiilasyonlar ve Ogrenme Amagh Dijital Hikaye Anlatiminin
Durumu Uzerine Ulusal Arastirma

Boliim 2 Ogrenmenin Oyunlastiriimasi

Boliim 3 Ogrenme icin Simiilasyonlar

Boliim 4 Ogrenme Icin Dijital Hikaye Anlatimi

Boliim 5 Iyi Uygulamalar Ornegi
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Yazar ortaklari:

EPRALIMA_Escola Profissional do Alto Lima, CIPRL

Egitim amacl dijital oyunlar artik resmi 6grenme baglamlarinda kullaniimaya baslaniyor.
Peki dijital oyunlar 6grenmenin gerekliliklerini ne dlgiide karsiliyor? Bu modilde oyun tabanli
6grenme metodolojilerinin, similasyonlarin ve dijital hikaye anlatiminin 6grenmeyi
kolaylastirmak ve fayda saglamak igin kullanilabilecek metodolojiler olarak faydalarini
sunuyoruz ve ayrica bunlarin olumlu kullanimi igin belirli gereklilikleri ve basarili bir sekilde

entegre edilmeleri igin talepleri ele aliyoruz.

Ogrenmeyi eflenceli unsurlar ve oyunlarla resmi egditim baglamlarina basarili bir sekilde

nasil entegre edecedimiz zorlugu 6gretmenler ve egitimciler icin kolay bir zorluk dedildir.

Bu modulde oyun tabanh 6grenme ve similasyonun énemli yonlerini ve oyun tabanl
6grenmeyle etkilesimli dijital hikaye anlatimini, anlamh 6grenmenin gelisimine etkili bir
sekilde katkida bulunan ciddi egitimsel dijital oyunlar yaratmak icin temel yonler olarak

aciklhyoruz.

Ilk olarak, GPS@VET projesinin ortak llkelerinde egitimde oyun tabanl 6§renme
metodolojileri, simllasyonlar ve dijital hikaye anlatimi konusunda son durum inceleniyor.
Her bir metodolojiye, metodolojinin 6gretim-6grenme baglamlarinda uygun sekilde
kullaniimasi igin gereken 6zellikler ve gereklilikler hakkinda daha derinlemesine bilgi veren
bir bolim ayrilmis ve uygulamasina iliskin bazi érnekler verilmistir. Son olarak, ortak
Ulkelerde bu metodolojiler hakkinda iyi uygulamalarin bir koleksiyonuna ayrilmis bir bélim
vardir ve bu, diger girisimler ve egitmenler ve editimciler tarafindan ginlik mesleki egitim

calisma badlamlarinda uygulanmasi igin iyi ilham verici 6rnekler olarak hizmet edebilir.

1. OGRENMENIN OYUNLASTIRILMASI, SIMULASYONLAR VE DIiJiTAL HIKAYE
ANLATIMI: NEDEN VETERINER EGITIMINDE KULLANILMALI?

GPS@VET proje ortaklarinin bu modiilii tasarlama motivasyonu, yenilik¢i pedagojik yontemler ve kavramlarin
yani sira dijital araclarin kullanimini da igeren VET i¢in yenilik¢i bir 6gretim ve egitim konseptinin gelistirilmesi
ve uygulanmasina dayanmaktadir. '0grenmenin, simiilasyonlarin ve dijital hikaye anlatiminin oyunlastirilmasi’
modiili icin 6zel hedeflerimiz sunlardir:

- Mesleki egitimde 6grenmeyi daha etkili, verimli ve siirduriilebilir hale getirmek i¢in, bunun gergek
egitim durumlarina yerlestirilmesi ve Oyun Tabanli Ogrenme (GBL) ve Oyun Tabanli Ogrenmeye
(PBL) odaklanarak oyun 6geleriyle daha da pekistirilmesi icin gii¢lii bir temele ihtiyacimiz var;

Avrupa Birligi tarafindan
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- Oyun tabanh 6grenme metodolojilerinin, simiilasyonlarin ve dijital hikaye anlatiminin faydalari
hakkinda bir plan ve son teknoloji olusturmak, mesleki egitimde 6grenmeyi daha etkili hale getirmek,
Ogrencilerin 6grenmeye katilimini, katilimini saglamak ve onlar1 6grenmeye heyecanlandirmak;

- Mesleki egitimde kazanma, oynama ve yeni anlayis, 6z farkindalik ve 6z yeterlilik diizeylerine
ulasma amaciyla ¢ift dongiilii 6grenme icin bir 6grenme, oynama ve ¢alisma dinamigi yaratmak;

- Mesleki egitim 6grencilerini dahil etmek, onlari dahil etmek ve 6grenmeye karsi
heyecanlandirmak, konfor alanlarinin disina gikmaktan ve basarisiz olmaktan korkmayan
ogrenciler igin sert cezalar icermeyen bir 6dll sistemi sunmak, onlari bilingsizce 6grenmeye

tesvik etmek.

2.0GRENMENIN OYUNLASTIRILMASI, SIMULASYONLAR VE DiJiTAL HIKAYE ANLATIMI:
TUM AVRUPA'DA

Ciddi oyunlar, simiilasyonlar ve ciddi dijital hikaye anlatimi giderek Avrupa genelindeki egitim
uygulamalarinin ayrilmaz bir parcasit haline geliyor, ancak bu metodolojilerin 6gretim
uygulamalarina sistematik ve biitiinsel bir yaklasim olarak kullanimini tesvik etmek icin hala
yapilmasi gereken cok sey var. Bu yenilikei yaklasimlar, arastirma verilerinin 6grencileri dinamik,
etkilesimli ve stiriikleyici deneyimlere dahil etme agisindan 6nemli sonuglara isaret etmesiyle 6nemli
bir goriiniirliikk kazandi. Ancak arastirma ayrica, bu yaklasimlari ve metodolojileri uygulamak igin
gerekli beceri ve yeterliliklerle donatmak amaciyla 6gretmen egitimine daha sistematik bir sekilde
yatirim yapilmasi gerektigini de gosteriyor.

Oyunlastirma, 6grencilerin katilimini, motivasyonunu artirmak ve 6grenme sonuglarini iyilestirmek
icin oyun 6gelerini (puanlar, 6diller, liderlik tablolari, zorluklar vb.) egitim ortamlarina entegre
etmeyi ifade eder. Ogretmenler ve egitmenler, oyun 6gelerini egitim baglamlarina entegre ederek
ogrencileri etkili bir sekilde mesgul edebilir, aktif katilimi tesvik edebilir ve konularin daha derin bir
sekilde anlasilmasini saglayabilir.

Simiilasyonlar gercek diinya siireclerini ve durumlarini kopyalayarak kontrollii bir ortamda
deneyimsel Ogrenme firsatlar1 sunar. Simiilasyonlar o6zellikle yiiksek Ogrenimde, is tabanh
o6grenmede ve STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) konularinda popiilerdir.

Dijital hikaye anlatimi, ilgi cekici egitim igerigi olusturmak icin geleneksel anlati tekniklerini
multimedya araclariyla birlestirir. Dijital hikaye anlatim1 metodolojisi, videolarin, animasyonlarin,
etkilesimli zaman cizelgelerinin ve artirilmis veya sanal gerceklik (AR/VR) deneyimlerinin
kullanimini icerebilir. Dijital hikaye anlatimi, yaraticiligy, elestirel diisiinmeyi ve iletisim becerilerini
biiytik 6l¢tide tesvik eder.

Bu yaklasimlarin artan entegrasyonu, egitimde dijitallesme ve inovasyona yonelik daha genis egilimi
yansitmaktadir. Ancak, 6grenmenin dijitallestirilmesini ¢evreleyen bir¢ok soru bulunmaktadir. Yine
de, egitimsel gelismelerin bu yaklasimlarin 6grenmeyi Avrupa baglamlarinda daha ilgi ¢ekici,
erisilebilir, kapsayici ve etkili hale getirme potansiyelini tesvik etmesi umulmaktadir.

Asagidaki boliim, bu projenin konsorsiyum iilkelerinde oyun tabanl 6grenme, simiilasyonlar ve
dijital hikaye anlatimi {izerine arastirma ve egitim uygulamalarinin durumuna iliskin kisa bir genel
bakis sunmaktadir.
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BOLUM 1: OGRENME AMACLI OYUN TABANLI OGRENME, SIMULASYONLAR VE DIiJiTAL
HiKAYE ANLATIMININ ULUSAL ARASTIRMASI

Yazar ortaklari:

EPRALIMA_Escola Profissional do Alto Lima, CIPRL
SBH Nordost GmbH

SC Rogepa SRL

Daha lyi Bir Diinya I¢in / Daha lyi Diinya Icin
Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa

Lviv Politeknik Ulusal Universitesi

1.1 ULKE: PORTEKIZ
1.1.1 Portekiz'de Oyun Tabanh Ogrenmenin Son Durumu

Oyun Tabanh Ogrenme (GBL), Portekiz'de son yillarda egitim baglaminda ortaya ¢ikan yeni 6gretim
ve 0grenme metodolojileri baglaminda 6nemli bir goriiniirliikk kazandi (Cardoso, 2018).

GBL, ciddi oyunlarin i¢csel motivasyon, bilissel uyarim, elestirel ve yaratici diisiinme, yeterliliklerin
gelistirilmesi, duygularin deneyimlenmesi, 6grenme, problem c¢6zme, gercek durumlarin
simiilasyonu, sosyallesme ve takim olusturma gibi temel katkilar1 nedeniyle giderek
yayginlasmaktadir (Barradas ve Lencastre, 2017; Carvalho, 2015; Chapman, 1988; Johnson ve
digerleri, 2013; Kishimoto, 2002; Piaget, 1990).

GBL ve Gamification merkezli calismalar ve projeler iizerine kapsamli bir incelemede, Coutinho ve
Lencastre (2019), 6gretmenlerin bu metodolojilerle ilgili olumlu algilarina dikkat ¢ekerek, 6grenme
stireclerine katma degerini kabul ederek, egitim kuruluslar1 aracilifiyla yaygin bir sekilde
yayllmasini onerdiler. Yazarlar ayrica, GBL ve gamification'in basarili bir sekilde uygulanmasi icin
O0gretmen egitimine yatirim yapmanin temel oldugunu belirttiler.

Ogrencilerin bakis acisindan, bircok calisma okul performanslarinda iyilesmelere isaret etti.
Yazarlar, "okul ve 6gretmenlerin, mobil cihazlarin kullanimi ve oyunlarin kullanimiyla elde edilen
6grencilerin ekstra motivasyonunu ve 6grencilerin motivasyonunun, ilgisinin ve bagliliginin getirdigi
O6grenme stirecine ve okul performansinin iyilestirilmesine olan faydalar1 dikkate almasi gerektigini"
One siirtiyorlar. (Coutinho ve Lencastre, 2019, s. 89).

Ayrica, Coutinho ve Lencastre (2019), ebeveynlerin kolaylastirici roliiniin altini cizerek, 6gretmenler
tarafindan GBL ve oyunlastirma metodolojilerinin kullanimi konusunda bilgilendirilmeleri
gerektigini belirtmistir.

Portekiz'de, ilkogretimden ortadgretime, mesleki egitimden iiniversite egitimine, 6gretmen
yetistirme dahil olmak iizere cesitli egitim seviyelerinde uygulanan GBL kullanimina iliskin bazi iyi
ornekler bulunmaktadir.

IIk Mesleki Egitim'de, Barradas & Lencastre (2017) tarafindan, bir BT dersinde mesleki egitim
ogrencilerinde olumlu rekabet giiciint tesvik etmek icin oyunlagstirma ve GBL'nin kullanilmasinin
temel etkilerini belirlemeyi amacglayan bir ¢alismanin sonuglarini vurguluyoruz. Bir oyun
senaryosunda, 6grencilerin hem bireysel hem de grup olarak 6grenme deneyimlerini iyilestirmeyi
amaglayan alt1 farkli birbiriyle baglantili zorluktan olusan bir anlat1 tasarlandi. Bir mesleki egitim
Ogrencisi grubu, dogrudan goézlem ve odak grup goriisme anketi ve ayrica yazilim giinliiglinden
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cevrimici paylasim platformuna otomatik veriler kullanilarak izlendi. Calismanin sonuglari, oyunlari
ve oyunlastirmay1 6gretme ve 6grenme siireclerine entegre etmenin pedagojik gecerliligine isaret
ediyor. Yazarlar, ciddi oyunun kullaniminin mesleki egitim 6grencilerinde olumlu bir rekabet giiciinti
tesvik etmeye katkida bulundugu sonucuna vardi. Mesleki egitim 6grencileri, herhangi bir ilgisizlik
belirtisi gostermeden, maksimum puani elde etmek icin zorluklarin zaman sinirina kadar bireysel
olarak ve gruplar halinde oynadilar. Daha fazla bilgi icin baglantiya tiklayin:

https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/55491/1/2017 Revista Investigar em Ed
ucacao Barradas%?26Lencastre.pdf

Okul egitimi sektoriinde, Avrupa Komisyonu tarafindan ortak finanse edilen SELEAG Projesi
(503900-LLP-1-2009-1-PTCOMENIUS-CMP) kapsaminda gelistirilen TimeMesh oyunu, ilkokulun
son asamasina yonelik ciddi bir oyundur. Oyunun temel amaci, Deniz Kesifleri, Sanayi Devrimi ve
Ikinci Diinya Savasi'ndan kiiltiirel ve tarihi gerceklikleri iceren miifredata dayal ii¢ senaryo
araciligiyla 6grencilerin Avrupa tarihi ve cografyasi hakkinda bilgi edinmelerini saglamaktir. Oyun,
bulmacalara ve karakterler arasindaki stratejik ve mantiksal etkilesime dayali zorluklar iceren bir
zaman yolculugu macerasidir. Uygulamasi sirasinda Portekiz'in Madeira kentindeki 5 okuldan 68
Ogrenciye Alfa, Beta ve Gama testleri uygulandi. Sonuglar ii¢ ana 6nemli yonii gosterdi: 6grencilerin
motivasyonu ve katilimi; 6grenmeyle ilgili konularda oyundan elde edilen faydalar; oyun
deneyiminden duyulan biliyiik memnuniyet. Ayrica, oyunun 5.000'den fazla kullaniciya kadar
genisletilmis kullanimi, TimeMesh ciddi oyununun Avrupa vatandasligi hakkinda 6nemli bir
O0grenme araci oldugunu gostermistir (Baptista & Carvalho, 2013). Daha fazla bilgi su baglantida
mevcuttur :

https://recipp.ipp.pt/bitstream/10400.22/3419/5/ART RicardoBaptista 2013 GILT.pdf

Coelho, Motta ve Paiva (2018), Kahoot yazilimiin (https://kahoot.com/) egitim baglaminda
kullanilabilirligini arastirmis ve bu uygulamanin, 6grencilerin etkilesimli ve daha motive edici bir
sekilde 6grenmelerini saglayan, 6gretmenlere 6grenme ciktilarini degerlendirmenin alternatif bir
yolunu sunan ve degerlendirme siireci boyunca 6gretmenleri 6grencilere daha yakin hale getiren
makul bir 6gretim araci oldugu sonucuna varmistir.

Ogrenme amacli oyunlastirma ile ilgili olarak Pinto ve Cardoso (2019) su sonuca varmistir:
"Ogrenmenin oyunlastirilmasi, 6zellikle yapay zekanin dijital oyunlara uygulanma potansiyelini goz
onilinde bulundurursak, kaginilmaz ve geri déndiiriilemez bir yol olarak bir egilimdir." (Pinto ve
Cardoso, 2019.s.713)

1.1.2 Portekiz'de Simiilasyonlarin Son Durumu

Portekiz'de Mesleki Egitim ve Ogretimde pedagojik simiilasyon tekniklerinin kullanimi, teknik,
davranissal ve bilissel becerileri gelistirmek icin etkili bir metodoloji olarak 6nem kazanmuistir.
Simiilasyonlar, 68rencilerin yaratici ¢éziimlerin daha diisiik maliyetlerle test edilebildigi ve hatalarin
yapici 6grenme firsatlar1 olabildigi kontrolli bir ortamda gergek senaryolari deneyimlemelerine
olanak tanir.

Simiilasyonun yaygin olarak kullanildigi egitim alanlarindan biri de saglik, 6zellikle hemsirelik ve tip
Ogretimidir.

Simiilasyon 6grenme ortamlari, 6grencilere gergek klinik uygulamada pekistirmeden énce klinik
becerilerle tanismalar icin daha fazla firsat saglar. Ilaglara ve hemsirelik miidahalelerine kars:
fizyolojik tepkileri gorsellestirme yetenegini gelistirir, karar vermeyi, 6z yansitmay1 ve elestirel
diistinmeyi 6grenmeyi kolaylastirir. (Martins ve digerleri, 2014)

Santana ve digerleri (2023) tarafindan yapilan yakin tarihli bir calisma, hemsirelik egitiminde
gercekei simiilasyonlarin 6grencilerin egitiminde bilissel ve teorik, sosyal, davranissal, teknik ve
pratik becerilerin gelistirilmesini sagladigini belirtmistir.
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Pilotlarin ve havacilik profesyonellerinin egitiminde simiilatorlerin kullanimi yaygindir. Avantajlari
arasinda egitimin hava kosullarina veya hava sahasi yogunluguna bagli olmamasi; acil durumlarin
insanlar1 ve miilkii riske atmadan egitilebilmesi; ve egzersizin egitmen tarafindan istenildigi gibi
kesilebilmesi veya degistirilebilmesi yer alir. (Costa, 2008)

Itfaiyeci egitiminde sanal gergeklik simiilasyonunun (VRS) uygulanmasina iliskin bir calisma,
operasyon yonetiminde karar alma becerilerinin gelistirilmesini tesvik etmede de 6nemli oldugunu
gostermistir. (Reis, 2018)

Algarve Universitesi'nde Simiilasyon oyunlarinin biitiinlestirici dinamik égrenme araglar olarak
uygulanmasi lizerine yapilan bir vaka ¢alismasi, Cesim Global Challenge simiilatoriiniin yonetim ve
girisimcilik alanlari icin etkili bir egitim araci olabilecegini, ancak etkili bir sekilde yapilandirilmis
O6grenmeyi basarmak i¢in geleneksel kaynaklarin (egitimler, dersler, 6rnekler, tartismalar) énceden
kullanilmasinin eslik etmesi gerektigini vurguladi. (KIKOT ve digerleri, 2013)

Ilkokul ve ortaokul o6gretmenleriyle yapilan kesifsel bir calisma, Artirllmis Gergeklik (AG)
teknolojisine dayali somut etkilesimli uygulamalarin matematik 6gretiminde kullanilmasinin, genel
olarak AG'nin matematik O6gretimi icin bir kaynak olarak basariyla kullanilabilecegi sonucuna
varilmasini saglamistir. (Cerqueira ve digerleri, 2020)

Ik Mesleki Egitim ve Ogretimde, Aboim (2020) Two Point Hospital simiilasyon oyununu Aile Asistani
ve Toplum Destek kursundaki 6grencilerle kullandi. Bu oyun, oyuncunun hastane yonetimine
uygulanan gercek yasam durumlarini kontrol etmesini saglar. Sonuglar, oyunun davranigsal ve
kisileraras1 becerilerin yani sira 6grencilerin katilimin iyilestirmede etkili oldugunu ancak bilgi
edinmede beklenenden daha az etkili oldugunu gosterdi.

1.1.3 Portekiz'de Dijital Hikaye Anlatiminin Son Durumu

Dijital hikaye anlatimi ve oyunlar Portekiz'de egitimde ilham verici ve eglenceli bir 6§renme araci
olarak kullanilmaktadir (Bidarra & Andrade, 2016). Bidarra & Andrade (2016) tarafindan
Portekiz'de yiiriitiilen bir aragtirmaya gore - https://repositorio.ucp.pt/handle/10400.14/22782 -
hikaye anlatimi farkl alanlarda ve farkl yaslarda 6grenmeyi tesvik eder. Hem hikaye anlatimi hem
de bir oyunda hikayenin gelistirilmesinde ihtiyac duyulan ve edinilen becerilerde benzerlikler vardir;
geri bildirim, iletisim, etkilesim, ilgi cekme, motivasyon ve elestirel diistinme gibi hepsi bir sekilde
dijital hikaye anlatimimin kullanmimyla gelisir. Ogrenciler ve &gretmenler, okul 6ncesinden
yetiskinlige kadar cok ¢esitli yaslarda hikaye anlatimlarinin olusturulmasinda bilgi yaraticilari olarak
goriiniirler. Oyunda etkilesimli bir hikaye olusturmak igin ilging bir arag¢ Alice yazilimidir
(https://www.alice.org/).

Son zamanlarda, erken cocukluk egitiminde etkilesimli hikaye anlatiminin kullanimi {izerine bir
tezde, Borges (2023), etkilesim ve daldirmaile birlestirilen, durumlarin simiilasyonunu sunan hikaye
anlatiminin 6grenmenin gelecegi ve bilgiyi uygulamanin en yakin pratik yolu olabilecegini belirtti.
Hikaye anlatimi, hikayenin daha inandiric1 bir sekilde deneyimlenmesini saglayarak 6grenmeyi
gelistirir ve bilgiyi pekistirmeyi kolaylastirir. Cocuklar sadece bir yolculugu dinlemekle veya hayal
etmekle kalmaz, hikayeler icinde hareket ederler, boylece onlarin bir pargasi olabilirler. Cocuklar
hikayeyi kendi gergekliklerinin bir parcasi olarak deneyimler, sanal ve gercek, 6zellikle 6grenmenin
deneyim ve drnek yoluyla gerceklestigi bir yasta, bu siirtikleyici deneyimlerde bir araya gelir.

Borges (2023), hikaye anlatma oyunlarinin, egitim ve cocuk gelisimi i¢in gerekli ve 6nemli olan bilgiyi
aktarmak icin yeni nesiller tarafindan zaten anlasilmis ve uyarlanmis giiclii bir ara¢ olarak
kullanimini vurguladi.

Andrade (2012) tarafindan uygulanan bir projenin vaka ¢alismasi, disiplinsizligi ortadan kaldirmak
ve Ogrencilerin okulda davranislarini iyilestirmek igin bir egitim stratejisi olarak Dijital Hikaye
Anlatiminin kullanimina odaklandi. Proje, Oncelikli Miidahale Egitim Bélgesinde uygulandi -
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Ogrenciler, multimedya kaynaklar1 kullanarak kendi hayat hikayelerine dayali kendi filmlerini
gelistirdiler. Sonuglar genel olarak olumluydu ve egitim uygulamalarinin kalitesini, tutumlara deger
vermeyi, kesif ve yenilik kapasitesini ve yansitic1 diisiinmeyi tesvik etmeleri anlaminda ¢ok cesaret
vericiydi (Andrade, 2012).

Baz1 calismalar ayrica Mesleki Egitim ve Ogretim baglaminda uygulanan Dijital Hikaye Anlatiminin
pedagojik avantajlarim1 vurgulamaktadir. Sinif ortaminda bir VET dersinde gelistirilen bir vaka
calismasinda Silva (2012), yaraticilig1 tesvik ettigi ve iletisim ve dijital okuryazarlik gibi becerileri
gelistirdigi varsayimina dayanarak Dijital Hikaye Anlatimini bir 6grenme stratejisi olarak uyguladi.
Calismanin temel sonucu, Dijital Hikaye Anlatiminin kursiyerlerin memnuniyeti, 6grenme siireci ve
davranislarin isyeri baglamina aktarilmas: lizerindeki olumlu etkisini gostermektedir. Sonuglar,
Dijital Hikaye Anlatimi metodolojisinin grubun katilimini etkiledigini, yansittmi ve fikirlerin
olusumunu tesvik ettigini, clinkd iletilen bilginin daha derin bir diizeyde islendigini gostermistir. Ek
olarak, kursiyerler yliksek oranda bilgi tutma gosterdiler ve bir is baglaminda edinilen becerileri
aktarabildiler ve/veya uygulayabildiler.
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1.2 ULKE: POLONYA

Polonya'da oyunlarin, simiilasyonlarin ve dijital hikaye anlatiminin egitim amacgh kullanimi giderek
daha popiiler hale geliyor ve taniniyor.

1.2.1 Egitimde Oyunlastirma

Bu proje, oyun 6gelerinin 6gretim siirecinde kullanimi ve oyunlastirma olgusu lizerine arastirma
yuriitmektedir.

Polonya'da, didaktik siirece oyunlastirma ve oyunlari dahil etme olasilifini1 gostermek icin 6nemli ve
ilging bir girisim, Malopolska Bolgesi Okullar i¢in Dijital Didaktik Laboratuvari'ydi. Proje, egitimde
oyunlastirmanin kullanimiyla ilgili egitim oyunlar1 ve metodolojik materyaller gelistirdi (...) . Okul
uygulamalarinda dijital oyunlar hala nadiren kullaniliyor; bu muhtemelen bir yandan egitime
adanmis genis bir oyun yelpazesinin olmamasiyla, diger yandan da bazi 6gretmenler ve veliler
arasinda oyun oynama konusundaki isteksizlikle ilgilidir. Oyun, 6grencilere kendilerini kabul
edilebilir ve daha az stresli bir sekilde test etme firsat1 verir. Bir 6grenci, kendisini tatmin eden bir
yeterlilik diizeyine ulagsmadigi siirece oyuna birkag kez girebilir. Boylece, 6grenci hemen yargilanmaz
ve basarisizlik, 6gretim siirecinin énemli bir pargasi, hatta bazen bir problemi ¢6zmenin veya bir
hedefe ulasmanin gerekli bir parcasi haline gelir. Ogrenciler oyun kurallarina asina olduklarinda,

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273



https://doi.org/10.25248/reas.e12634.2023

Guided
G grkflfl?gvg' Oyun Tabanh Ogrenme, Simiilasyonlar ve Dijital Hikaye Anlatimi

kendi kurallarini degistirmeleri ve icat etmeleri icin tesvik edilmeleri de onemlidir. Oyunlarla
Ogretim, bu nedenle, yalnizca 6grencinin egitim stirecine aktif katilimini ve katilimini tesvik etmekle
kalmaz, aym zamanda yenilik¢i tutumlarin olusumunda etkili bir yéntem olabilir. Ogretmenler icin
oyunlar, iletisimde, iliskiler kurmada ve 6grencilerin ilgi alanlarin1 6grenmede destek saglar ve bu da
derslere daha fazla katihm anlamina gelir. Ogretim siirecinde kullanimlar yalmzca dersleri daha
ilging hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilere etkili bilgi icin araclar da saglar.!

2023 yilinda Polonya'da Kiiltiir ve Ulusal Miras Bakanligi, MEiN ve GovTech himayesinde, Polonya
egitim tarihinde okul ek okumalar1 arasina dahil edilen ilk oyun olan "This War of Mine" temel
alinarak bir yarisma duyuruldu. Yarisma, ortaokullardaki oOgrenciler ve Ogretmenler icin
tasarlanmisti. Ogrencilerin gérevi, oyuna dayali bir hikaye, rapor veya giinliik yazmak ve girisi
gondermekti. Ogretmenlerin gorevi, oyuna dayah bir ders icin bir senaryo olusturmak ve bunu
ogrencilerle birlikte yiiriitmekti. Oyun, etik veya sosyal bilgiler derslerinde tartisilabilecek konulari
kapsiyordu. Oyun, son birkac¢ on yildaki birkag¢ silahli ¢atismanin analizine dayaniyor ve her giin
hayatta kalmak icin savasan ve bircok zor secim yapmak zorunda kalan sivillerin bakis agisini
gosteriyor.2

2019 ve 2020'de Polonya'da bir egitim ve arastirma projesi uygulandi: "Ekranda Oynamak. Dijital
oyun diinyasinda genglik." Faaliyetlerin amaci, ¢ocuklarin ve genglerin dijital oyunlarin kullanimi
hakkinda giincel bilgi edinmek ve halki sorumlu oyun oynama konusunda egitmekti. Polonya'da
gengler tarafindan dijital oyun oynama konusunda bugiine kadarki en biiytik calisma gerceklestirildi.
2021'de oneriler iceren bir arastirma raporu yayinlandi. Diger seylerin yam sira, Polonya'da
cocuklarin ve genglerin egitim siirecine dijital oyunlarin dahil edilmesi, dijital oyunlar1 6gretimde
kullanmaya hazirlayan 6gretmenler icin egitim teklifinin desteklenmesi ve sistematik olarak
genisletilmesi.

Ogrenciler icin arastirma sonuclart: Dijital oyunlar1 kullanan gengler, 6zellikle bu oyunlar egitim
amagh kullanildiginda 6grenmeye daha fazla motive olabilirler; birlikte dijital oyunlar oynamak,
ogrenciler arasindaki iliskileri ve baglar1 da giiclendirebilir.

Okullar icin sonuglar: Ogrencilerin dijital oyunlar1 nasil kullandiklari, ihtiyaglarinin neler oldugu
konusunda artan bilgi, toplanan sonugclarin okul e-bagimliligi 6nleme programlari olusturmak icin
kullanllmasina firsat saglar. Ogretmenler giderek artan bir sekilde dijital oyunlardan alinan
hikayelere dayali dersler vermeyi tercih ediyor. Oyunlarin bu sekilde kullanilmasi, 6gretmenler
tarafindan ytriitiilen derslerin cekiciligini artirabilir. Egitim Bakanlgi, Eylil 2020'de okullara
bilgisayar ve video oyunlarinin getirilmesini iceren bir pilot program baslatti. MEN, bilgisayar
oyunlarinin okullarda kullaniminin, 6gretmenleri 6grencilerin dijital yeterliliklerini gelistirmeye
mecbur eden temel miifredatta zaten yer aldigini belirtiyor. 3

Ebeveynler icin sonuclar: Ebeveynlerin c¢ocuklarinin dijital oyunlarini oynama siirecine iliskin
anlayislari (ve siirecteki rolleri) cok 6nemli goriiniiyor, 6zellikle de ebeveynin kendisi dijital oyunlari
oynamada aktif bir katilimci oldugu durumlarda daha da 6nemli hale geliyor.

2021 baharinda Polonya'da, bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimini yayginlastirmak igin
"Grydaktyka veya oyunlarla egitim" adli bir proje uygulandi. Egitim kurumlarinin okul egitiminde
ciddi oyunlarin kullanimini inceledi. Arastirma, 6grencilerin giinlik olarak hangi oyunlar
oynadiklari, aralarinda egitim oyunlari olup olmadigi ve ne tiir oyunlar oldugu, 6grencilerin egitimde
oyun kullanmanin anlamimi goériip gérmedikleri ve muhtemelen ne tiir oyunlar olabilecekleri

1 https: //www.gov.pl/web /laboratoria/moc-gier-w-edukacji

2 https://samorzad.pap.pl/kategoria/edukacja/wystartowal-konkurs-dla-uczniow-i-nauczycieli-pod-patronatem-mein-
na-podstawie

3 Report Playing on Screen. Youth in the World of Digital Games p. 14 https://dbamomojzasieg.com/granienaekranie/wp-
content/uploads/2021/05/Raport-Granie-na-Ekranie.pdf
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sorularina cevap bulma girisimiydi. Ayrica, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ve ergenlerin egitim
siireci ve sosyal-duygusal gelisimi tizerindeki etkisine iliskin bilgi edinmek amaciyla okul
O0gretmenleri arasinda da anket yapildi. Arastirma, oyun oynayan Kkisilerin ¢ok daha fazla bilgiyi
6zlimseyebildigini, daha uzun siire hatirlayabildigini ve daha zeki hale gelebildigini dogruluyor.4

1.2.2 Egitimde Egitim Simiilasyonlar1 Uzerine Arastirma

Ogrencileri egitmek icin egitim simiilasyonlarimin kullanimiyla ilgili arastirmalar bircok Polonya
Universitesinde yiirttilmektedir. Bu calismalar, simiilasyonlarin 6grencilerin pratik becerilerinin
gelisimi Uzerindeki etkisini analiz etmeyi ve simiilasyonlarin geleneksel 6gretim yontemlerine
kiyasla etkinligini degerlendirmeyi icerir. Simiilasyon oyunlari, 6grenme motivasyonunu tesvik
etmek, yeterlilik bosluklarini stressiz bir sekilde ortaya ¢ikarmak icin miikemmel bir yoldur. 5

2020 yilinda, ¢alisma grubundaki Ogrencilerin iiniversite derslerinde simiilasyon oyunlarinin
kullanimi hakkindaki goriislerini belirtmek icin bir anket yapildi. Sonuglar, katilimcilarin simtilasyon
oyununun sagladigi firsatlar1 ¢ogunlukla olumlu degerlendirdigini gosterdi. Ayrica, daha fazla
tiniversite miifredatlarina oyunlar ekliyor. Oyunlar beceri veya yeterlilik gelistiriyor. 2020/2021'de,
Erasmus + projesi icin 6grenciler arasinda iiniversitelerde oyun ve simiilasyonlarin kullaniminda
Ogretimin avantajlar1 hakkinda bir anket de yapildi.6

1.2.3 Ogrenme Amagh Dijital Hikaye Anlatimi Uzerine Arastirma

2019 yilinda, Europe of Our Life: Digital Storytelling projesine dayali olarak 6gretmenler icin bir
rehber gelistirildi. Bu rehber, dijital hikaye anlatimi yoluyla 6gretme ve 6grenme icin tasarlanmistir.
Dijital hikaye anlatimi teknigi, 6grencileri mesgul eden ve materyalin daha derin anlasilmasin
saglayan gliclii bir egitim araci olabilir. Hikaye anlatimiyla ilgili birka¢ makale ve ¢cikt1 2006 ile 2020
yillar1 arasinda gelistirildi?

1.3 ULKE: UKRAYNA

1.3.1 Ogrenme Amagh Oyun Tabanh Ogrenme, Simiilasyonlar ve Dijital Hikaye Anlatiminin
Son Durumu - Ukrayna

Bugiin Ukrayna'da yaklasik 13.000 ortaokul, 1.300 mesleki egitim kurumu ve 300 yiliksek6grenim
kurumu faaliyet gostermektedir.

2017'de yeni "Egitim Uzerine" ve 2020'de "Genel Ortadgretim Uzerine" Yasalar kabul edildi. Yeni
Ukrayna Okulu (2018), Egitim ve Bilim Bakanlhigi'min (MES) 6grencilere odaklanma, ortaklik
pedagojisi, adil fonlama vb. gibi degerlere sahip énemli bir reformudur.

4 Research report on the use of computer games in school teaching https://grydaktyka.pl/raport-badan-dotyczacy-
wykorzystania-gier-komputerowych-dydaktyce-szkolnej/

5 https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Edukacja Technika Informatyka/Edukacja Technika Informatyka-r2013-t4-
n2/Edukacja Technika Informatyka-r2013-t4-n2-s220-225/Edukacja Technika Informatyka-r2013-t4-n2-s220-225.pdf
(p-224)

6 Katarzyna Szymanskal Panstwowa Uczelnia Zawodowa im. Ignacego MoScickiego w Ciechanowie SIMULATIONS AND
GAMES IN THE EFFECTIVE SHAPING OF KNOWLEDGE, SKILLS AND COMPETENCES IN THE LABOUR MARKET p.239
(file:///C:/Users/Izba/Downloads/Symulacje i gry w efektywnym kszta%C5%82.pdf)

7 https://pbw.org.pl/przemysl-2,55/storytelling-w-praktyce-edukacyjnej, 12026
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Mesleki egitim reformlari, Ukrayna isgiicii piyasasinin ihtiyac¢larini karsilamak, iilkenin savas sonrasi
toparlanmasi ve yeniden insasi icin gereklidir. Ancak bugiin Ukrayna'da: okul mezunlarinin 2/3"i
ylksek 6grenimi tercih ederken, issizlerin ticte biri 35 yasin altindadir; mesleki egitim kurumlarinin
%060 sistematik olmayan ve yetersiz yatirimlar nedeniyle yipranmis ekipmanlara sahiptir; igerikleri
ve egitim yontemleri isverenlerin gereksinimlerini karsilamamaktadir; mesleki egitim kurumlari,
yerel yonetimler ve isverenler arasindaki is birligi zayif bir sekilde gelismistir; mesleki egitime iliskin
diisiik bir prestij ve olumsuz stereotipler mevcuttur; 6gretmenler mesleki gelisim icin yeterince
motive degildir.

Ukrayna'da mesleki egitim ve 6gretimin reformu, altyapinin modernizasyonu, egitim standartlarinda
degisiklikler ve Ogretmen egitimini igerir. 2019-2022 yillarinda, mesleki egitim ve Ogretim
reformunu tesvik etmek icin AB Programi "EU4Skills: Modern Ukrayna icin daha iyi beceriler"
uygulandi. 2020 yilinda, MES Kurulu Mesleki ve Teknik Egitimin Gelistirilmesi Stratejisini onayladu.
Reform Konsepti "Modern Mesleki ve Teknik Egitim"in (Kararname, 2019) gorevlerini ayrintih
olarak agikladi. 2021 yilinda, Ukrayna Cumhurbaskani "Mesleki ve teknik egitimin gelistirilmesi i¢in
oncelikli dnlemler hakkinda" Kararnameyi imzaladi ve Mesleki ve Teknik Egitimin Gelistirilmesi
Konseyi danisma ve tavsiye organi olarak kuruldu. Hiikiimet, 2021 yilinda, ademi merkeziyetcilik
reformunun uygulanmasini, egitimin iceriginin ve kalitesinin modernizasyonunu, ortakliklarin
gelistirilmesini ve mesleki egitimin popiilerlestirilmesini saglayan 2022-2027 Devlet Hedefli Sosyal
Kalkinma Programini onayladi.

Ukrayna'nin "Mesleki (Mesleki ve Teknik) Egitim" (1998) Yasasi yillardir gelistirilmektedir. Ve 2
Nisan 2024'te, MES kamuoyunun tartismasi i¢in yeni "Mesleki Egitim" Yasasi taslagini sundu.
Ukrayna Verkhovna Rada Egitim, Bilim ve Yenilik Komitesi, Ukrayna Isverenler Federasyonu, AB
programi "EU4SKkills" ve Isvigre-Ukrayna DECIDE projesinin uzman destegiyle gelistirildi. Is
diinyasinin egitim silirecine aktif katilimini, kurumlarin 6zerkliginin genisletilmesini, egitim
programlarinin iyilestirilmesini, alanin diizenlenmesinin kaldirilmasini vb.

Koronavirtis ve savas sonucunda, giiniimiiz Ukrayna egitimi hizla yeni 6grenme teknolojilerine uyum
saghyor (Galynska, 2022; Thnatova, 2021; Lazarenko, 2022; Matvienko, 2021; Semerikov, 2022;
Tverdokhliebova, 2023), egitim sektorii savastan en ¢ok etkilenen sektér olmasina ragmen (yaklasik
dogrudan kayiplarin 10 milyar dolar oldugu tahmin ediliyor, 3500 egitim kurumu hasar gordii ve
400"l tamamen yikildi).

Oyun tabanhh 6grenmeden bahsederken, bunun Yeni Ukrayna Okul Konsepti'nin bir temeli
oldugunu belirtmekte fayda var. Ancak, arastirma (Gura, 2022), goriisilen Ukraynali okul
O6gretmenlerinin biliyiik cogunlugunun, oyunlarin gelisimsel, didaktik ve diger islevlerine iliskin
yetersiz farkindaliklar; egitimde oyunlara karsi olumsuz tutumlari; 68rencilerle otoriter bir iletisim
tarzinin baskin olmasi vb. nedeniyle oyun tabanli 6grenmenin tanitimi i¢in yetersiz diizeyde mesleki
hazirlik gosterdigini gostermistir. Ayni zamanda, Ukrayna Yiiksekogretim Kurumlarindan
(Humeniuk, 2023; Matvienko, 2021) alinan veriler, Ingilizce dil 6greniminde oyunlastirma
yontemlerinin dil ¢calismasina, rekabete, is birligine, yaraticiliga vb. yonelik olumlu tutumlari ve daha
fazla katilimi tesvik ettigini gdstermistir.

Benzer sekilde, simiilasyon egitim teknolojilerinin Ukrayna tip egitiminde son derece etkili oldugu
kanitlanmistir (Sims; Kovalyova, 2019; Tovstokoryi, 2021; Voloschuk, 2020).

Egitimde dijital hikaye anlatimina gelince, 6zel gereksinimli cocuklarin egitimindeki roli
(Glodkowska, 2020)'de sunulmustur. 2017-2018'de Ukrayna Yiiksekogretim Kurumlarinda yapilan
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arastirma (Panchenko, 2021), katilimcilarin yalnizca dortte birinin (%26) bu yontemi uyguladiginm
gosterse de; %72,5'i simdiye kadar kullanmamis ancak kullanmaya hazir oldugunu belirtmistir.
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1.4 ULKE: TURKIYE

Bu calisma, GPS@VET projesi kapsaminda Tiirkiye'de oyun tabanh egitim ve dijital hikaye
anlatiminin mevcut durumunun incelenmesi amaciyla ytliritilmiistiir.

Bu ¢alisma iki ayr1 baslik altinda incelenmistir: oyun tabanh 6grenme ve dijital hikaye anlatimi.
1.4.1 Oyun Tabanh Ogrenme

Biiylik filozof Platon'un dedigi gibi, cocuklar oyun oynayarak biiyiirler. Tarih boyunca oyunlar
6grenme amach kullanilmistir. Oyunlar hem ¢ocukluk hem de ergenlik icin bir eglence ve 6grenme
araci olmustur. Ozellikle simiilasyon yéntemi oyunlari, 6grencilerin gercek hayati simiile etmelerine
ve analitik ¢ozlimler gelistirmelerine yardimci olmakta ¢ok énemli bir yere sahiptir. Oyunlastirma
yoluyla 6grenmenin en 6nemli adimlarindan biri akran 6grenimidir. Yetiskinler yasam veya 6grenme
konusunda otorite olsalar da, ¢ocuklar akranlarindan gelen bilgilere daha fazla 6nem verirler ve
bunlar1 daha kalici hafizalarinda saklarlar.

1.4.1.1 Tiirkiye'de GBL'ye genel bakis
- Egitsel Oyunlarin Gelisimi

Oyunlar tarih boyunca varligini siirdiirmiis ve egitim hayatina entegre edilmistir. Egitsel oyunlar ilk
olarak ¢ocuk oyunlari olarak baslasa da, daha sonra amag¢ odakli oyunlar gelistirilmistir. Dijital cagin
baslamasiyla birlikte, 6grencilerin bos zamanlarini dolduracak oyunlar egitim literatiiriine girmistir.
Egitimde dijital oyunlarin temeli 2004 yilina dayanmaktadir. Turkiye'nin e-okul sistemine
gecmesiyle birlikte, bakanlik tarafindan egitsel oyunlar tiretilmeye baslanmistir. Giiniimiizde, egitsel
oyunlar hem Milli Egitim Bakanligi hem de 6zel girisimler tarafindan gelistirilmektedir.

- Oyunlastirilmis Ogrenme Platformlar:
EBA, Milli Egitim Bakanligi tarafindan kurulan bir ¢cevrimici 6grenme platformudur. ( www.eba.gov.tr

) Icerisinde bircok oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar egitim uzmanlar1 tarafindan hazirlanmis
formasyonlu oyunlardir. Bunlara érnek vermek gerekirse; Lehge, Diyalog Karti, Medler vb.

Ozel girisimler tarafindan olusturulan oyun portallar1 genellikle tiim diinyada kullanilan oyunlarin
bir kismini dogrudan, bir kismini da ana dile ¢evrilmis olarak sunmaktadir. ( www.mentalup.net )

Web 2.0 Oyunlagtirilmis Ogrenme: Web 2.0 uygulamalar1 oyunlar i¢in énemli yardimc kaynaklar
olusturmaktadir. Bu araglarla oyunlar1 dogrudan oynayabilir veya kendi oyunlariniz
olusturabilirsiniz. Baz1 6rnekler puzzle.org, lucky cage, Siyosis vb.

Egitim Simiilasyonlari: Egitimde simiilasyon, dijital diinyanin gelismesiyle birlikte egitim hayatina
girmistir. Tiirkiye'de simiilasyon egitimi ilk olarak siirticii egitiminde en ¢ok kullanilmistir. Bir
zamanlar iinli olan Need for Speed oyunundan esinlenerek gercek ara¢ ekipmanlar striici
adaylarina bir ekran araciligiyla simiile edilmistir. Son yillarda simiilasyon yoluyla egitim her alana
yayillmistir. Buna verebilecegimiz en giizel 6rnek Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen 360
Egitim Simtlasyonudur. (https://orgm.meb.gov.tr/360egitim)

1.4.1.2 Tiirkiye'de Dijital Hikaye Anlaticilig1

Hikayeler, 6gretim siirecinin 6nemli bir bilesenidir. Hikaye anlatimi, kalic1 bellege aktarilan bilgiler
icin daha fazla tutucu yaratir. Dijital Hikaye Anlatimi konusunu Tiirkiye icin 6zel olarak iki asamada
inceleyebiliriz. Mevcut hikayeleri dijitallestirmek, Dijital hikayeler olusturmak.

Gorme engelli bireylerin egitimine katki saglamak ve yeni 6grenme ortamlar1 planlamak amaciyla
baslayan dijitallesme siireci, mevcut Kkitaplarin seslendirilmesiyle devam etmistir. Bu asamada
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dijitallesen diinyada sesli kitaplarin da yerini almasiyla birlikte Tirkiye'de bir trend baslamistir.
Devlet kurumu olan milli kiitiiphane, biinyesinde barindirdig: eserleri sesli hale getirmistir. (
https://dijital-kutuphane.mkutup.gov.tr ) Bir sonraki asamada degisen teknolojik imkanlar, sesli
iceriklerin gorsellerle desteklenmesi ihtiyacini dogurmustur. Buna bagh olarak dijital hikaye
tiretmeye yonelik araglar ve portallar yayginlasmaya baslamistir. Bu asamada uygulamalar ve siteler
ikiye ayrilmistir. Birincisi, mevcut yayin veya hikayelere animasyonlar eklenerek olusturulan hibrit
tiriinlerdir. ikincisi ise dogrudan bu araglarla olusturulmus animasyonlar igeren dijital hikayelerdir.
Ulkemizde Dijital Hikdye Anlaticihigi konusunda bir¢ok portal ve web 2.0 araci kullanilmaktadir.
Bunlardan bazilar1 obliks, avatoon, mirror gibi ¢izgi film araclar1 iken bazilar1 da opera maker,
mblock, movie adventure gibi animasyon hazirlama araclaridir. Bu araglari kullanarak bir hikayeyi
canlandirabilir veya kendi orijinal hikayelerimizi yaratabiliriz. Ogrenme siirecini daha etkili hale
getirmek icin 6grencilerin kendi avatarlarim veya ¢izgi film karakterlerini de hikayelere entegre
edebiliriz.
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1.5 ULKE: ALMANYA
1.5.1 Almanya'da Oyun Tabanl Ogrenmenin (GBL) Son Durumu

Arastirma ve Gelistirme: Almanya, oyun tabanli 6grenmeyle ilgili arastirma ve gelistirmede aktif
olarak yer almaktadir. Alman Uluslararasi Egitim Arastirmalar1 Enstitiisii (DIPF) ve {ilke capindaki
cesitli tiniversiteler gibi kurumlar, GBL'nin farkl egitim baglamlarindaki etkinligini anlamak i¢in
arastirmalar yiirtitmektedir. Almanya, GBL'nin farkli dersler ve yas gruplar1 arasinda 6grenme
ciktilarini ve katihmi artirmadaki etkinligini arastiran aktif arastirma girisimlerine sahiptir.

Sanayi ve Inovasyon: Almanya'daki ciddi oyun endiistrisi, miifredat standartlariyla uyumlu ve
cesitli 6grenme ihtiyaclarini karsilayan egitim oyunlar: gelistirerek yenilik yapmaya devam ediyor.
Almanya, farkli dersler ve yas gruplar icin egitim oyunlar1 gelistiren gelisen bir ciddi oyun
endiistrisine sahiptir. Ciddi oyunlar, belirli 6grenme hedefleri gz dniinde bulundurularak tasarlanir
ve cesitli kavram ve becerileri 6gretmek i¢in egitim ortamlarinda kullanilir.

Egitime Entegrasyon: Alman egitim kurumlari, oyunlarin 6grencileri mesgul etme ve aktif
6grenmeyi kolaylastirma potansiyelini kabul ederek, oyun tabanl 6grenme yaklasimlarini giderek
daha fazla 6gretim uygulamalarina dahil ediyor. Hem egitimciler hem de politika yapicilar, oyunlarin
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Ogrencileri mesgul etme ve 0grenme sonuclarini gelistirme potansiyelini kabul ediyor. GBL'nin
miifredata entegrasyonunu desteklemek icin ¢esitli girisimler baslatildi.

Ogretmen Mesleki Gelisimi: Egitimcilerin GBL'yi &6gretim uygulamalarina ve miifredat
tasarimlarina etkili bir sekilde entegre etmeleri icin profesyonel gelisim firsatlar1 saglamak icin
calismalar devam etmektedir. Egitimcilerin oyunlar1 egitim amac¢h nasil kullanacaklarinm
anlamalarina yardimci olmak icin atdlyeler, seminerler ve egitim programlari mevcuttur.

Ortak Projeler: Akademi, endustri ve hiikiimet arasindaki is birligi projeleri GBL arastirma,
gelistirme ve uygulamasinda ilerlemeleri yonlendiriyor. Miifredat standartlar1 ve 6grenme
hedefleriyle uyumlu ytiksek kaliteli egitim oyunlar1 olusturmak i¢in okullar, tiniversiteler ve oyun
gelistiricileri arasindaki is birligi projeleri baslatildi. Bu projeler, etkili 6grenme kaynaklari tiretmek
icin farkl paydaslarin uzmanhgindan yararlaniyor.

Dijital Altyapr: Okullardaki dijital altyapiya yapilan yatirimlar, GBL'nin entegrasyonunu
destekleyerek egitimciler ve 6grenciler icin teknoloji ve kaynaklara erisim sagliyor.

Oyun Tasarim Programlari: Almanya, 6grencilere oyun tasarimi prensiplerini 6grenme ve egitim
oyunlar1 gelistirme firsati saglayan ¢esitli liniversitelerde oyun tasarimi programlari sunmaktadir.
Bu programlar ciddi oyun endiistrisinin biiylimesine ve yenilik¢i egitim oyunlarinin gelistirilmesine
katkida bulunmaktadir.

1.5.2 Almanya'daki Oyun Tabanh Ogrenme Girisimlerine Ornekler

Anton Uygulamasi: Anton, ilkokul ve ortaokul 6grencileri icin oyun tabanh 6grenme aktiviteleri
sunan Almanya'da popiiler bir egitim uygulamasidir. Uygulama, matematik, Almanca, ingilizce ve
diger dersler dahil olmak iizere cesitli dersleri kapsar. Ogrenciler, 6grenmelerini pekistirmek ve
temel kavramlar1 uygulamak i¢in etkilesimli alistirmalara, sinavlara ve mini oyunlara katilabilirler.

Saghik Egitimi I¢in Ciddi Oyunlar: Alman saghk kurumlar ve kuruluslar saglik egitimi ve tanitimi
icin ciddi oyunlar gelistiriyor. Bu oyunlar beslenme, fiziksel aktivite, hastalik 6nleme ve ruh saghigi
gibi konularn ele aliyor. Ornegin, oyunlar saglikl yemek tariflerini simiile edebilir, egzersiz rutinlerini
tesvik edebilir veya sigaray1 birakma veya HIV/AIDS 6nleme gibi halk saghgi sorunlar1 hakkinda
farkindalik yaratabilir.

Fiete Matematik Tirmamci: Fiete Math Climber, kiigiik ¢ocuklara matematik becerileri 6gretmeyi
amaglayan bir Alman oyun stiidyosu olan Ahoiii Entertainment tarafindan gelistirilen bir oyundur.
Oyuncular, toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme gibi matematik problemlerini ¢6zerek Fiete karakterinin
daglara tirmanmasina yardimci olur. Oyun, ¢ocuklarin matematik kavramlarini 6grenmesini saglamak i¢in
eglenceli oynanigi egitici icerikle birlestirir.

MINTTfit: MINTfit Almanya'da STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) egitiminde oyun
tabanli O6grenmeyi destekleyen bir girisimdir. Proje, Ogrenciler i¢in STEM O6grenme deneyimlerini
gelistirmek amaciyla egitim oyunlar1 ve dijital 6grenme kaynaklarn gelistirmektedir. Bu oyunlar fizik,
kimya, biyoloji ve miihendislik gibi konular1 kapsayarak bilimsel kavramlar1 6grenmek igin etkilesimli ve
ilgi ¢ekici yollar sunmaktadir.

Siirdiiriilebilirlik Egitimi icin Ciddi Oyunlar: Alman ¢evre Orgiitleri ve egitim kurumlari,
stirdiirtilebilirlik sorunlar1 hakkinda farkindalik yaratmak ve ¢evre dostu davraniglari tesvik etmek i¢in ciddi
oyunlar yarattyor. Bu oyunlar, iklim degisikligi, kirlilik ve kaynak yonetimi gibi ¢evresel zorluklar1 simiile
ederek oyuncularin ¢éziimleri kesfetmesine ve ¢evresel etkileri azaltmak i¢in kararlar almasina olanak
taniyor.

Yasam Bilimlerini Ogrenin: Learn Life Science, Berlin Teknik Universitesi Yasam Bilimleri
Miihendisligi Enstitiisii tarafindan gelistirilen oyun tabanli bir 6grenme platformudur. Platform, 6grencilere
yasam bilimleri, biyoteknoloji ve biyomiihendislik hakkinda bilgi vermek igin etkilesimli oyunlar ve
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simiilasyonlar sunar. Oyuncular sanal deneylere katilir, biyolojik siirecleri kesfeder ve yasam bilimi
kavramlarina iligkin anlayiglarini derinlestirmek i¢in bilimsel zorluklar ¢ozer.

LudlInc: LudInc 6grenme amagl oyunlar iireten bir Alman egitim oyunu gelistiricisidir. Oyunlan dil
ogrenimi, matematik, tarih ve sosyal beceriler dahil olmak iizere gesitli konular1 kapsar. Ornegin,
"Lernerfolg Grundschule" (Okul Basaris1 Ilkokulu) serisi, Alman ilkokul miifredatina gére uyarlanmis
egitim oyunlar1 sunarak &grencilerin becerilerini pratik etmelerine ve smavlara eglenceli bir sekilde
hazirlanmalarina yardimci olur.

1.5.3 Almanya'da Dijital Hikaye Anlatiminin Durumu

Arastirma ve Teorik Cerceveler: Almanya'daki bilim insanlari, anlati, medya okuryazarligi ve
yapilandirmacilik teorilerinden yararlanarak dijital hikaye anlatimini egitim baglaminda
arastiriyorlar. Dijital hikaye anlatiminin 6grenme sonugclarini nasil iyilestirebilecegini, yaraticilig
nasil tesvik edebilecegini ve Ogrenciler arasinda elestirel diisiinme becerilerini nasil
gelistirebilecegini inceliyorlar. Arastirmacilar ayrica dijital hikaye anlatimini miifredat tasarimina ve
Ogretim stratejilerine dahil etmek icin en iyi uygulamalar1 arastiriyorlar.

Egitimde Pratik Uygulama: Almanya'daki egitimciler, dijital hikaye anlatimini okullar,
tniversiteler, muzeler ve kiltiirel kurumlar dahil olmak iizere ¢esitli egitim ortamlarina entegre
ediyor. Ogrencileri dahil etmek, kiiltiirel miras1 belgelemek, dil égrenimini kolaylastirmak ve
kiiltlirlerarasi anlayisi tesvik etmek icin dijital hikaye anlatimini kullaniyorlar.

Teknolojik Yenilik: Teknolojik gelismeler, Almanya'da yenilikgi dijital hikaye anlatimi araglarinin
ve platformlarinin gelistirilmesini sagladi. Bu araglar genellikle kullanici dostu arayiizler,
multimedya entegrasyonu ve isbirlikei islevler sunarak kullanicilarin farkli medya formatlarinda
dijital hikayeler olusturmasini ve paylasmasini saglar.

Multimedya Platformlar1 ve Araglary: Almanya, dijital hikayeler olusturmak ve paylasmak icin
genis bir yelpazede multimedya platformu ve aracina sahiptir. Bu platformlar genellikle etkilesimli
ve ilgi ¢ekici hikayelerin olusturulmasini desteklemek i¢in kullanici dostu araytizler, sablonlar ve
multimedya kaynaklar saglar. Egitimciler ve 6grenciler, hikaye anlatma becerilerini gelistirmek ve
multimedya acisindan zengin 6grenme icerigi tiretmek icin bu araglardan yararlanabilirler.

isbirlikli Projeler ve Girisimler: Isbirlikli projeler ve girisimler, egitimcileri, arastirmacilari,
sanatgilari ve teknoloji uzmanlarini dijital hikaye anlatiminin 6grenme ve kiiltiirel ifade potansiyelini
kesfetmek icin bir araya getirir. Bu girisimler, kapsayici ve etkili dijital hikaye anlatimi deneyimleri
gelistirmek icin disiplinler arasi isbirlikleri, ortak tasarim siiregleri ve topluluk katilimini igerir.
Isbirlikli hikaye anlatimi projeleri Alman simiflarinda ve egitim programlarinda yaygindir. Ogrenciler,
senaryo yazimi, medya prodiiksiyonu ve diizenleme konusunda is birligi yaparak dijital hikayeler
yaratmak icin birlikte calisirlar. Bu isbirlikli projeler, 6grencilerin cesitli bakis acilarim ve
deneyimlerini paylasmalarina olanak tanirken ekip calismasini, iletisim becerilerini ve dijital
okuryazarligi tesvik eder.

Mesleki Gelisim ve Egitim: Profesyonel gelisim programlari ve egitim atdlyeleri, egitimcilere dijital
hikaye anlatma becerilerini gelistirme ve hikaye anlatma tekniklerini 6gretim uygulamalarina
entegre etme firsatlari sunar. Bu programlar, egitimcilere siniflarinda dijital hikaye anlatma projeleri
olusturmalari ve uygulamalari i¢in uygulamali deneyim, kaynaklar ve destek saglar.

Disiplinlerarasi Uygulamalar: Dijital hikaye anlatimi, Almanca egitiminde farkl disiplinler ve konu
alanlarinda kullanilir. ister dil 6grenimi, tarih, bilim, edebiyat veya sosyal bilgiler olsun, egitimciler
karmasik kavramlarn kesfetmek, yaraticiigl tesvik etmek ve 6grencileri anlayislarini yenilikei
yollarla ifade etmeye tesvik etmek icin dijital hikaye anlatimini kullanirlar.

Yenilikci Hikaye Anlatma Bicimleri: Almanya, etkilesimli anlatilar, striikleyici deneyimler ve
transmedya hikaye anlatimi gibi hikaye anlatimi formatlarindaki yenilikleriyle taninir. Egitimciler,
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Ogrencilerin ilgisini ve hayal giiciinii cezbeden dinamik ve ilgi cekici 6grenme deneyimleri yaratmak
icin bu formatlarla deneyler yaparlar.

Ogretmen Egitiminde Dijital Hikaye Anlatimi: Almanya'daki égretmen yetistirme programlari,
dijital hikaye anlatimini, hizmet 6ncesi ve hizmet ici 6gretmenler i¢in pedagojik bir arac¢ olarak
kullanir. Egitimciler, dijital hikaye anlatimin1 6gretim uygulamalarina nasil entegre edeceklerini,
hikaye anlatimina dayali ders planlari tasarlamay1 ve 68rencilerin hikaye anlatimi projelerini etkili
bir sekilde degerlendirmeyi 6grenirler.

Kiltiirel ve Dilsel Cesitlilik: Dijital hikaye anlatimi, Almanya'da kiiltiirel ve dilsel cesitliligi
kutlamak icin kullanilir. Gogmen topluluklar, azinlik dilleri ve yerli kiiltiirler, hikayelerini,
geleneklerini ve miraslarini korumak ve paylasmak icin dijital hikaye anlatimini kullanir. Dijital
hikaye anlatimi projeleri, kiiltiirel ifade, kiiltiirlerarasi diyalog ve toplum giiclendirmesinin bir araci
olarak hizmet eder.

1.5.4 Almanya'da Ogrenme Amagh Dijital Hikaye Anlatimi Girisimlerine Ornekler

" Deutsche Geschichte in Dokumenten und Filmen" (Belgelerde ve Filmlerde Alman Tarihi):
Roma'daki Alman Tarih Enstitiisii tarafindan gelistirilen bu proje, Alman tarihinin cesitli yonlerini
belgeler ve filmler araciligiyla inceleyen bir dijital hikaye koleksiyonu sunuyor. Egitimcilere ve
Ogrencilere tarihi olaylar, figiirler ve temalarla etkilesime girmeleri icin multimedya kaynaklari
sagliyor.Kaynak: germanhistorydocs.org

" Geschichten aus der Heimat" (Evden Hikayeler): "Geschichten aus der Heimat", kiiltiirel mirasi
ve kusaklar arasi diyalogu tesvik etmeyi amaglayan bir dijital hikaye anlatma projesidir. Ogrencilerin
topluluklarindaki yash sakinlerle yasam hikayeleri, gelenekleri ve anilar1 hakkinda roportajlar
yapmasini icerir. Bu roportajlar kaydedilir, diizenlenir ve dijital olarak paylasilir, yerel tarih korunur
ve kusaklar arasi baglantilar giiclendirilir.

" Erzdhlwerkstatt Digital” (Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi): "Erzahlwerkstatt Digital”, Almanya
genelindeki egitim kurumlar ve kiltir orgiitleri tarafindan sunulan bir dijital hikaye anlatma
atolyesidir. Bu atolyede, katilimcilar multimedya araglar1t ve tekniklerini kullanarak dijital
hikayelerini nasil yaratacaklarini 6grenirler. Kisisel 6neme veya toplumsal alakaya sahip konularda
ilgi cekici hikayeler olusturmak icin hikaye anlatma ilkelerini, anlat1 yapilarim1 ve dijital medya
tiretim becerilerini kesfederler.

Transmediale Bildungsraume"” (Transmedya Egitim Alanlar1): Bu girisim, egitim ve
o6grenmeye yenilikci bir yaklasim olarak transmedya hikaye anlatimini arastiriyor. Web siteleri,
mobil uygulamalar, sosyal medya ve siirtikleyici kurulumlar gibi birden fazla medya platformunu
kapsayan etkilesimli hikaye anlatimi deneyimlerinin yaratilmasim iceriyor. Ogrenciler, karmagik
konular1 kesfetmek, sorunlar1 ¢6zmek ve etkilesimli 6grenme ortamlarinda akranlariyla is birligi
yapmak icin transmedya anlatilariyla etkilesime giriyor. Kaynak:TransmediaStory

"Dijital Hikaye Anlatimi in der Fremdsprachenbildung” (Yabanci Dil Egitiminde Dijital Hikaye
Anlatimi): Almanca dil 6gretmenleri, dil 6grenimini ve kiltiirel anlayisi gelistirmek icin
miifredatlarina dijital hikaye anlaticligim dahil ederler. Ogrenciler, kisisel deneyimleri iletmek,
kiiltlirel temalarn kesfetmek ve diinya capinda Almanca konusan topluluklarla baglanti kurmak i¢gin
dil becerilerini ve kiiltiirel bilgileri kullanarak Almanca dijital hikayeler yaratirlar. Kaynaklar: bircu-
journal.com ve DigitalStorytelling

" KulturGeschichten" (Kiiltiir Hikayeleri)): "KulturGeschichten", Almanya'daki kiiltiirel cesitliligi
vurgulayan bir dijital hikaye anlatimi1 projesidir. Cesitli kiiltiirel ge¢mislere sahip bireylerin
deneyimlerini, geleneklerini ve bakis agilarini paylasarak anlattif1 hikayeleri igerir. Bu hikayeler,
izleyicilerin ¢esitli kiiltiirel anlatilarla etkilesime girmesine ve bunlardan ders ¢ikarmasina olanak
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taniyan videolar, ses kayitlar1 ve etkilesimli multimedya sunumlar1 gibi multimedya formatlari
araciligiyla sunulur.

"Bilim Slam1 ": Geleneksel dijital hikaye anlatimi1 olmasa da, Bilim Slami formati bilim insanlarinin
arastirmalarin ilgi ¢ekici ve erisilebilir yollarla sunmasini icerir ve siklikla hikaye anlatimi 6gelerini
icerir. Almanya'da Bilim Slami, arastirmacilarin hikaye anlatimi, mizah ve multimedya sunumlari
araciligiyla calismalarini etkili bir sekilde iletmek icin yaristig1 {iniversitelerde, arastirma
kurumlarinda ve bilim festivallerinde diizenlenen popiiler etkinliklerdir.

1.5.5 Almanya'da Ogrenme Amagch Simiilasyonlarin Son Durumu

Arastirma ve Gelistirme: Almanya'daki akademik kurumlar ve arastirma kuruluslar1 6grenme icin
simiilasyonlarin gelistirilmesine ve degerlendirilmesine aktif olarak katkida bulunmaktadir.
Arastirmacilar, simiilasyon tabanli 6grenmenin 6grenci katilimini artirma, 6grenme sonuglarini
iyilestirme ve farkli alanlarda beceri edinimini kolaylastirmadaki etkinligi de dahil olmak {izere
cesitli yonlerini arastirmaktadir.

Teknolojik Yenilik: Alman sirketleri ve kurumlari, simiilasyon yazilimi ve donaniminda teknolojik
yeniligin on saflarinda yer almaktadir. Gelismis simiilasyonlar, ilgi ¢ekici ve etkili 6grenme ortamlari
yaratmak i¢in sanal gerceklik (VR), artiritlmis gerceklik (AR) ve oyunlastirma gibi teknolojilerden
yararlanarak siirtikleyici, etkilesimli ve gercekci 6grenme deneyimleri sunar.

Egitime Entegrasyon: Simiilasyonlar Almanya'da ilkdgretim, ortadgretim ve yiiksekdgretimin yani
sira mesleki egitim ve mesleki gelisimi de kapsayan resmi ve gayri resmi egitim ortamlarina giderek
daha fazla entegre ediliyor. Egitimciler, geleneksel egitimi tamamlamak, uygulamali 6grenme
deneyimleri saglamak ve Ogrencilerin akademik ve mesleki ilgi alanlariyla ilgili gercek diinya
senaryolarini simiile etmek i¢in simiilasyonlar: kullaniyor.

isbirlikli Projeler ve Ortakliklar: Akademi, endiistri ve hiikiimet arasindaki isbirlikli projeler ve
ortakliklar, similasyon tabanli 6grenmede inovasyonu ve en iyi uygulamalar tesvik eder. Bu
isbirlikleri, belirli egitim ihtiyaclarini ele alan, miifredat standartlariyla uyumlu ve disiplinler arasi
O0grenmeyi tesvik eden simiilasyonlarin ortak tasarimini, gelistirilmesini ve uygulanmasini
kolaylastirir.

Ogretmen Egitimi ve Mesleki Gelisim: Egitim programlar1 ve profesyonel gelisim girisimleri,
egitimcilere simiilasyonlar1 6gretim uygulamalarina etkili bir sekilde entegre etmeleri icin bilgi,
beceri ve kaynaklar saglar. Ogretmenler, cesitli 6grencileri desteklemek, 6grenme deneyimlerini
desteklemek ve o6grenci gelisimini degerlendirmek icin simiilasyonlar1 nasil sececeklerini,
uyarlayacaklarini ve uygulayacaklarini 6grenirler.

Sanal Laboratuvarlar ve Egitim Tesisleri: Almanya, 6zellikle miihendislik, tip ve iiretim gibi
alanlarda gelismis sanal laboratuvarlar1 ve egitim tesisleriyle taninir. Bu tesisler, 68rencilere ve
profesyonellere simiile edilmis ortamlarda uygulamali deneyimler sunarak, giivenli ve kontrollii bir
ortamda becerilerini uygulama, deneyler yapma ve sorunlari giderme olanagi saglar.

Simiile Edilmis Calisma Ortamlari: Simiilasyonlar ayrica gercek diinya calisma ortamlarini yeniden
yaratmak icin kullanilir ve 6grencilerin ise 6zgii beceriler ve yeterlilikler gelistirmelerine olanak
tanir. Ornegin, mesleki egitim programlarinda simiilasyonlar égrencileri gelecekteki kariyerlerine
hazirlamak icin is yeri senaryolarini simiile eder. Ayrica, isletmeler calisan egitimi ve profesyonel
gelisim icin simiilasyonlar1 kullanir.

Ciddi Oyunlar ve Oyunlastirilmis Simiilasyonlar: Almanya, 68renme amagh oyunlastirilmis
simiilasyonlar gelistiren biiyiiyen bir ciddi oyun endiistrisine sahiptir. Bu simiilasyonlar, 6grencileri
mesgul etmek ve hatirlamay gelistirmek i¢in oyun 6gelerini egitim icerigiyle birlestirir. Karmasik
kavramlar1 68retmek, elestirel diisiinmeyi tesvik etmek ve is birligini desteklemek i¢cin hem resmi
hem de resmi olmayan 6grenme ortamlarinda kullanilirlar.
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Simiilasyon Tabanli Degerlendirmeler: Simiilasyon tabanli degerlendirmeler, 6grencilerin
yeterliliklerini ve becerilerini degerlendirmek i¢in egitim ve profesyonel ortamlarda giderek daha
fazla kullaniliyor. Bu degerlendirmeler genellikle 6grencilerin bilgilerini ve problem ¢6zme
becerilerini gergek¢i baglamlarda uygulamalarini gerektiren etkilesimli senaryolar veya
simiilasyonlar iceriyor. Almanya, tip egitimi ve is gilicii egitimi gibi alanlarda simiilasyon tabanh
degerlendirmelerin kullanimini arastiriyor.

1.5.5 Almanya'da Ogrenme Amagh Simiilasyon Ornekleri

STEM Egitiminde Sanal Laboratuvarlar: Almanya'daki bircok iiniversite, bilim, teknoloji,
miithendislik ve matematik (STEM) alanlarindaki 6grencilere sanal laboratuvarlar sunmaktadir. Bu
sanal laboratuvarlar, 6grencilerin gercek diinya laboratuvar ortamlarini taklit ederek c¢evrimigi
deneyler ve simiilasyonlar yiiriitmelerine olanak tanir. Ornegin, dgrenciler sanal simiilasyonlar
araciligiyla kimya deneyleri yapabilir, elektronik devreleri simiile edebilir veya fizik olaylarim
kesfedebilir. Kaynak: Virtual Laboratory ve practicing-stem-in-simulation-virtual-lab-
environment

Saghk Egitimi icin Tibbi Simiilatorler: Alman tip fakiilteleri ve saglik kurumlar, saghk
profesyonellerini egitmek icin gelismis tibbi simiilatorler kullanir. Bu simiilatorler, klinik
senaryolari, hasta etkilesimlerini ve tibbi prosediirleri taklit ederek 6grencilerin tani becerilerini,
cerrahi teknikleri ve hasta bakimini gercek¢i ve giivenli bir ortamda uygulama olanag1 saglar.
Ornekler arasinda cerrahi simiilatorler, hasta mankenleri ve tibbi egitim icin sanal gerceklik
simiilasyonlar1 yer alir. Kaynak: best.charite.de ve |landstuhl.tricare

Havacilikta Simiilasyon Tabanli Egitim: Almanya, pilot egitimi ve ugak bakimi icin ugus
simiilatorleri kullanan bir¢ok havacilik egitim merkezine ev sahipligi yapmaktadir. Ucgus
simiilatorleri gercekei ucus deneyimleri sunarak pilotlarin farkli ucak modellerini ugurma, gesitli
hava kosullarinda gezinme ve acil durumlarla basa ¢ikma pratigi yapmalarina olanak tanir. Havacilik
bakim teknisyenleri ayrica ugak sistemleri i¢in sorun giderme ve onarim prosediirlerini 6grenmek
icin simtlatorleri kullanirlar. Kaynak: |ufthansa-aviation-training.com ve airbus.com

Yénetim Egitimi icin Is Simiilasyonlari: Alman iniversiteleri ve isletme okullari, isletme
simiilasyonlarini yonetim egitim programlarina dahil eder. Bu simiilasyonlar, 6grencilerin stratejik
kararlar almalarina, kaynaklari yonetmelerine ve rekabetci ortamlarda pazar dinamiklerini analiz
etmelerine olanak taniyan is ortamlarim simiile eder. Ogrenciler, etkilesimli simiilasyon egzersizleri
araciligiyla is planlama, pazarlama, finans ve operasyon yonetimi konusunda uygulamali deneyim
kazanirlar. Kaynaklar Kiel uni-kiel.de

Miihendislik Egitiminde Endiistri 4.0 Simiilasyonlari: Almanya'nin Endistri 4.0 ve ileri liretim
teknolojilerine verdigi énemle, miihendislik okullar1 ve egitim merkezleri 6grencilere dijital tiretim
stirecleri ve teknolojileri hakkinda egitim vermek icin simiilasyonlar kullanir. Bu simiilasyonlar
bilgisayar destekli tasarim (CAD), bilgisayar destekli tiretim (CAM), robotik, otomasyon ve katki
tiretimi (3D baski) gibi konular1 kapsar. Ogrenciler dijital araglar ve simiilasyonlar kullanarak iiretim
sistemlerini nasil tasarlayacaklarini, simiile edeceklerini ve optimize edeceklerini Ogrenirler. .
Kaynaklar: tu-berlin.de ve Heidelberg srh-university.de topsim.com

Afet Hazirhig: i¢in Acil Durum Miidahale Simiilasyonlar:: Alman acil durum miidahale ajanslari
ve afet yonetimi kuruluslari, ilk mudahalecileri ve acil durum personelini afetlere hazirlik ve
miidahale konusunda egitmek i¢cin simtlasyonlar yiiritiir. Bu simiilasyonlar, deprem, sel ve teror
saldirilar1 gibi cesitli afet senaryolarini simiile ederek miidahalecilerin simiile edilmis kriz
durumlarinda koordinasyon, iletisim ve karar alma becerilerini pratik etmelerine olanak tanir. Ornek
Bremen:emergency.copernicus.eu

Finansal Egitim Icin Simiile Edilmis Ticaret Platformlar:: Almanya'daki finansal egitim
programlari, 6grencilere finansal piyasalar, yatirim stratejileri ve portfoy yonetimi hakkinda bilgi
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vermek icin genellikle simiile edilmis ticaret platformlarini igerir. Bu platformlar, 6grencilerin sanal
fonlar kullanarak hisse senetleri, tahviller ve diger finansal araglar1 alip satmalarina olanak taniyan
borsa piyasalarini simiile eder. Ogrenciler, uygulamali ticaret simiilasyonlar1 aracihgiyla yatirim
prensipleri, risk yonetimi ve finansal karar alma hakkinda bilgi edinirler. Kaynaklar: goethe-
business-school ve livex.uni-frankfurt
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1.6 ULKE: ROMANYA

Oyun tabanli 6grenmeyi, simtilasyonlar: ve dijital hikaye anlatimini egitim amaclh birlestirmek, ilgi
cekici ve etkili 6grenme deneyimlerine yonelik ¢ok yonlii bir yaklagim sunar.

1.6.1 Oyun Tabanh Ogrenme (GBL)

Game-based learning is increasingly recognized in Romania as an effective method for engaging
students and enhancing learning outcomes. Educational institutions and educational technology -
EdTech companies are developing games tailored to the Romanian curriculum and educational
standards. These games span various subjects and age groups, offering interactive and immersive
learning experiences. It's a promising field in Romania, with growing research and implementation
across various educational levels.

1.6.1.1 Romanya'daki GBL'ye genel bakis

Egitsel Oyun Gelistirme: Rumen miifredatina ve egitim standartlarina gére uyarlanmis egitim
oyunlari gelistirmeye yonelik artan bir ilgi var. Bu oyunlar matematik ve fen bilimlerinden dillere ve
tarihe kadar cesitli konular1 kapsiyor. Ornegin, bir oyun tarihi olaylar simiile edebilir, oyuncularin
kararlar almasini ve sonuclarina taniklik etmesini gerektirebilir, boylece tarih anlayislarin
gelistirebilirler.

Oyunlastirilmis Ogrenme Platformlari: Cevrimici platformlar ve 6grenme yénetim sistemleri
(LMS), 6grenmeyi daha etkilesimli ve keyifli hale getirmek i¢cin oyunlastirma 6gelerini birlestiriyor.
(jrnegin, puanlar, rozetler, liderlik tablolar1 ve ilerleme takibi, 68rencileri materyalde ilerlemeye
motive etmek i¢cin ¢evrimici kurslara entegre edilmistir.

Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gerceklik (AR) Uygulamalar:: VR ve AR teknolojileri heniiz
ortaya ¢ikmis olsa da Romanya'daki egitim ortamlarinda giderek daha fazla kullaniliyor. Bu
stiriikleyici teknolojiler deneyimsel égrenme icin benzersiz firsatlar sunuyor. Ornegin, 6grenciler
karmasik kavramlari veya tarihi ortamlar1 anlamak i¢in sanal ortamlar1 kesfedebilirler.

Beceri Gelistirme Icin Ciddi Oyunlar: Saf eglenceden ziyade beceri gelistirmeye yonelik olarak 6zel
olarak tasarlanmis ciddi oyunlar, mesleki egitim ve profesyonel gelisim programlarinda kullaniliyor.
Bu oyunlar gercek diinya senaryolarin simiile ediyor ve 6grencilerin becerilerini risksiz bir ortamda
pratik etmelerine ve gelistirmelerine olanak sagliyor.

Arastirma ve Akademik Girisimler: Romanya'daki {iniversiteler ve arastirma kurumlari oyun
tabanli 6grenme yaklasimlarinin etkinligi tizerine calismalar yiiriitiiyor. Bu girisimler oyunlarin
farkli dersler ve yas gruplar1 arasinda 6grenci katilimi, bilgi tutma ve akademik performans
tizerindeki etkisini degerlendirmeyi amaglhyor.

1.6.1.2 Romanya'da GBL'nin Gelecegi

Devam eden arastirmalar, artan teknoloji erisilebilirligi ve mevcut zorluklari ele almaya yonelik
ozverili cabalarla GBL, Romanya'da daha belirgin ve etkili bir egitim araci olma potansiyeline
sahiptir. Ogrenmeyi 6grenciler icin daha ilgi cekici, kisisellestirilmis ve nihayetinde daha basarili hale
getirmede dnemli bir rol oynayabilir.

1.6.1.3 GBL ornekleri

Egitim Uygulamalar1: Birgok Rumen gelistirici, farkli yas gruplarina hitap eden cesitli dersler i¢in
egitim uygulamalari olusturdu. Bu uygulamalar, tamamlayici 6grenme araglari veya bagimsiz pratik
icin kullanilabilir.

Ulusal Yarisma "Olimpiada de Logica, Jocuri Matematice si Gandire Critica" (Mantik
Olimpiyati, Matematik Oyunlari ve Elestirel Diisiinme): Bu ulusal yarisma, 6grenciler icin mantik
ve matematigi 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirmek amaciyla oyun tabanl 6geler iceriyor.
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Universite Oyunlastirma Girisimleri: Romanya'daki baz iiniversiteler, 6grenci motivasyonunu ve
katilimini artirmak i¢in puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi oyun benzeri unsurlar1 6grenme
platformlarina dahil ederek GBL'nin bir alt kategorisi olan oyunlastirmayi arastiriyor.

1.6.4 Simiilasyonlar

Simiilasyonlar Romanya'da STEM egitimi, saglik hizmeti, mesleki egitim ve acil durum miidahalesi
dahil olmak tizere cesitli alanlarda egitim ve 6gretim amaclari icin yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu
simiilasyonlar giivenli ve kontrollii bir ortamda uygulamali 6grenme deneyimleri saglar.

1.6.4.1 Romanya'daki Simiilasyonlara Genel Bakis

Egitim Simiilasyonlar:: Romanya'daki egitim kurumlari, geleneksel 6gretim yontemlerini
gelistirmek icin giderek daha fazla simiilasyon tabanli 6grenme yaklasimlari benimsiyor.
Simiilasyonlar, bilim, matematik, miihendislik ve saglik egitimi dahil olmak iizere gesitli konularda
kullanilir. Ornegin, fizik simiilasyonlar1 égrencilerin sanal deneyler yapmalarina ve kontrollii bir
ortamda gergek diinya fenomenlerini gézlemlemelerine olanak tanir.

Sanal Laboratuvarlar: Sanal laboratuvarlar, 6grencilere fiziksel laboratuvar ekipmanina ihtiyag
duymadan deneyler yliriitme konusunda uygulamali deneyim saglar. Bu simiilasyonlar, laboratuvar
olanaklarina erisimin sinirli olabilecegi kimya, biyoloji ve miihendislik gibi konularda 6zellikle
yararlidir. Ogrenciler sanal ekipmanla etkilesime girebilir, degiskenleri manipiile edebilir ve
sonuclar1 gdzlemleyebilir, boylece bilimsel kavramlara iliskin anlayislarini derinlestirebilirler.

Tibbi Simiilasyonlar: Romanya'daki saglik profesyonelleri, tibbi prosediirler, hasta bakimi ve teshis
becerileri i¢cin simiilasyon tabanl egitimden faydalanir. Simiile edilmis senaryolar, tip 6grencilerinin,
hemsirelerin ve doktorlarin gercek hastalarla ¢alismadan 6nce giivenli ve kontrollii bir ortamda
klinik becerilerini uygulamalarini saglar. Yiiksek dogruluklu tibbi mankenler, sanal gerceklik
simiilatdrleri ve bilgisayar tabanli simiilasyonlar tibbi egitim icin yaygin olarak kullanilir.

Endiistriyel Simiilasyonlar: Romanya'daki imalat, otomotiv ve havacilik gibi endiistriler, iiriin
tasarimy, siire¢ optimizasyonu ve egitim amagclari i¢in simiilasyonlari kullanir. Simiilasyon yazilimi,
miihendislerin ve teknisyenlerin karmasik sistemleri modellemesine, performansi analiz etmesine
ve potansiyel iyilestirmeleri belirlemesine olanak tanir. Ornegin, otomotiv sirketleri, tiretimden 6nce
arac¢ tasarimlarini givenlik, verimlilik ve dayaniklilik agisindan test etmek icin simiilasyonlari
kullanir.

Acil Durum Miidahale Egitimi: Simiilasyonlar, itfaiyeciler, saglik gorevlileri ve kolluk kuvvetleri
personeli de dahil olmak tizere acil durum miidahale ekiplerinin egitimi icin kullanilir. Bu
simiilasyonlar, miidahalecileri ger¢cek yasam durumlarina hazirlamak i¢in dogal afetler, terorist
saldirilar1 ve tibbi acil durumlar gibi cesitli kriz senaryolarini taklit eder. Sanal gerceklik
simiilasyonlar1 ve masa tstii egzersizleri, yiiksek baski ortamlarinda karar verme becerilerini
degerlendirmek ve gelistirmek i¢in kullanilir.

1.6.4.2 Romanya'da Simiilasyonlarin Gelecegi

Teknoloji altyapisina ve simiilasyon gelistirmeye siirekli yatirim yapilmasiyla, simiilasyonlar
Romanya genelinde daha belirgin bir 6grenme araci olma potansiyeline sahiptir. En iyi uygulamalari
bilgilendirmek i¢cin Romanya egitim baglamlarinda simiilasyonlarin etkinligi hakkinda daha fazla
arastirmaya ihtiya¢ vardir. Simiilasyonlar1 benimseyerek ve zorluklarin iistesinden gelerek,
Romanya bu teknolojiyi cesitli sektorlerde etkili ve ilgi cekici egitim deneyimleri saglamak icin
kullanabilir.

1.6.4.3 Romanya'daki Simiilasyon Ornekleri
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Sanal Laboratuvarlar: Romanya'daki bircok iiniversite ve egitim kurumu, cesitli bilim
disiplinlerinde sanal laboratuvarlar sunmaktadir.

Tibbi Simiilasyon Merkezleri: Bazi Rumen hastaneleri ve iniversiteleri, gelismis simiilasyon
teknolojisine sahip tibbi simiilasyon merkezleri kurmustur.

VR Egitim Programlar: Cesitli sektdrlerdeki sirketler, is gliclinti simiilasyonlar araciligiyla egitmek
ve becerilerini gelistirmek icin VR tabanli egitim programlarini benimsiyor.

1.6.5 Dijital Hikaye Anlatimi (DHA)

Romanya'da dijital hikaye anlatimi, 6grenme deneyimlerini gelistirmek, kiiltiirel mirasi tesvik etmek
ve Ogrenciler arasinda yaraticiigl desteklemek icin kullanilmaktadir. Egitimciler ve kiiltiirel
kurumlar, anlatilar1 paylasmak, tarihi belgelemek ve izleyicilerle etkilesim kurmak i¢in dijital hikaye
anlatimi platformlarimi kullanir.

1.6.5.1 Romanya'da Dijital Hikaye Anlatimina Genel Bakis

Kiiltiirel Koruma ve Miras: Dijital hikaye anlatimi, Romanya'nin zengin kiiltiirel mirasini ve
geleneklerini korumak ve tanitmak i¢in kullanilir. Miizeler, kiiltiirel kurumlar ve miras alanlari, tarihi
olaylar, halk gelenekleri ve kiiltiirel eserler hakkinda hikayeleri paylasmak i¢in dijital platformlari
kullanir. Ornegin, etkilesimli dijital sergiler ziyaretcilerin arkeolojik alanlar1 veya tarihi déniim
noktalarini sanal olarak kesfetmelerine olanak tanir.

Egitim ve Ogrenme: Dijital hikaye anlatimi, 6grenme deneyimlerini gelistirmek ve égrenciler
arasinda yaraticilhfl tesvik etmek icin egitim ortamlarina entegre edilmistir. Ogretmenler ve
egitimciler, 6grencilerin kendi dijital hikayelerini arastirmalarini, yazmalarini ve iiretmelerini
saglayan multimedya hikaye anlatimi projeleri olusturur. Bu projeler elestirel diisiinmeyi, is birligini
ve dijital okuryazarlik becerilerini tesvik eder. Ogrenciler edebiyat ve tarihten bilime ve sosyal
sorunlara kadar cesitli konularda dijital hikayeler olusturabilirler.

Topluluk Katilim1 ve Sosyal Degisim: Dijital hikaye anlatimi, Romanya'da topluluk katihmi ve
sosyal savunuculuk i¢in gii¢lii bir ara¢ gorevi gormektedir. Topluluk orgiitleri, STK'lar ve taban
hareketleri, kisisel hikayeleri paylasmak, sosyal sorunlar hakkinda farkindalik yaratmak ve degisimi
savunmak i¢in dijital medyay1 kullanir. Dijital hikaye anlatimi kampanyalari, cevre koruma, insan
haklari, cinsiyet esitligi ve sosyal adalet gibi konulari ele alir.

Turizm Tanitimi: Romanya'daki turizm sektorii, ziyaretcileri cekmek ve iilkenin dogal
manzaralarini, kiiltiirel cazibe merkezlerini ve turistik yerlerini sergilemek icin dijital hikaye
anlatimini kullanir. Turizm acenteleri, benzersiz deneyimleri vurgulamak ve gezginleri Romanya'nin
farkli bolgelerini kesfetmeye tesvik etmek i¢cin videolar, bloglar ve etkilesimli haritalar dahil olmak
lizere multimedya icerik olusturur. Dijital hikaye anlatimi platformlari, ziyaretci deneyimini
gelistirmek i¢cin sanal turlar, seyahat rehberleri ve kisisellestirilmis 6neriler sunar.

Film ve Medya Prodiiksiyonu: Dijital hikaye anlatimi, Romanya'daki film ve medya manzarasini
dontstiirerek film yapimcilarinin, animatérlerin ve igerik yaraticilarinin yenilikei ve siirtikleyici
anlatilar liretmesini sagladi. Dijital teknolojiler, etkilesimli belgeseller, animasyonlu kisa filmler, web
dizileri ve sanal gerceklik deneyimlerinin yaratilmasina olanak tanir. Rumen film yapimcilarn,
calismalarini yerel ve uluslararasi izleyicilere dagitmak i¢in dijital platformlardan yararlanir.

1.6.5.2 Romanya'da Dijital Hikaye Anlatiminin Gelecegi

Teknolojiye erisimin artmasi ve faydalarinin giderek daha fazla farkina varilmasiyla DS, Romanya'da
daha yaygin olarak kullanilan bir arag haline gelmeye hazir. Hikayelerin anlatilma ve deneyimlenme
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biciminde devrim yaratma potansiyeline sahip, farkl sektorlerde yaraticiligy, katilimi ve 6grenmeyi
tesvik ediyor.

1.6.5.3 Romanya'da Dijital Hikaye Anlatiminin Ornekleri

Proje: "Legendele digitale ale Clujului” (Cluj'un Dijital Efsaneleri): Cluj-Napoca Merkez
Kiitliphanesi, yerel efsaneleri korumak ve paylasmak icin bu projeyi baslatti. Yerel sanatcilarla is
birligi yaparak bu efsanelere dayali kisa animasyonlu hikayeler olusturdular, bunlar1 daha genis bir
kitleye ulastirdilar ve daha genc bir neslin ilgisini ¢cektiler.

Proje: "povestile sustenabilitatii” (Sirdiiriilebilirlik Hikayeleri): Yesil bir STK, Romanya
koylerinde siirdtriilebilir uygulamalar1 vurgulayan bir dizi DS projesi olusturdu. Siirdiiriilebilir
coziimler uygulayan yerel ciftciler ve zanaatkarlarla video goriismeleri kullanarak baskalarina ilham
vermeyi ve ¢evre bilincini tesvik etmeyi amacghyorlar.
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G

Boliim 2: OGRENMENIN OYUNLASTIRILMASI

Yazar ortaklari:

FA Magdeburg ve SBH Nordost GmbH

Bu boliim, egitim baglaminda oyunlastirmaya yaklasarak dgrenmenin oyunlastirilmasinin nasil
uygulamaya konulabilecegine dair ipuglar1 verir. Oyun tabanli 6grenme metodolojileri ve
yaklasimlari ile oyun tabanli 6grenmenin ilkeleri ve mekanizmalari tartisilir.

Daha pratik bir bakis acisindan, 6gretmenlerin belirli 6grenme amaglari icin kendi oyunlarini nasil
pratik olarak tasarlayabileceklerine dair ipuclar1 verilir ve 6zellikle mesleki egitim alaninda
kullanilabilecek mevcut ¢evrimici oyun kaynaklarina dair birkag¢ érnek verilir.

2.1 OGRENMENIN OYUNLASTIRILMASININ PRATIKLESTiRILMESI

Son yillarda, oyunlastirma cesitli alanlarda 6grenme deneyimlerini gelistirmek i¢in gticli bir arag
olarak ortaya ¢ikmistir. Oyun 6g8elerini egitim baglamlarina entegre ederek, egitimciler 6grencileri
etkili bir sekilde mesgul edebilir, aktif katilimi tesvik edebilir ve konu hakkinda daha derin bir anlayis
gelistirebilir.

2.1.1 Oyunlastirmay1 Anlamak

Oyunlastirma, katilimi tesvik etmek, etkilesimi artirmak ve 6grenmeyi kolaylastirmak icin oyun
tasarim ilkelerinin ve mekaniklerinin oyun dis1 ortamlara entegre edilmesini igerir. Ogrenmeyi daha
keyifli ve etkili hale getirmek i¢in oyun ve rekabete yonelik dogustan gelen insan egilimini kullanir.

Oyunlastirmanin temel unsurlari arasinda puanlar, rozetler, liderlik tablolari, zorluklar, ddiiller ve
ilerleme sistemleri bulunur ve bunlarin hepsi istenen davranislari ve eylemleri tesvik etmeye yarar.

2.1.2 Ogrenmede Gamifikasyonun Faydalar1 Gamifikasyon

Egitimde oyunlastirmanin benimsenmesi hem egitimciler hem de 6grenciler icin sayisiz fayda saglar.
Oncelikle, net hedefler, aninda geri bildirim ve bir basar1 duygusu saglayarak égrenci motivasyonunu
artirir. Ikinci olarak, 6grenciler dinamik ve siiriikleyici bir ortamda icerikle etkilesime girdikce aktif
ogrenmeyi ve problem ¢oézme becerilerini tesvik eder. Uciinciisii, tekrarlanan uygulama ve
pekistirme yoluyla bilginin hatirlanmasini artirir. Son olarak, oyunlastirma 6grenciler arasinda is
birligini ve sosyal etkilesimi tesvik ederek daha ilgi ¢ekici ve kapsayici bir 6grenme deneyimine yol
agar.

2.1.3 Oyunlastirmanin Pratik Uygulamalari
Farkli egitim ortamlarinda 6grenme etkinliklerine oyunlastirmayi dahil etmenin ¢esitli yollar: vardir.

Ornegin, bir simf ortaminda, egitimciler kavramlar pekistirmek ve 6grenme sonuglarini
degerlendirmek i¢in oyunlastirilmis sinavlar, etkilesimli simiilasyonlar ve rol yapma egzersizleri
kullanabilirler.

Cevrimici derslerde, oyunlastirma, 6grencilerin katilimini ve motivasyonunu saglamak icin ilerleme
takibi, sanal 6dller ve isbirlikei zorluklar yoluyla uygulanabilir.
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2.1.4 Uygulama Stratejileri

Oyunlastirmanin basarili bir sekilde uygulanmasi, dikkatli planlama ve 6grencilerin ihtiyaglar1 ve
tercihlerinin dikkate alinmasini gerektirir. Oyunlastirmayi 6grenmeye entegre etmek icin bazi temel
stratejiler sunlardir:.

Ogrenme Hedeflerini A¢ikca Tanimlayin: Oyunlastirmayr 6grenme etkinliklerine dahil etmeden
once, egitimciler hedeflerini acikca tanimlamaldir. Ogrencilerin hangi belirli bilgi veya becerileri
edinmelerini istiyorlar? Oyun mekaniklerini 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getirerek, egitimciler
oyunlastirmanin egitim deneyimini olumsuz etkilemek yerine gelistirdiginden emin olabilirler..

Uygun Oyun Ogelerini Secin: Tiim oyun 6geleri her égrenme senaryosu icin uygun degildir.
Egitimciler, konu, hedef kitlenin tercihleri ve istenen 6grenme ¢iktilariyla uyumlu 6geleri dikkatlice
secmelidir. Ornegin, bir dil 6grenme uygulamasi, kullanicilar1 yeni kelime dagarcigina hakim
olduklar1 icin odiillendirmek icin rozetler kullanabilirken, bir matematik oyunu farkli beceri
seviyelerindeki 6grencilere meydan okumak icin seviyeler icerebilir.

Isbirligi ve Rekabeti Tesvik Edin: Oyunlastirma, ¢ok oyunculu oyunlar, takim miicadeleleri veya
isbirlik¢i problem ¢dzme aktiviteleri gibi sosyal ozellikleri birlestirerek 6grenciler arasinda is
birligini tesvik edebilir. Ayrica, liderlik tablolar1 veya puan tabanh sistemler araciligiyla dostca
rekabet, 6grencileri gelismeye ve hedeflerine ulasmaya motive edebilir.

Anlamli Geribildirim Saglayin: Ogrencilerin ilerlemesini yonlendirmek ve istenen davramislar
giiclendirmek icin zamaninda ve yapici geri bildirim esastir. Aninda geri bildirim, ilerleme takibi ve
performans analitigi gibi oyun mekanikleri, 6grencilerin giiclii yonlerini ve iyilestirme alanlarin
anlamalarina yardimeci olarak 6grenme cabalarinda israrci olmalarini tesvik edebilir.

Denge Miicadelesi ve Basar:: Etkili oyunlastirma, 6grencilerin ilgisini canli ve motive tutmak igin
zorluk ve basari arasinda bir denge kurar. Gorevler, 6grenmeyi ve beceri gelisimini tesvik edecek
kadar zorlayici olmali ancak 6grencileri hayal kirikligina ugratacak veya cesaretini kiracak kadar da
zor olmamalidir. Kademeli ilerleme, ayarlanabilir zorluk seviyeleri ve kisisellestirilmis 6grenme
yollar1 bu dengeyi korumaya yardimci olabilir.

Anlat1 ve Hikaye Anlaticiligim1 Birlestirin: Anlati odakli oyunlastirma, 6grencileri ilgi cekici
senaryolara daldirabilir ve 6grenmeyi daha ilgi cekici ve akilda kalic1 hale getirebilir. Hikaye anlatimi
Ogelerini egitim oyunlarina entegre ederek, egitimciler 6grenme igerigini baglamlandirabilir, merak
uyandirabilir ve duygusal tepkiler uyandirabilir, genel katilimi ve hatirlamay1 artirabilir.

2.1.5 Uygulama stratejilerine iliskin sonuc¢

Sonuc olarak, oyunlastirma, 6grenme deneyimini daha etkilesimli, ilgi ¢ekici ve etkili hale getirerek
doniistiirmek i¢cin muazzam bir potansiyele sahiptir. Oyun tasarimi prensiplerinden ve
mekaniklerinden yararlanarak, egitimciler 6grencilerin ¢esitli ihtiyaclarin1 karsilayan dinamik ve
striikleyici 68renme ortamlari yaratabilirler. Ancak, basarili uygulama, anlamli sonuglar saglamak
icin dikkatli planlama, stratejik tasarim ve siirekli degerlendirme gerektirir. Egitimciler,
oyunlastirma prensiplerini uygulamaya koyarak, 6grenmeyi gelistirmek ve 6grenmeye yonelik 6miir
boyu stirecek bir sevgiyi tesvik etmek i¢in yeni olasiliklarin kilidini acabilirler.

2.2 OYUN TABANLI YONTEMLER VE YAKLASIMLAR

Oyun tabanli 6grenme, 6grenmeyi kolaylastirmak ve egitim hedeflerine ulasmak icin oyunlar
kullanmay1 amaglayan ¢esitli metodolojileri ve yaklasimlari kapsar.

Iste etkililigini destekleyen referanslarla birlikte baz1 6nemli metodolojiler:
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Oyunlastirma: Katilimi ve motivasyonu artirmak i¢in puanlar, rozetler, liderlik tablolari ve 6diiller
gibi oyun 6gelerini oyun dis1 baglamlara dahil etmeyi icerir. Genellikle istenen davranislar: tesvik
etmek ve 6grenme sonuglarini yonlendirmek i¢in oyun benzeri mekanikler kullanir.

Ciddi Oyunlar: Eglenceden baska bir temel amag i¢in tasarlanmis oyunlar vardir, 6rnegin egitim,
O0gretim veya davranis degisikligi. Gercek diinya baglamlarini ve zorluklarini simiile ederek
Ogrencilerin becerilerini pratik etmelerine, sorunlar1 ¢ézmelerine ve giivenli ve ilgi c¢ekici bir
ortamda kararlar almalarina olanak tanirlar.

Ornek: Matematiksel kavramlar1 6gretmek icin ilgi cekici bulmacalar kullanan "Dragon Box School"
dizisi.

Simiilasyon Tabanh Ogrenme: Ogrencilerin etkilesime girmesi ve kesfetmesi icin siireclerin,
sistemlerin veya ortamlarin gercekeci temsillerini olusturmay: igerir. Simiilasyonlar sanal
ortamlardan fiziksel modellere kadar degisebilir ve gercek diinya durumlarini taklit eden deneyimsel
O6grenme firsatlari saglar.

Ogrenciler simiile edilmis bir senaryoda belirli roller iistlenirler ve bu da onlarin giivenli ve kontrollii
bir ortamda gercek diinya durumlarini deneyimlemelerine olanak tanir. Bu, 6zellikle karar verme,
problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerini uygulamak icin yararh olabilir.

Ornek: Ogrencilerin sanal hastalari teshis edip tedavi ettigi bir tibbi simiilasyon oyunu.

Siiriikleyici Ogrenme: Ogrencinin duyularim ve dikkatini tam olarak mesgul eden, derinlemesine
ilgi cekici ve etkilesimli deneyimler yaratmayi icerir. Sanal gercgeklik (VR), artirllmis gergeklik (AR)
ve karma gerceklik (MR) teknolojileri genellikle 6grencileri simiile edilmis ortamlara veya
senaryolara daldirmak i¢in kullanilir.

Collaborative Learning Games: Ogrencilerin ortak hedeflere ulasmak, sorunlar1 ¢ézmek veya
gorevleri tamamlamak icin birlikte calistig1 cok oyunculu deneyimler igerir. Bu oyunlar, katilimcilar
arasinda ekip ¢alismasiny, iletisimi ve is birligini tesvik eder.

Egitsel Oyunlar (Egitsel Eglence): Bu ticari olarak satilan oyunlar egitimciler tarafindan egitim
amagli olarak yeniden kullanilabilir. Geleneksel egitimi tamamlamanin ve 6grenmeyi daha eglenceli
hale getirmenin iyi bir yolu olabilirler.

Ornek: Ogrencilerin tarih, bilim ve teknoloji hakkinda bilgi edinirken sanal diinyalar insa etmelerine
ve kesfetmelerine olanak taniyan Minecraft Egitim Stiriimii.

Dallanan Anlatilar: Ogrenciler, secimlerine ve eylemlerine gore uyarlanan bir hikayede ilerler. Bu
format elestirel diisiinmeyi tesvik eder ve 6grencilerin kararlarinin sonuglarini kesfetmelerine
olanak tanir.

Ornek: Kelime bilgisi ve dil bilgisi pratigi icin etkilesimli hikayeler olusturmak amaciyla dallanan
anlatilar kullanan dil 6grenme uygulamalar:.

Rol Yapma Oyunlar1 (RYO'ler): Ogrenciler kurgusal bir diinyadaki karakterleri iistlenir ve
hedeflere ulasmak icin is birligi yaparlar. Bu yaklasim, ekip ¢alismasi, iletisim ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirmek i¢in faydali olabilir.

Ornek: Dungeons & Dragons gibi masaiistii RPG'leri tarihi olaylar, edebiyati veya bilim
kavramlarini 6gretmek icin uyarlanabilir.

Ayrica asagidaki yaklasimlari da vurguluyoruz:
i¢sel ve Digsal Motivasyon:

o Igsel: Ogrenme, oyunun kendisinden alinan zevk ve zorluklarinin iistesinden gelme arzusuyla

yonlendirilir.. (https://www.game-learn.com/en/)
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o Digsal: Motivasyon, puanlar, rozetler veya liderlik tablolar1 gibi dissal o6diillerden gelir..
(https://www.prodigygame.com/main-en/blog/game-based-learnin

Anlati Odakli Ogrenme: Ogrenme hedeflerinin ilgi cekici bir hikayenin icine yerlestirilmesi,

materyalle daha derin bir etkilesimi tesvik eder. (https://www.game-learn.com/en/)

2.3 OYUN TABANLI OGRENMENIN iLKELERi VE MEKANIZMALARI

OYUN TABANLI OGRENMENIN iLKELERI

Oyun tabanh 68renme (GBL), ilgi gekici ve etkili 6grenme deneyimleri yaratmak icin oyunlarin
motivasyonel yonlerinden yararlanir. iste basarili GBL'nin ardindaki bazi temel ilkeler:

Etkilesimlilik: Ogrenenler oyun ortaminda aktif olarak katilir, secimler yapar ve aninda geri bildirim
alirlar.

Siiriikleyicilik: Iyi tasarlanmis oyunlar, 6grencileri icine ceken ve odaklanmis dikkati tesvik eden
biiytileyici bir diinya yaratir..

Uyarlanabilir Problem Cézme: Oyunlar, 6grencinin performansina gore zorluk seviyelerini ve
zorluklari ayarlayabilir, bu da ustalik ve ilerleme duygusunu tesvik eder.

Geri bildirim: Etkili GBL, 68rencilerin hatalarini anlamalarina ve performanslarini gelistirmelerine
yardimci olan net ve zamaninda geri bildirim saglar.

Kesif Ozgiirliigii: Ogrencilerin oyunun sinirlar icinde deney yapmalari ve kesfetmeleri tesvik edilir,
bu da merak ve daha derin bir anlayisi tesvik eder.

2.3.1 Oyun Tabanh Ogrenmenin Mekanizmalari

Bu ilkeler, 6grenci motivasyonunu ve katilimini yonlendiren ¢esitli mekanizmalar araciliiyla elde
edilir. Baz1 6rnekler sunlardir:

Puanlar ve Puanlama: Puan, rozet kazanmak veya liderlik tablolarinda ytlikselmek, 6grencilere bir
basari duygusu verir ve onlari ilerlemeye motive eder.

Zorluklar ve Seviyeler: Oyunlar genellikle giderek daha zor zorluklar sunarak 6grencilerin
becerilerini ve bilgilerini gelistirmelerini tesvik eder.

Odiiller ve Giiglendirmeler: Sanal 6geler veya giiclendirmeler gibi édiiller, istenen davramslari
tesvik edebilir ve 6grencilerin ilgisini canl tutabilir.

Secimler ve Sonugclar: Oyunlar, 68rencilerin hikayeyi ve ilerlemelerini etkileyen kararlar almalarina
olanak tanir ve elestirel diisiinmeyi tesvik eder.

Isbirligi ve Rekabet: Baskalariyla birlikte calismak veya rekabet etmek motivasyonu, sosyal
O0grenmeyi ve problem ¢6zme becerilerini artirabilir.

Liderlik Tablolar1 ve Yarisma: Akranlarla saglikl rekabet, 6grencileri gelismeye ve daha yiiksek
hedeflere ulasmaya motive edebilir.

Anlat1 ve Hikaye Anlatimu: Ilgi cekici bir hikaye veya anlat1 érgiisii, 6grencilerin oyuna ve 6grenme
slirecine bagl kalmasini saglar.

Meydan Okuma ve Ustalasma: Oyunlar, 68rencilere hem tesvik edici hem de ulasilabilir bir meydan
okuma duygusu saglar ve ustalik arzusunu tesvik eder.

Bu mekanizmalar diisiinceli bir sekilde birlestirerek, GBL kuru 6grenme icerigini etkilesimli ve
odillendirici bir deneyime doniistiirebilir.
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Bu ilkeler ve mekanizmalar birbiriyle iliskilidir. Ornegin, etkili geri bildirim, daldirma hissini
artirabilirken, iyi tasarlanmis bir anlati zorluklar icin baglam saglayabilir ve ustalig1 tesvik edebilir..

2.4 OYUN TABANLI OGRENME: KATILIMLA PRATIK YONDE iLERLEME

Oyun tabanli 6grenme (GBL), egitimciler i¢in giiclii bir ara¢ haline geldi ve kuru teoriyi 6grencileri
uygulamaya yonlendiren ilgi ¢cekici deneyimlere doniistiirdii. Bu, motivasyonu, rekabeti ve basari
duygusunu besleyen oyun 6gelerini ve bilesenlerini dahil ederek elde edilir.

Iste GBL'de katilmi besleyen temel yénlerin bir dékiimii:

2.4.1 Oyun Ogeleri

Puanlar, Rozetler ve Liderlik Tablolari: Gorevleri tamamlamak icin puan vermek, kilometre
taslarina ulasmak i¢in rozetler vermek ve liderlik tablolarinda ilerlemeyi sergilemek, 6grencileri
gelismeye motive ederek bir basar1 ve dostc¢a rekabet duygusu yaratir..

Zorluklar ve Gorevler: Ogrencilere oyun anlatisi icinde iyi tanimlanmis zorluklar ve gérevler
sunmak, bir amag ve basar1 duygusu asilar. Zorluklarin tistesinden gelmek, 6grencileri mesgul tutar
ve 0grenilen kavramlara hakim olmay1 pekistirir.

Hikaye Anlatimi ve Daldirma: Oyuna ilgi ¢ekici bir hikaye 6rmek, 6grencileri bilgi ve becerilerini
aktif olarak uygulayabilecekleri bir diinyaya tasiyarak bir dalma hissi yaratir. Bu, 6grenme icerigiyle
daha derin bir etkilesimi tesvik eder.

Geri bildirim ve Odiiller: Oyun boyunca aninda ve yapici geri bildirim saglamak, égrencilerin
hatalarindan ders ¢ikarmalarina ve stratejilerini ayarlamalarina olanak tanir. Geri bildirimi yeni
seviyelerin veya yeteneklerin kilidini agmak gibi ilgili 6diillerle eslestirmek, olumlu 6grenme
davranislarini giigclendirir.

Secim ve Kontrol: Ogrencileri oyun ortaminda secimler yapmaya yetkilendirmek, 6grenme
yolculuklari tizerinde bir etki ve sahiplik duygusu gelistirir. Bu, 6grenme yollarini se¢cmeyi, avatarlari
ozellestirmeyi veya oyun anlatisini etkilemeyi icerebilir.

2.4.2 Oyunun Bilesenleri

Hedef Belirleme ve ilerleme: Oyun igindeki acikca tanimlanmis 6grenme hedefleri égrencilere bir
yol haritasi sunarken, ulasilabilir kilometre taslarina sahip ilerici bir yap1 onlar1 motive tutar.

Farklilasma ve Kisisellestirme: Etkili GBL, oyun icerisinde farklilastirilmis icerik veya
kisisellestirilmis 6grenme yollari sunarak cesitli 6grenme stilleri ve hizlarina hitap eder.

isbirligi ve Rekabet: Oyun ortaminda isbirligi veya saglikh rekabet i¢in firsatlarin entegre edilmesi,
ekip calismasinyi, iletisimi ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilir.

Uyarlanabilir Ogrenme: Gelismis GBL platformlari, bireysel égrenci performansina gére zorluk
seviyesini veya oOgrenme icerigini uyarlayabilir ve Kkisisellestirilmis ve ilgi cekici bir 6grenme
deneyimi saglayabilir.

2.4.3 Etkili Tasarimla Katilimi Olusturma

Bu unsurlar1 ve bilesenleri GBL tasarimina disiinceli bir sekilde dahil ederek, egitimciler yalnizca
ogrencileri 6grenmeye motive etmekle kalmayip ayni zamanda onlar1 uygulama yoluyla gercek
diinya uygulamalarina hazirlayan gercekten ilgi cekici deneyimler yaratabilirler.
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2.5 MESLEKI EGITiM VE OGRETIM iCiIN OYUN TASARIMI (ME)

Mesleki Egitim ve Ogretim (VET), bireyleri pratik beceriler ve bilgilerle donatarak is giiciine
hazirlamada 6nemli bir rol oynar. Son yillarda, oyun tabanli 68renmenin VET programlarinin
etkinligini artirma potansiyeli giderek daha fazla kabul gérmektedir. Oyunlar, 6grencileri mesgul
edebilir, aktif katilimi tesvik edebilir ve ger¢ek diinya durumlarini simiile eden dinamik bir 6grenme
ortami saglayabilir.

Asagida, mesleki egitim baglamlari i¢in oyun tasarlamanin ilkelerini ve en iyi uygulamalarini, mesleki
egitim icin oyun tabanli 6grenmenin daha iyi anlasilmasini desteklemek icin ilgili referanslarla
birlikte inceliyoruz.

2.5.1 Mesleki Egitim Ogrencilerinin ihtiya¢larin1 Anlamak

VET icin oyunlar tasarlamadan 6nce, hedef 6grencilerin 6zel ihtiyaglarini ve 6zelliklerini anlamak
onemlidir. VET o6grencileri genellikle gelecekteki kariyerleriyle dogrudan ilgili olan uygulamal,
deneyimsel 6grenme aktivitelerini tercih ederler.

2.5.2 Gerg¢ek Baglamlarin Dahil Edilmesi

Mesleki egitim icin tasarlanan oyunlar, isyerinde karsilasilan gercek diinya zorluklarini ve
durumlarini yansitan gergek baglamlari ve senaryolari icermelidir. Bu, 6grencilerin 6grendiklerini
pratik uygulamalara daha etkili bir sekilde aktarmalarina yardimei olur.

2.5.3 Katihm ve Ogrenme Hedefleri Arasindaki Denge

Oyunlar dogasi1 geregi ilgi cekici olsa da, ilgi ve 6grenme hedeflerine ulasma arasinda bir denge
kurmak 6nemlidir. Oyunlar, VET programinin istenen 6grenme c¢iktilariyla yakindan uyumlu
olmaldir.

2.5.4 Geribildirim ve Degerlendirme Saglama

Oyunlar, 6grencilerin ilerlemelerini izlemelerine ve iyilestirme alanlarin1 belirlemelerine olanak
taniyan aninda geri bildirim ve degerlendirme firsatlari sunabilir. Etkili geri bildirim mekanizmalari
O6grenme slirecinin ayrilmaz bir parcasidir.

2.5.5 Teknolojinin Kaldira¢ Olarak Kullanilmasi

Teknoloji, VET i¢in oyun tabanli 68renme deneyimlerinin tasarimi ve sunumunda énemli bir rol
oynar. Simiilasyon araclarindan sanal gerceklik ortamlarina kadar, teknolojiden yararlanmak
oyunlarin gercekligini ve etkinligini artirabilir.

2.5.6 Mesleki egitim baglamlar: icin oyun tasarlamada ilkelerin ve en iyi uygulamalarin
o0zetlenmesi

Mesleki egitim baglamlari i¢in etkili oyunlar tasarlamak, 6grenci ihtiyaclarinin, gercek baglamlarin,
o6grenme hedeflerinin, geri bildirim mekanizmalarinin ve teknoloji entegrasyonunun dikkatli bir
sekilde degerlendirilmesini gerektirir. En iyi uygulamalar1 takip ederek ve ilgili referanslardan
yararlanarak, egitimciler ve 6gretim tasarimcilari, 6grencilerin mesleki becerilerini ve bilgilerini
gelistiren ilgi ¢ekici ve etkili oyun tabanli 6grenme deneyimleri yaratabilirler.

2.5.7 Mesleki Egitim ve Ogretim baglamlar icin tasarlanmus etkili oyun érnekleri
Simiile Edilmis Calisma Ortamlari

Ornek: Mesleki alana iliskin sanal bir isyeri ortamini simiile eden bir oyun, érnegin simiile edilmis
bir ingaat sahasi, hastane kogusu veya perakende magazasi. Ogrenciler, gérevleri tamamlamak ve
mesleklerinde sik¢a karsilasilan sorunlari ¢6zmek icin sanal meslektaslari, miisterileri ve
ekipmanlarla etkilesime girer.
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Amag: Ogrencilere giivenli ve kontrollii bir ortamda uygulamali deneyim saglamak, is giiciine
girmeden Once becerilerini ve prosedtirlerini uygulama olanagi saglamak.

Senaryo Tabanl Karar Alma Oyunlari

Ornek: Mesleki rollerinde karsilasabilecekleri gercekei senaryolar ve ikilemler iceren bir oyun.
Ogrenciler kararlar almal ve segimlerinin sonuglar arasinda gezinmeli, elestirel diisiinme ve
problem ¢dzme becerileri gelistirmelidir.

Amag: Mesleki baglamlarda karar alma yeteneklerini ve etik muhakemeyi tesvik etmek, 6grencileri
gercek diinyadaki zorluklarla basa ¢ikmaya hazirlamak.

Beceri Gelistirme Mini Oyunlar:

Ornek: Kaynak teknikleri, tibbi prosediirler veya miisteri hizmetleri etkilesimleri gibi belirli
mesleki becerilere odaklanan bir mini oyun koleksiyonu. Her mini oyun, uygulamali pratik ve
performans hakkinda aninda geri bildirim saglar.

Amag: Oyunlastirilmis bir formatta tekrarlayan pratik yoluyla beceri edinimini ve ustaligini
pekistirmek, tutmay: ve yeterliligi artirmak.

Takim Tabanl Simiilasyon Oyunlari

Ornek: Ogrencilerin karmasik sorunlar1 ¢ézmek veya mesleki alanlariyla ilgili projeleri
tamamlamak i¢in takimlar halinde birlikte ¢alistig1 isbirlikei bir oyun. Her takim tiyesi farkli bir rol
tstlenerek takim calismasi ve iletisim becerilerini gelistirir.

Amag: Gergek diinyadaki takim ¢alismasi dinamiklerini simiile etmek ve 6grenciler arasinda is
birligini tesvik etmek, onlari is birlikei calisma ortamlarina hazirlamak.

Sanal Gerceklik (VR) Egitim Modiilleri

Ornek: Mesleki ortamlar taklit eden siiriikleyici VR deneyimleri, 6grencilerin ekipman, arag ve
ortamlarla son derece gercekgi bir sekilde etkilesim kurmasim saglar. Ogrenciler gérevleri ve
prosediirleri bir varlik ve dalma duygusuyla uygulayabilirler.

Amag: Gergek diinya baglamlarina ¢ok benzeyen, beceri edinimini ve mekansal farkindaligi artiran
deneyimsel 6grenme firsatlari saglamak.

2.5.8 Cevrimici bulunabilecek Mesleki Egitim ve Ogretim oyunlarina érnekler

Oyundaki Gelecek 6grencilerin farkli mesleki egitim seceneklerini kesfetmelerine yardimci olmak
icin tasarlanmis bir kart oyunudur. Oyuncular geng bir kisinin roliinti Gistlenir ve egitimleri ve kariyer
yollar1 hakkinda segimler yaparlar. Oyun, 6grencilerin mevcut farkli mesleki egitim tiirlerini ve
ogrenebilecekleri becerileri anlamalarina yardimeci olur. Oyun hakkinda bilgiyi burada bulabilirsiniz:
[Mesleki egitim hakkinda 6grenme oyunu]
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= E;:ag*fj:g Digital games ~ Customgames  Events  Usecases  Aboutus v ontact 3¢~ ames for te: Gelecek Oyunda kart Oyunu
Web sitesi:
The Future at Play
e o fegon zenn https://cphgamelab.dk/en/skraeddersy
-—! Fr ede-laeringsspil /future-at-play/

The challenge

REGELKDRT

Kelime duvar1 Mesleki egitim i¢in 6zel olarak tasarlanmis olanlar da dahil olmak iizere cesitli egitim
oyunlar1 sunan bir web sitesidir. Bu oyunlar 6grencilerin farkli kariyerler hakkinda bilgi
edinmelerine, is becerilerini uygulamalarina ve is goriismelerine hazirlanmalarina yardimeci olabilir.
Wordwall'da "mesleki egitim" veya "teknik egitim" aramasi yaparak Mesleki Egitim oyunlarini
bulabilirsiniz. [Wordwall mesleki egitim oyunlari]

Kelime duvari

Web site:

& Wordwall

Opens in a new window{t@
kursuskomputer.1001tutorial.com

Wordwall, sinavlar, eslestirme oyunlar1 ve kelime karistirma oyunlari gibi cesitli mesleki egitim
oyunlar1 sunar. Bu oyunlar, 6grencilerin yeni kelime dagarcigi 6grenmelerine, belirli bir konu
hakkindaki bilgilerini test etmelerine veya yazim ve dil bilgisi becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmak icin kullanilabilir. https://wordwall.net/en-us/community/vocational-technical-

education/games

Ayrica, mesleki egitim i¢in kullanilabilecek bir¢ok egitim oyunu cevrimici olarak mevcuttur. Bu
oyunlar, miisteri hizmetlerinden bilgisayar programlamaya kadar ¢ok cesitli konular1 kapsayabilir.
Bu oyunlari, c¢evrimici olarak "[mesleki egltlm oyunlari]" aramasi yaparak bulablllrsmlz

standards

2.6 OYUN TABANLI OGRENME iCiN E-ARACLAR (OT0)

Oyun tabanli 6grenme (GBL) icin e-araglar, egitim oyunlarinin gelistirilmesini, sunulmasin ve
yonetilmesini kolaylastiran dijital uygulamalardir.

Bu araglar, GBL siireci boyunca egitimcileri ve 6grencileri desteklemek icin bir dizi 6zellik sunar.
Iste oyun tabanh 6grenme i¢cin bazi popiiler e-araglar:

Oyun Gelistirme Araclar:: Bu araclar, egitimcilerin ve 6gretim tasarimcilarinin kapsamli kodlama
bilgisi gerektirmeden kendi egitim oyunlarini olusturmalarina olanak tanir. Bazi popiiler secenekler
sunlardir:

Twine (https://www.twine.net/): Hikaye anlatimina odaklanan etkilesimli kurgu oyunlari
olusturmak icin agik kaynakl bir aragConstruct 3 (https://www.construct.net/en): A drag-and-
drop game development platform with a visual interface that simplifies game creation.
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Oyun Yapim Stiidyosu 2 (https://gamemaker.io/account): Karmasik oyunlar olusturmak i¢in
daha fazla esneklik ve gii¢ sunan daha gelismis bir oyun motoru.

Web site:

Opens in a new windowF;i

kummara.com

Gamification Ozelliklerine Sahip Ogrenme Yénetim Sistemleri (LMS): Bircok LMS platformu
artik geleneksel 6grenme ortamlarinda oyun benzeri deneyimler yaratmak icin yararlanilabilecek
oyunlastirma 0zelliklerini bilinyesinde barindiriyor. Bu 06zellikler, 68rencileri motive etmek ve
katilimi tesvik etmek icin puanlar, rozetler, liderlik tablolari ve diger mekanikleri icerebilir.
Oyunlastirma 6zelliklerine sahip bazi popiiler LMS platformlar: sunlardir:

Ilias (ilias.de ) Ogrenme Igerigi Yonetimi: ILIAS, 6grenme materyalleri, forumlar, sohbet odalar,
testler, anketler, sanal siniflar ve harici araclar dahil olmak tizere cesitli icerikleri depolamak ve
yonetmek icin merkezi bir havuz sunar. Bu esnek yapi, kurs olusturmayi gerektirmeden icerik
paylasimini miimkiin kilar ve ILIAS"1in bir bilgi tabani veya web sitesi olarak islev gérmesini saglar.
Video: Course Introduction ILIAS LMS

Moodle (https://moodle.org/): Cesitli oyunlastirma eklentileri ve uzantilar1 sunan ag¢ik kaynakl bir
LMS platformu.

Blackboard Ogren (https://www.blackboard.com/): Puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi
yerlesik oyunlastirma 6zellikleri sunan ticari bir LMS platformu.

Temel tas1 (https://www.cornerstoneondemand.com/): Ozel oyun benzeri 68renme

deneyimlerinin olusturulmasina olanak taniyan ticari bir LMS platformu.

Egitsel Oyun Platformlari: Cok cesitli konularda cesitli 6nceden hazirlanmis egitim oyunlarina ev
sahipligi yapan artan sayida cevrimici platform bulunmaktadir. Bu platformlar, egitimcilerin
miifredatlar1 ve 68renme hedefleriyle uyumlu oyunlar bulmalari i¢in degerli bir kaynak olabilir. Bazi
popiiler egitim oyunu platformlar: sunlardir:

Kahoot! (https://kahoot.com/): inceleme, degerlendirme veya dostca rekabet icin kullanilabilen
sinav tabanli oyunlar olusturmak ve oynamak i¢in bir platform.

Wordwall (https://wordwall.net/): Bulmacalar, kelime aramalari ve eslestirme oyunlar gibi cesitli
etkilesimli kelime oyunlari olusturmak icin bir platform.

Quizlet ([invalid URL removed]): Fis kartlar1 ve diger c¢alisma oyunlarini olusturup
oynayabileceginiz bir platform

Bu e-araclari kullanarak egitimciler, 6grencilerin 6grenme bicimini dontistiirebilecek ilgi cekici ve
etkili oyun tabanh 6grenme deneyimleri yaratabilirler.

Bunlar, oyun tabanli 6grenme icin mevcut olan bircok e-aractan sadece birkagidir. Sizin i¢in en iyi
arac, 0zel ihtiyaclariniza ve hedeflerinize bagh olacaktir.

GBL i¢in bir e-arac¢ segerken asagidaki faktorleri géz éniinde bulundurun:
Kullanim kolayligi: Araci 6grenmek ve kullanmak ne kadar kolay?

Ozellikler: Arag, istediginiz oyun tiiriinii olusturmak icin ihtiya¢ duydugunuz ézellikleri sunuyor
mu?

Maliyet: Arag iicretsiz mi yoksa abonelik ticreti var mi1?
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Platform: Arag, 6grencilerinizin kullanacagi cihazlarla uyumlu mu?

Bu faktorleri dikkatlice géz 6niinde bulundurarak, 6grencileriniz i¢in etkili ve ilgi cekici oyun tabanh
6grenme deneyimleri olusturmaniza yardimci olacak bir e-arag secebilirsiniz.

2.7 0YUN TABANLI OGRENMENIN (GBL) YONETIMi

2.7.1 Secim ve Entegrasyon

Oyunlar1 Dikkatlice Diizenleyin: Tiim oyunlar esit yaratilmamistir. GBL kaynaklarini secerken
6grenme hedeflerini, hedef kitleyi ve miifredat standartlariyla uyumu goz dniinde bulundurun.

Oyun Oncesi Hazirlik: Oyun mekaniklerini, 6grenme hedeflerini ve degerlendirme stratejilerini
tanitarak 6grencileri oyun oynamaya baslamadan 6nce hazirlayin.

2.7.2 Uygulama ve Kolaylastirma
Net Talimatlar ve Beklentiler: Oyun i¢ci davrams ve katilim icin net beklentiler belirleyin. ilk oyun
oturumlari sirasinda iskele ve destek saglayin.

ilerlemenin ve Katihmin izlenmesi: Oyun ortamindaki égrenci ilerlemesini takip edin ve katilim
seviyelerini gozlemleyin. Bu, gerekirse ayarlamalar ve hedefli miidahaleler yapilmasina olanak tanir.

2.7.3 Degerlendirme ve Degerlendirme

Ogrenme Hedefleriyle Uyum: Degerlendirme stratejilerinin GBL deneyiminin hedefledigi 6grenme
hedeflerini dogrudan 6l¢tiigiinden emin olu.

Bicimlendirici ve Ozetleyici Degerlendirmeler: Ogrenmeyi 6l¢gmek icin bicimlendirici
degerlendirmelerin (6rnegin oyun i¢i performans verileri) ve toplu degerlendirmelerin (6rnegin
oyun sonrasi sinavlar) bir kombinasyonunu kullanin.

2.7.4 EKk Hususlar

Teknik Destek: Glivenilir teknolojiye erisimi saglayin ve zorluklarla karsilasan 68rencilere teknik
destek saglayin.

Geleneksel Ogrenme ile Denge: GBL, geleneksel 6gretim yontemlerini degistirmemeli, onlar
tamamlamalidir. Her ikisinin de giiclii yanlarini kullanan karma bir 6grenme yaklasimi kullanin.
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Adaptive Learning Games
(Springer): https://www.frontiersin.org/articles/10.3389 /fcomp.2023.1062350

Why Is Game-Based Learning Important?: https://elearningindustry.com/gamification-vs-game-

based-elearning-can-you-tell-the-difference

Game-Based Learning: Pros, Cons & Implementation Tips for
Educators: https://www.ablison.com /pros-and-cons-of-prodigy-game

5 Strategies for Using Game-based Learning to Drive Learner Engagement and
Motivation: https://trainingindustry.com/articles/content-development/game-on-how-
gamification-can-transform-corporate-training/

Game-based learning and students’ motivation in project management
education: https://www.researchgate.net/publication/362737092 Game-
based learning and students' motivation in project management education

What is Game-Based Learning?: https://medium.com/@Kkatelynstout02/game-based-learning-
2a75d82950d

G

Boliim 3: OGRENME ICIN SIMULASYONLAR

Yazar Ortaklar:
RO-SC Rogepa SRL

Simiilasyonlar, ilgi cekici ve etkili 6¢renme deneyimleri yaratmak icin egitimde giderek daha popiiler
hale geliyor. Ogrencilerin becerilerini uygulamalari, kararlar almalari ve gercek diinya senaryolarini
deneyimlemeleri i¢in giivenli ve kontrollii bir ortam saglarlar. Bu, gelismis bilgi tutma, beceri
gelistirme ve artan 6zgiivene yol acabilir.

Simiilasyonlarin neden gerekli oldugunu gosteren en iyi 6rnek ugus egitimidir. Pilotlar, kullanim
kilavuzlarini inceleyerek bir ucagi nasil uguracaklarim 6grenmezler. Ucaklar1 calistirmali ve her
diigmenin, kolun ve krankin ne ise yaradigin1 6grenmelidirler. Cogu insan deneme yanilma yoluyla
yeni seyler 6grenme liiksiine sahiptir. Pilotlar hi¢cbir hataya tahammiil edemezler. Ger¢ek bir ugakta
bir hata yapmak veya yanlis diigmeye basmak ciddi sonuglara yol acabilir. Bu nedenle, bundan
kaginmak i¢in ilk egitim bir ucus simiilatériinde gerceklesecektir (https://www.geo-fs.com/).

Havacilik, egitim programlarinda simiilasyondan faydalanabilecek tek sektor degildir. Dogal kaynak
cikarma, itfaiyecilik veya saglik hizmetleri gibi diger yiiksek riskli sektorler de acik adaylardir. Bu
sektorlerde profesyonel olmak isteyen 6grencilerin giivenli ve kontrollii bir 6grenme ortamina
ihtiyaclar1 vardir. Bu ortamda farkl senaryolar1 degerlendirebilir ve tehlikeli olmadan pratik bilgi
edinebilirler.

Ayrica, her yastan ve c¢esitli konulardaki oOgrenciler simiilasyon yoluyla 6grenmekten
faydalanabilirler. Bir similasyon, kullanicilarin 6grenme ortamiyla etkilesime girmesini saglar.
Degisiklikler yapabilir ve eylemlerinin aninda sonuglarini gorebilirler. En iyi yani, hata
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yapabilmemdir. Ogrendikleri kavrami tam olarak anlamadan énce ihtiya¢ duyduklar kadar hata
yapabilirler.

Ogrenme simiilasyonu, kontrollii bir ortamda gergek diinya senaryolarim yeniden yaratan bir egitim
aracidir. Ogrenciler aktif olarak katilir, kararlar alir ve gercek diinya riskleriyle karsilasmadan
eylemlerinin sonuclarini deneyimler. Bu, beceri gelistirmeyi, bilgi tutmay1 ve elestirel diisiinmeyi
tesvik eden dinamik ve ilgi cekici bir 6grenme deneyimi saglar.

3.1 OGRENMEYE YONELIK SIMULASYONLARI PRATiIGE KOYMAK

Ogrenme simiilasyonlari, egitimciler icin degerli bir aractir ve 6grencileri gercek diinya
senaryolarinda karsilasabilecekleri zorluklara hazirlamak i¢in dinamik ve ilgi ¢ekici bir yol sunar.
Egitimciler, simiilasyonlar1 68retim uygulamalarina dahil ederek 6grencileri i¢in daha etkili ve etkili
bir 6grenme deneyimi yaratabilirler.

Simiilasyonlar, 6grencileri 6grendikleri seye daha fazla ilgi duymalarini saglarken, onlar1 daha fazla
dahil eder. Ogrencilere teoride 6grendiklerini uygulama sansi verilirse, konuyu genel olarak
derinlestireceklerdir. Bu nedenle, seylerin nasil calistigina dair daha derin bir anlayis
kazanacaklardir.

Ogretmenlerin ve egitimcilerin simfta kullanilabilecek bir simiilasyon olusturmalarina olanak
taniyan bircok yazilim araci vardir. Simiilasyon yaraticisi olarak, egitmenin 6grencilerin yapmasi
gereken en 6nemli gorevleri belirlemesi ve ardindan belirlenen hedefi ve gorevleri takip edecek bir
simiilasyon tasarlamasi gerekir. Ogrenciler tasarlanan adimlar1 gergeklestirmek zorundadir; yol
boyunca ek bilgiler eklenebilir. Bir egitim simiilasyonu olusturulduktan sonra, tekrar tekrar
kullanilabilir. Biliyliyen egilim, simiilasyonlarin uygulamali bilimleri 6gretmek i¢cin norm haline
gelmesidir. Simiilasyonlarin 6grenmeyi bir sonraki seviyeye tasima konusunda biiyiik bir potansiyeli
vardir.

3.2 SIMULASYONLAR YONTEMLER VE YAKLASIMLAR OLARAK

Simiilasyonlari egitim amacl olarak basariyla uygulamak icin, belirli 6grenme hedeflerine ve
ogrenci ihtiyaclarina gore uyarlanmis cesitli yontem ve stratejiler kullanmak esastir. Iste su anda
kullanilan baslica simiilasyon yontemlerine genel bir bakis.

3.2.1 Vaka Calismalari

Simiilasyondaki vaka calismalari, simiilasyonlar araciligiyla 6grenme icin bir temel olusturmak tizere
gercek diinya senaryolarini veya kurgusal ancak gercek¢i durumlari kullanir. Simiilasyondaki vaka
calismalari, 68rencilerin simiilasyon deneyimiyle etkilesime girmeleri icin zengin bir baglam saglar.
Bir arka plan hikayesi, senaryo hakkinda ilgili ayrintilar sunar ve potansiyel olarak ele alinmasi
gereken belirli zorluklar1 veya sorunlari ortaya koyar. Bu baglam, 6grencilerin durumu anlamalarina
ve simiilasyon i¢inde bilingli kararlar almalarina yardimci olur.

Sunum: Ogrencilere, metinlerden, makalelerden, videolardan veya hatta kendi deneyimlerinden
ilham alabilecekleri, ¢alisma alanlariyla ilgili gercekei senaryolar verilir.

Analiz: Ogrenciler senaryoyu ayrintili bir sekilde analiz ederek temel sorunlary, ilgili faktorleri ve
olasi ¢oziimleri belirlerler.

Tartismalar ve Miinazaralar: Ogrenciler senaryo hakkindaki gériis ve bakis acilarimi paylasir,
alternatifleri tartisir ve 6nerilen ¢éziimler i¢in savunurlar.

Coziimlerin Gelistirilmesi: Ogrenciler, mevcut kisitlamalar1 ve kaynaklar1 géz oniinde
bulundurarak belirlenen sorunlara somut ¢6zlimler gelistirmek icin bireysel olarak veya gruplar
halinde ¢alisirlar.
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Presentation of Solutions: Ogrenciler énerilen ¢coziimleri meslektaglarina ve 6gretmene sunarlar,
bunlarin etkililigini ve uygulanabilirligini savunurlar.

3.2.2 Rol Yapma Oyunlar1 (Rol Yapma Simiilasyonu)

Rol yapma simiilasyonlari, katiimcilar1 belirli roller iistlendikleri simiile edilmis senaryolara
yerlestirerek 6grenmeye dinamik ve etkilesimli bir yaklasim sunar. Rol yapma simiilasyonlari,
katilimcilart belirli roller listlendikleri simiile edilmis senaryolara yerlestirerek 6grenmeye dinamik
ve etkilesimli bir yaklasim sunar. Rol yapma simiilasyonlari, giivenli ve kontrollii bir ortamda
iletisim, isbirligi ve catisma ¢6zme becerilerini uygulama firsatlar1 sunar. Ogrenciler, atanan rolleri
oynayan baskalariyla etkilesim kurarken farkl iletisim stilleri ve yaklasimlari deneyebilirler. Rol
yapma simiilasyonlar1 belirli teknik becerileri uygulamak icin kullanilabilirken, birincil odak noktasi
genellikle elestirel disiinme, iletisim, ekip calismasi ve problem ¢6zme gibi temel "yumusak
becerileri" gelistirmektir.

Rol atamasi: Ogrencilere simiile edilmis senaryo icerisinde yoneticiler, calisanlar, miisteriler,
hastalar vb. gibi belirli roller atanir.

Dogaclama: Ogrenciler verilen rolleri iistlenir ve olaylarin gelisimine uyum saglayarak senaryoya
gore eylemleri ve diyaloglari doga¢lama yaparlar.

Gozlem ve Geri Bildirim: Ogretmen veya harici bir gézlemci rol yapma oyununu izler ve égrencilere
yapici geri bildirimler saglayarak giiclii yonlerini ve gelistirilebilecek alanlarini vurgula.

Yansitma: Rol yapma oyununu tamamladiktan sonra 6grenciler, kendilerine verilen rolii nasil ele
aldiklarini, karsilastiklar1 zorluklar1 ve 6grendikleri dersleri analiz ederek deneyim iizerinde
disliniirler.

3.2.3 Sanal Gergeklik (VR) Simiilasyonlari

VR simiilasyonlar1 veya Sanal Gerceklik simiilasyonlari, tamamen siirtikleyici bilgisayar tarafindan
olusturulmus ortamlar yaratir. VR simiilasyonlarinin tanmimlayicit 6zelligi, sunduklar1 tam
daldirmadir. Ogrenciler gercek diinyay: bloke eden ve onu simiile edilmis bir ortamla degistiren VR
basliklari takarlar. Bu, sanal diinyada "orada olma" hissi yaratarak son derece ilgi ¢ekici bir 6grenme
deneyimi saglar. VR simiilasyonlar1 birden fazla duyuyu harekete gegirir. Basliklar genellikle gorsel
ve isitsel uyaranlar saglar ve bazi gelismis sistemler titresim veya sicaklik degisiklikleri gibi ek
duyusal 6geler icerebilir. Bu ¢ok duyulu deneyim, daldirmay1 daha da artirir ve simiile edilmis
senaryo i¢cinde bulunma hissini gii¢clendirir.

Dijital Platformlarin Kullanimi: Gercek senaryoyu gercekei bir sekilde yeniden yaratan 6zel
cevrimici simiilasyon platformlari veya VR (sanal gerg¢eklik) uygulamalari kullanilir.

Bireysel veya Grup Etkilesimi: Ogrenciler simiile edilmis senaryo ile bireysel olarak etkilesime
girebilir veya ortak gorevleri ¢ozmek icin gruplar halinde is birligi yapabilirler.

Geri bildirim ve degerlendirme: Dijital platformlar, simiilasyon boyunca 6grencilere otomatik geri
bildirim saglayarak ilerlemenin degerlendirilmesine ve iyilestirme alanlarinin belirlenmesine olanak
tanir.

Ornek: https://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

3.2.4 Artirilmis Gergeklik (AR) Simiilasyonlari

Gergek diinyaya dijital dgeler yerlestirmek, 6grencilerin prosediirleri uygulamasina veya gercek diinya
ortaminda sanal nesnelerle etkilesime girmesine olanak tanir. AR simiilasyonlari, akilli telefon veya kulaklik
gibi bir cihaz araciligiyla dijital bilgileri ve nesneleri fiziksel diinyaya yerlestirir. Ogrenciler, bu sanal 6geleri
gercek cevrelerinin baglaminda gorebilir ve onlarla etkilesime girebilir. AR simtilasyonlari, 6grencilerin fiziksel
alanlarinda 3B nesneleri ve kavramlar1 gorsellestirmelerine olanak tanmir. Ornegin, bir masanin iizerine
yerlestirilmis sanal bir dinozor iskeleti gorebilir veya gercek bir motor blogunun tizerine yerlestirilmis bir
motorun i¢ isleyisini kesfedebilirler. Bu gorsellestirme, statik gortintiilerin veya videolarin otesine gecerek
daha etkilesimli ve stiriikleyici bir 6grenme deneyimi sunar.
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Sahneyi Hazirla: Konuyu ve 6grenme hedeflerini tanitin. AR simiilasyonunun nasil kullanilacagim
kisaca aciklayin.

Rehberli Kesif: AR uygulamasini veya platformunu kullanma ve sanal dgelerle etkilesim kurma
konusunda net talimatlar saglayin.

Aktif Ogrenme: Ogrencileri AR simiilasyonunu kesfetmeye, bilgileri analiz etmeye ve sorulari
yanitlamaya tesvik eden tasarim etkinlikleri. Tartisma ve Yansitma: AR deneyiminden sonra, anlayisi
saglamlastirmak ve oOgrencileri 6grenme yolculuklar1 iizerinde disiinmeye tesvik etmek icin
tartismalar1 kolaylastirin.

Ornek: https: //www.youtube.com /watch?v=47GVKOv9RuA
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3.2.5 Fiziksel Modellerle Simiilasyonlar

Fiziksel modellerle yapilan simiilasyonlar yaparak dgrenmenin benzersiz ve ilgi cekici bir yolunu
sunar. Temel 6zellik, modellerin elle tutulur dogasidir. Ogrenciler, gercek diinya sistemlerinin bu
Olceklendirilmis veya basitlestirilmis temsillerini fiziksel olarak manipiile edebilir, insa edebilir ve
bunlarla etkilesime girebilir. Bu dokunsal etkilesim, salt teorik kavramlara kiyasla daha derin bir
anlayisi tesvik eder.

Modellerin, Prototiplerin veya Simiilatérlerin Kullanimi: Calisma alaninin 6zel unsurlarini sadik
bir sekilde yeniden iireten fiziksel modeller, modeller veya simiilatérler kullanilir (6rnegin ucus
simiilatorleri, tibbi simiilatorler).

Pratik Alistirmalar: Ogrenmeye uygulamah bir yaklasim sunarak gercek diinya sistemlerinin
Olceklendirilmis veya basitlestirilmis stirtimleriyle etkilesim kurmaniza olanak tanir.

Example: https://www.youtube.com /watch?v=yQ2-yVXFMeE (circuit design)

3.3 OGRENME iCiN SIMULASYONLARI UYGULAMA - DOGRU YONTEMi SECME

Ogrenme Hedeflerini Tanimlayin: Ogrenenler simiilasyon deneyiminden hangi belirli becerileri,
bilgileri veya davranislari kazanmalidir? Hedef 6grenenler kimlerdir ve mevcut bilgi tabanlar1 nedir?

Dogru Simiilasyonu Secin: Ogrenme hedefleriniz ve hedef kitlenizle uyumlu bir simiilasyon
metodolojisi (6rnegin, vaka ¢alismasi, VR) secin. Teknoloji ihtiyaclari, erisilebilirlik ve maliyet gibi
faktorleri goz oniinde bulundurun.

Simiilasyonu Tasarlayin ve Gelistirin: Gercek diinya zorluklarini yansitan gercekei bir senaryo
yaratin. Ogrenci katihmi icin net talimatlar ve yénergeler gelistirin. Temel bilgi saglamak icin én
simiilasyon etkinlikleri planlayin.

Simiilasyonu Kolaylastirin: Simtlasyon sirasinda giivenli ve ilgi ¢cekici bir 6grenme ortami saglayin.
Gerektiginde gozlemci veya kolaylastirici roliinii tistlenin.

Ozetleyin ve Diisiiniin: Simiilasyon deneyimini 6grencilerle tartisin, kararlarin1 ve sonuglarini
analiz edin. Elde edilen 6grenme ve iyilestirme alanlar1 tizerine diisiinmeyi kolaylastirin.
Simiilasyonu teorik bilgi ve gercek diinya uygulamalarina geri baglayin.

Egitimciler, simiilasyonlari etkili bir sekilde uygulayarak, 6grencileri basari i¢cin gereken beceriler ve
bilgilerle donatan dinamik 6grenme deneyimleri yaratabilirler.

3.4 OGRENME iCiN SIMULASYONLAR - PRATiGE DOGRU SURUS

Simiilasyonlar, 68rencilerin giivenli bir alanda deney yapmalari, hatalar yapmalari ve bunlardan ders
¢ikarmalar i¢in degerli bir platform saglar. Bu "yaparak 6grenme" yaklasimi, pratik uygulama
yoluyla becerilerini gelistirmelerine ve 6zgliven kazanmalarina olanak tanir.

Etkili 6grenme simiilasyonlar1 tasarlamak ve uygulamak icin, egitimcilerin ve egitmenlerin
Ogrencileri aktif olarak mesgul eden ve basarili beceri gelisimini destekleyen etkili 6grenme
simiilasyonlar1 olusturmalarina olanak saglayacak bir cerceve 6zetledik.

3.4.1 Baglamin Tanimi

Ogrenme Hedefleri: Ogrencilerin simiilasyon deneyiminden kazanacaklar1 belirli becerileri,
bilgileri veya davranislari agik¢a tanimlayin.

HedefKitle: Mevcut bilgi ve becerilerini goz 6niinde bulundurarak simiilasyona katilacak 6grencileri
belirleyin.
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Konu: Simiilasyon deneyimi icin belirli bir konu veya odak alani belirleyin.
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3.4.2 Takim ¢alismasi

Takim Olusumu: Beceri setlerine dayali dnceden olusturulmus Ogrenme takimlarini veya
simiilasyon i¢inde rastgele rolleri atamay1 dusiiniin.

isbirligi: Simiilasyon deneyimi sirasinda ekipler arasi is birligini ve iletisimi tesvik edin.
3.4.3 Yeterlilikler

Hedef Yetenek: Simiilasyonu Ogrencilerin gelistirmesi veya gliclendirmesi gereken belirli
becerilerle uyumlu hale getirin.

Uygulama ve Geri Bildirim: Simiilasyonlar, 6grencilere becerileri tekrar tekrar uygulama ve
performanslar1 hakkinda geri bildirim alma olanagi saglayan bir platform sunar.

3.4.4 Yollar

Similasyon Oncesi: Ogrencileri simiilasyona katilmadan énce temel arka plan bilgisi ve talimatlarla
hazirlayin.

Simiilasyon Teslimati: Simiilasyon deneyimini kolaylastirin, giivenli ve ilgi cekici bir ortam
saglayin.

Simiilasyon Sonrasi: Ogrencilerle deneyimlerini tartismak, kararlarini analiz etmek ve
iyilestirilebilecek alanlari belirlemek icin degerlendirme toplantisi yapin.

3.4.5 E-Araclar

Teknoloji Secimi: Secilen simiilasyon metodolojisine bagh olarak uygun e-araclar1 se¢in (6rnegin,
VR yazilimi, cevrimici vaka calismasi platformlari).

Erisilebilirlik: Secilen e-araclarin gerekli diizenlemelerle tiim 6grenciler i¢in erisilebilir oldugundan
emin olun.

3.4.6 Yonetim
Proje Yonetimi: Simiilasyon deneyiminin uygulanmasini planlayin, organize edin ve takip edin.
Kaynak Yonetimi: Teknoloji, personel ve zaman gibi gerekli kaynaklar etkili bir sekilde tahsis edin.

Degerlendirme: Simiilasyon deneyimiyle elde edilen 6grenme c¢iktilarin1 degerlendirmek igin
yontemler gelistirin.

3.5 SIMULASYONLARIN FAYDALARI

flgi cekici ve etkilesimli: Simiilasyonlar, geleneksel 6grenme yontemlerinden daha ilgi cekici
olabilir ve 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmasini saglayabilir.

Uygulamak Giivenlidir: Ogrenciler gercek diinyadaki sonuglar olmadan simiile edilmis bir ortamda
deney yapabilir ve hata yapabilirler.

Beceri Gelistirme: Similasyonlar, 6grencilerin belirli becerileri tekrar tekrar uygulamalarina ve
performanslarini iyilestirmek i¢in geri bildirim almalarina olanak tanir.

Karar Verme: Ogrenciler, farkl kararlarin sonuglarini giivenli bir ortamda deneyimleyebilir ve
karar verme yeteneklerini gelistirebilirler.

Takim Calismasi ve Iletisim: Takim tabanl simiilasyonlar, 6grencilerin isbirligi yoluyla takim
calismasi ve iletisim becerileri gelistirmelerine yardimci olabilir.
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Dijital hikaye anlatimi, siradan insanlarin hikayelerini ¢evrimici olarak olusturmalarina ve
paylasmalarina olanak taniyan kisa bir dijital medya tiretimi bi¢gimidir. Bu yontem siklikla okullarda,
miizelerde, kiitiiphanelerde, sosyal hizmet ve saglik ortamlarinda ve topluluklarda kullanmlir. Egitici,
demokratiklestirici ve hatta terapotik etkileri oldugu diisiiniilmektedir.

Bilgi teknolojilerindeki hizli gelismelerle birlikte teknoloji egitim diinyasinin ayrilmaz bir parcasi
haline gelmis ve egitimin her seviyesinde kullanilmaktadir (Elmas ve Geban, 2012). Yeni bilgisayarlar
ve yazilimlar 6gretmenlerin, 6zellikle 6grencilerin dikkatini cekmektedir (Fasi, 2019). Sonuc olarak,
kullanilan okul, sinif, ders arag ve gerecleri ile 6gretim teknikleri yeniden sekillendirilmis ve yeni
yaklasimlar ortaya cikmistir (Yilmaz, Ustiindag ve Giines, 2017). Bu yaklasimlar arasinda "Dijital
hikaye" 6gretmenler ve Ogrenciler icin bir 6gretim ve dgrenme araci olarak énem kazanmaya
baslamistir (Robin, 2006; Robin 2008).

Robin'e gore dijital hikaye anlatimi, belirli bir konu hakkinda gercek veya kurgusal bilgiler
olusturarak bilgi sunmak icin metin, goriintii, ses, video, animasyon ve miizik gibi multimedya
araclarinin sunulmasi olarak tanimlanabilir (Robin, 2006). Dijital hikaye, geleneksel hikaye anlatimi
ve multimedya teknolojilerinin birlesimidir (Yilmaz, Ustiindag ve Giines, 2017). Dijital hikaye
anlatimi, multimedya araclar aracilifiyla icerikle duygusal etkilesimi ve igerigi diger insanlarla
paylasmayi saglayan ve onlar1 bir arada tutan aractir (Yilmaz, Ustiindag ve Giines, 2017; Kieler,
2010).

Geleneksel hikaye anlatimi gibi, dijital hikaye anlatimi da belirli bir konuya odaklanir ve belirli bir
bakis acisini igerir. Ancak, dijital hikayeler genellikle bilgisayar tabanl goriintiiler, metin, kayith sesli
anlatim, video veya miizigin bir karisimini icerir. Dijital hikayelerin uzunlugu degisebilir, ancak
egitimde kullanilan ¢ogu hikaye genellikle iki ila on dakika arasinda siirer.

Dijital hikaye anlatiminda kullanilan konular kisisel hikayelerden tarihi olaylarin anlatimina kadar
uzanir (Wilson, 2018). Internette dijital dykiiler olusturmak icin kullanilan iicretsiz veya iicretli web
araclari ve gesitli bilgisayar yazilimlar: bulunmaktadir.

Ogretmenlerin icerik olusturmak icin dijital éykiilemeyi kullanmalari, bu yazilimlarin farkinda
olmalarina ve teknolojiyi yeterli diizeyde kullanabilmelerine baghdir (Yilmaz, Ustiindag ve Giines,
2017). Okullara dagitilan altyapt ve donanimin daha etkili kullanimi, 6gretmenlerin istenilen
diizeyde ve kalitede igerik hazirlayabilme yetenekleriyle dogru orantilidir. Ancak arastirmalar,
O0gretmenlerin icerik gelistirmede teknolojiyi kullanmada hala zorluk ¢ektigini gostermektedir
(Elmas ve Geban, 2012; Yilmaz, Ustiindag ve Glines, 2017; Demirer, 2013). Dijital dykiileme
yontemiyle hazirlanan 6gretim materyalleri, icerik gelistirmedeki yetersizligi gidermeye yardimci
olacak secenekler arasindadir. Dijital dykiileme yazilimlari, masatstii veya diziistii bilgisayarlarda
kullanilan yazilimlardan web tabanli uygulamalara, akilli telefonlara ve tablet bilgisayarlara kadar
son on yilda stirekli degisim icindedir.

Dijital hikaye anlatimi diinya ¢apinda egitim ortamlarinda kullanilirken, bulut tabanli depolama ve
cevrimici paylasima bagli, kullanimi kolay araytizler kullanan yeni araglar gelistirilmistir (Robin ve
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McNeil, 2013). Farkli amaglar i¢in gelistirilen bu araclar karsisinda, 6gretmenler ve 6grenciler bu
araclardan nasil yararlanacaklari konusunda sorunlar yasamaktadir. Bu nedenle, bu araglarin
sayisindaki artis, bu araclarin degerlendirilmesi ihtiyacinin onemini artirmaktadir (Yigit, Altun, Alev,
Dertlioglu ve Biilbiil, 2007.

Internette dijital hikaye calismalarinda kullamlabilen iicretli dijital hikaye araglarinin sayisimin her
gecen giin arttigl goriilmektedir. Web 2.0 ara¢ ve kaynaklarindaki artis, kullanicilarin internet
baglantisi olan herkesin kullanabilecegi, bircogu iicretsiz olan sitelere erismesini saglamaktadir. Bu
sitelere gorsel ve isitsel dgeler yiiklenerek, bu 6geler animasyonlara, videolara veya sunumlara
dontstiiriilebilir ve bir editér kullanilarak paylasilabilir (Robin ve McNeil, 2013).

Ogretmenlerin ve 6grencilerin istedikleri hedef ve amaclara uygun dijital hikayeler olusturabilmeleri
icin, bu yazilimlarin egitim ortamina uygunlugunu, o6zelliklerini ve islevselligini bilmeleri
gerekmektedir.

Teknolojinin varligi ve gelismesi ve sundugu firsatlarin artmasi sonucunda, teknolojinin
entegrasyonu artik glinlimiiziin 6nemli calisma alanlar1 arasinda 6n plana ¢ikmaktadir. Teknolojinin
giinliik hayatimizin 6nemli bir parcasi haline gelmesiyle birlikte, diger alanlarda oldugu gibi egitime
de entegre edilmesi kacinilmaz hale gelmistir. Ancak teknoloji entegrasyonu birc¢ok iilkenin egitim
reformlarinda 6nemli bir bilesendir ve teknolojinin 6grenme-6gretme siirecine entegrasyonu hiz
kazanmistir.

Egitimde kullanilan teknolojileri iki baslik altinda inceleyebiliriz: Standart tahta, tebesir, tepeg6z,
mikroskop vb. ve dijital donanim, internet, yazilim, destek vb. basliklardir. Toplumun ihtiyaclar:
dogrultusunda egitimde meydana gelen degisimlerle birlikte dijital teknolojilerin (donanim, yazilim,
internet, destek vb.) egitime entegrasyonu 6nem kazanmistir.

ISTE'ye (2000) gore teknoloji entegrasyonu "teknolojiyi miifredat icindeki bir icerik alanina veya
disiplinler arasi bir cerceveye dahil ederek 6grenmeyi artirmak, onu 6gretim siirecinin bir parcasi
haline getirmek ve diger egitim araglar gibi erisilebilir kilmak" olarak ifade edilebilir. Bu nedenle
egitimde teknoloji entegrasyonu, 6gretimde kullanilan icerik ve uygulamalar ile teknolojinin
kullanimiyla yakindan iliskilidir.

Hikaye anlatimi, kelimelerin dili araciligiyla bakis agilarini ve i¢cinde yasadigimiz gercek veya hayal
edilen diinyalar1 aktarmay1 miimkiin kilan benzersiz bir insan deneyimidir. Dijital hikaye anlatimi,
farkli araglar1 destekleyerek hikaye anlatma sanatin1 yaratmak olarak tanimlanabilirken, diger
yandan metin, grafik, ses, video ve miizik gibi multimedya arag¢larinin belirli bir konu hakkinda bilgi
saglamak icin birbirleriyle iliskilendirilmesi olarak ifade edilebilir.

Dijital hikaye anlatimi, her yastan, egitim ge¢misinden ve etnik kokenden 6grenciler icin farkh
disiplinlerde ¢alisan 6gretmenler tarafindan kullanilan popiler bir pedagojik ara¢ olarak ortaya
cikmaktadir.

4.1 DIiJITAL HIKAYE ANLATIM YONTEMLERI VE YAKLASIMLARI

Son yillarda diinya 'dijitallesme' adin1 verdigimiz bir yasam doéngiisline girdi. Birgogumuzun hayati
neredeyse her alanda dijitallesti. Bazi1 durumlarda bu dijitallesme elestirildi ve bazi durumlarda ¢ok
yararl oldugu goriildi.

Hikaye anlatimi, insan iletisimi i¢cin dogal ve etkili bir yontemdir. Hikaye anlatimi ayrica egitimcilerin
ogrencilere kafa karistiric1 fikirleri veya bilgileri daha iyi agiklamak icin tercih ettigi bir yoldur.
Oncelikle dijital hikaye kavrami. Hikaye yazarinin genellikle kendi sesini kullanarak, resim, video ve
miizik gibi gorsel ve isitsel araclarin yardimiyla hikayesini anlattig1 2 ila 6 dakikalik kisa bir film
olusturma siireci olarak tanimlayabiliriz.
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Dijital hikayeler, konuya bagh olarak bilgilendirici, 6gretici, motive edici, gercek veya kurgusal
olabilir.

Dijital Hikaye Anlatimi ydntemi, geleneksel yonteme gore daha etkili ve destekleyicidir. Birden fazla
duyuya hitap etmek, 6grenme siirecinde kaliciigi artirmakla dogru orantilidir. Sadece yazili
materyaller kullanilarak olusturulan hikayelerde, 68rencinin hayal giicii kadar bir etkilesim s6z
konusudur. Bu, egitmenin istedigi mesaji1 iletme becerisinde sinirlamalar yaratti. Ancak dijitallesmis
diinyada, verilmek istenen ana mesaj birden fazla uyarani tetikleyerek daha hedefli icerikler ortaya
¢ikardi. Bu acidan dijital hikaye anlatimi yaklasimi, bireyde istenen davranis degisikligini elde etme
stirecinde ¢ok gii¢lii bir arag haline geldi.

Glinlimiiz yetiskinleri, icinde yasadigimiz dijital ¢agin go¢menleridir. Go¢gmen olmak ne anlama
geliyor? Go¢men olmak, o ortama dogmamak anlamina gelir. Giinimiiz egitimcilerinin ¢ogu
teknolojik go¢menlerdir. Ancak, inceledikleri materyaller, yani giinlimiiz 6grencileri, icinde
yasadigimiz dijital ¢agin yerlileridir. Bu nedenle, egitim verenlerin, egitim alan kitleyle aym dili
konusmas1 gerekir ki egitim siireci basariyla yiiriitiilebilsin. Elbette, bir gdé¢meni yerliye
dontistiirmek miimkiin degildir. Ancak, bu yaklasimda hibrit yapilar olusturmak, egitmenin yerel
halkla diyalogunu en iist diizeye ¢ikararak 6grenme ortaminin basarisini saglayacaktir..

4.2 DIJITAL HIKAYE ANLATIMI - PRATIGE DOGRU GIDIi$

4.2.1 Karakterleri ve Avatarlar1 Tanitma
Dijital diinya bazen yepyeni kavramlar tretirken, bazen de ge¢cmisten aldig1 ivmeyi alir.

Dijital hikaye anlatimi, biraz yeni, biraz da eski bir kavramdir. Reklam ve pazarlama diinyasinin
gelecegi olarak gortilen hikaye anlatimi, reklam diinyasinda yeni bir karsilik bulmus ve popiiler hale
gelmis olsa da, zamanin baslangicindan beri hayatlarimizda hep olmustur. Hayati, insanlari,
iliskilerimizi ve toplumsal olgulari anlamak icin her zaman hikayelere ihtiya¢ duyduk.

Hikayelerin bize kendimizden bir seyler buldugumuz karakterler, hayatimizla iliskilendirdigimiz
olay orgiisii veya gelecegimiz hakkinda anlam ¢ikarabilecegimiz kurgular sundugu bir gercektir. Bu
ylizden hikayeleri severiz ve ihtiyac duyariz.

Karakterlerin veya avatarlarin kullanimi, 6grencilerin 6zdeslesebilecegi hikaye icinde ortamlar
yaratir. Hem isim hem de goriinti olarak unutulmaz 6geler yaratmak miimkiindtr.

4.2.1.1 Karakterlerin Rolii

Ana Karakterler: Bunlar hikayenin merkezindeki karakterlerdir. Onlarin deneyimleri, duygulari ve
hedefleri hikayeyi sekillendirir.

Destekleyici Karakterler: Ana karakterin etrafindaki diger karakterler. Onlar da hikayenin
gelisimine katkida bulunurlar.

Antagonistler: Ana karakterin karsilastig1 engelleri temsil eder. Onlarla yasanan ¢atismalar hikayeyi
ilging hale getirir.

4.2.1.2 Avatalar

Avatarlar, karakterleri temsil eden dijital grafiklerdir. Bunlar animasyonlu karakterler, ¢izgi roman
figlirleri veya insan benzeri simgeler olabilir.
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Avatarlar, hikayenin gorsel yoniinii gelistirmek ve izleyicinin karakterlerle baglanti kurmasini
saglamak icin kullanilir.

4.2.1.3 Gorsel Tasarim

Karakterlerin ve avatarlarin tasarimi 6nemlidir. Renkler, yiiz ifadeleri, kiyafetler ve diger detaylar
karakterlerin Kisiliklerini yansitmalidir.

Dikkatli gorsel tasarim izleyicinin hikayeye daha fazla dahil olmasini saglar.
4.2.1.4 Ses ve Diyalog

Karakterlerin sesleri ve diyaloglar hikayeyi canlandirir. Ses efektleri ve dogru diyaloglar
karakterlerin duygusal durumlarini ve iliskilerini vurgular.

Sesli anlatim karakterlerin i¢ diinyasin1 daha iyi anlamamiza yardimci olur.

4.2.1.5 Etkilesimlilik

Dijital hikayelerde izleyici etkilesimi 6nemlidir. Avatarlar ve karakterler izleyicilerle etkilesime
girebilir ve hikayeyi daha kisisel hale getirebilir.

Sonug olarak, karakterler ve avatarlar dijital hikaye anlatiminin temel yapi taslaridir. Bunlar1 dogru
kullanmak hikayenin etkisini artirir ve izleyicilerin daha derin bir deneyim yasamasini saglar.

4.2.2 Hikaye Olusturma ve Anlatma Araclar

Gilinimiiziin teknolojik gelismeleri bize her giin yeni bir iiriinle karsilastigimiz1 gésteriyor. Dijital
Hikaye Anlatiminda bu araclar siklikla giincelleniyor. Giiniimiizde bu araclarin bircoguna hem
bilgisayarda hem de uygulama ortaminda (cep telefonu veya tablet) erismek miimkiin. Geriye sadece
hayal kurmak ve hayalinizdeki hikayeyi bir egitim aracina doéniistirmek kaliyor. Baz1 araglarda
kisiler kendi resimlerini avatarlara veya cizgi film karakterlerine doniistiiriip hikayenin ana
kahramani olabiliyor. Bu, 6grencilerin konuya katilimini ve sahiplenme duygusunu daha iist seviyeye
cikariyor. Ayrica hedefinize ulasmadan vazgegme ve vazgecme olasiligini da en aza indiriyor.

Iste bazi popiiler secenekler:

Canva: Canva, kullanic1 dostu bir arayiize sahip ¢evrimici bir tasarim platformudur. Bunu, hikaye
panolary, infografikler, sunumlar ve diger gorsel icerikleri olusturmak i¢in kullanabilirsiniz.

WebquestEdu: Ogrencilerin sinif ortaminin disinda bireysel olarak ¢alismalarina olanak taniyan
internet tabanl bir 6gretim ve degerlendirme yontemidir. Bu yaklasim, dgrencilerin internette
arastirdiklar1 kaynaklarla etkilesime girdigi arastirma tabanl bir etkinliktir.

Prezi: Prezi dairesel bir sunum stili sunar ve icerigi biiytileyici bir sekilde sunmaniza olanak tanir.
Yakinlastirma ve dondiirme efektleriyle hikayenizi canlandirabilirsiniz.

StoryMap]S: StoryMap]S cografi hikayeler olusturmak icin kullanish bir arag¢tir. Haritadaki
noktalari, metinleri ve gorselleri birlestirerek etkilesimli hikayeler olusturabilirsiniz. Kaynak:

knightlab

Twine: Metin tabanh hikaye anlatimi yapmak istiyorsaniz, Twine etkilesimli kurgusal hikayeler
olusturmaniza yardimci olabilir.

Voicetooner: Animasyon karakterlerinizi seslendirebileceginiz bir aractir. Bu aracla animasyon
karakterlerinizin istediginiz hikayeyi anlatmasini saglayabilirsiniz..

Toontastic: Cok basit bir sekilde ¢izgi film animasyonlar1 yapabileceginiz bir uygulama. Hem Google
play hem de iPhone uygulamalari mevcut. Sadece siiriikle birak ve ses kaydi ile yapabileceginiz bu
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uygulama ile derslerinizde konu ile ilgili senaryolar hazirlayip cep telefonunuza video olarak
kaydedebilirsiniz.

Movie Adventure: Movie Adventure Film Studio, ¢izgi film animasyonlarini hizli ve kolay bir sekilde
yapabileceginiz bir Android ve I10S uygulamasidir.

Avaturn: Kendi resminizi kullanarak 3D avatarinizi olusturabileceginiz bir uygulamadir.

Seyahat Oviing: Animasyonlu haritalar olusturabileceginiz bir uygulamadir. Mobil telefonunuzda
veya tabletinizde eglenceli agiklamalarla haritalanmis bir egitim araci olusturabilirsiniz.

Her aracin kendine 6zgii avantajlar1 ve kullanim alanlari vardir. Hikaye anlatiminizi desteklemek i¢cin
en uygun araci se¢mek icin, onu ihtiyaglariniza ve hedef kitlenize gore degerlendirmeniz gerekir. Bu
icerikler sadece birka¢ 6rnektir. Bunlara dayanarak, hikaye anlatimi siirecinde teknolojik destekle
istenen hedefe en kisa yol bulunabilir.

Dijital Hikaye Anlatimi, egitimde 6gretmenler ve 6grencilerin bir araya gelerek ses, goriintii ve video
gibi unsurlar1 kendi amaglar icin kullanarak olusturduklar1 anlatilardir. Bu yaklasim, 6grenme
materyallerini daha etkili ve etkileyici hale getirmek i¢in kullanilan gii¢lii bir aractir.

4.3 MESLEKi EGITIM VE OGRETIMDE (VET) DIJiTAL HIKAYE ANLATIMINI NASIL
KULLANABILIRSINiZ?)

Dijital hikayelerin Mesleki Egitim ve Ogretimde (VET) ogrenme ciktilarinin gelisimini nasil
destekleyebilecegi ve tesvik edebilecegine dair bazi ipuclari sunlardir:

4.3.1 Ogrencilerin Projeleri ve Sunumlari

Mesleki egitim 6grencilerine dijital hikayeler araciligiyla mesleki becerilerini ve bilgilerini sunma
firsat1 verin. Ornegin, bir meslekte veya bir is siirecinde ¢alisan bir kisinin kariyer yolculugunu
anlatan bir dijital hikaye hazirlayabilirler.

4.3.2 Simiilasyonlar ve Senaryolar

Mesleki egitimde, belirli is siireclerini simiile etmek veya senaryolar olusturmak onemlidir. Bu
senaryolar1 canlandirmak icin dijital hikayeler kullanilabilir. Ornegin, bir otomotiv atélyesinde bir
aracin onarim siirecini anlatan bir dijital hikaye olusturulabilir.

4.3.3 Isgiicii Egitimi

Dijital hikayeler, profesyonel alanlardaki isgiicii ihtiyaclar icin egitimde kullanilabilir. Ornegin, bir
insaat iscisinin giivenlik 6nlemlerini anlatan bir dijital hikaye, iscilere pratik bilgiler saglayabilir.
4.3.4 Mesleki Alanlarin Tanitimi

Dijital hikayeler profesyonel alanlar1 tanitmak icin kullanilabilir. Bu, mesleki egitim 68rencilerini
farkli kariyer seceneklerine maruz birakmak ve onlar ilgi alanlarina yénlendirmek icin etkili bir
yOntem olabilir.

4.3.5 Isbirligi ve Paylasim

Mesleki egitim 6grencileri, grup calismasi veya proje tabanl 6grenme siireglerinde dijital hikayeler
olusturarak is birligi yapabilirler. Bu, bilgi ve deneyim paylasimini tesvik eder.
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Dijital hikaye anlatimi, mesleki egitim Ogrencilerinin yaraticiliklarini ve iletisim becerilerini
gelistirmelerine yardimci olurken, ayn1 zamanda mesleki bilgi ve becerilerini daha etkili bir sekilde
aktarmalarina olanak tanir.

Dijital Hikaye Anlatimi, mesleki egitim 6grencileriyle daha etkili bir sekilde iletisim kurmak ve
onlarla daha derin bir 6grenme bagi kurmak icin bir strateji olarak da kullanilabilir. Dijital hikaye
anlatimi, mesleki egitim O6grencilerinin 6grenme c¢iktilariyla duygusal baglantilar ve etkilesim
kurmalarina yardimci olabilir. Bu yaklasim, hikayelerin insanlar tarafindan daha iyi anlasilmasi ve
hatirlanmasi nedeniyle, kursiyerlerde duygusal tepkiler tetiklemelerine olanak tanir.

Ornegin, Marka iletisiminde Dijital Hikaye Anlatimi Egitim Programi, bu stratejik yaklasim
6grenmek ve uygulamak isteyen profesyoneller i¢in bir egitim programidir. Program, katilimcilara
etkili hikaye anlatiminin temel ilkelerini, dijital platformlarda hikaye anlatimi i¢in en iyi uygulamalari
ve hikaye anlatimi stratejilerini 6gretir. Ayrica gorsel ve metinsel icerik tiretimi, hikaye anlatimi
araclari ve 6lciilebilir sonuclar elde etme konusunda beceriler saglar.
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G

Boliim 5: [YI UYGULAMA ORNEKLERI

Yazar ortaklari:

EPRALIMA_Escola Profissional do Alto Lima, CIPRL
Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa

Lviv Polytechnic National University

Bu Béliim Bu béliim, Oyun Tabanh Ogrenme, Simiilasyonlar ve Dijital Hikaye Anlatim1 konusunda
tilkelerdeki Iyi Uygulamalarin bir koleksiyonundan olusmaktadir.

Ulkeye gore lyi Uygulamalarin se¢imi, icerigin hem VET baglami hem de hedef gruplarin ihtiyaglarini
karsilamak icin alakali, etkili ve anlamli olmasini saglayarak belirli kriterleri goz oniinde
bulundurmustur.

Iyi uygulama secim kriterleri:

ilgililik ve Uygulanabilirlik: Uygulamalar mesleki egitim ve 6gretim baglamiyla alakali olmal ve
mesleki alandaki belirli ¢alisma alanlarina uygulanabilir olmalidir;

Etkinligin Kaniti: Tercihen, se¢ilen uygulamalarin mesleki egitim veya benzeri 6grenme ortamlari
baglaminda etkililigine dair kanit bulunmalidir;

Ogrencilerin Katilimi: Uygulamalar 6grenciler igin ilgi cekici ve motive edici olmal, aktif katilimi ve
O6grenmeye ilgiyi tesvik etmelidir;
Gomiilii Geribildirim: Uygulamalar, 6grencilerin performanslari ve ilerlemeleri hakkinda aninda

geri bildirim almalarina olanak taniyan etkili geri bildirim mekanizmalarini icermelidir;

Ozellestirme ve Uyarlanabilirlik: Uygulamalar, 6grencilerin ihtiyaglarini ve tercihlerini
karsilayacak sekilde uyarlanabilir olmali, farkli 6grenme stilleri ve beceri seviyelerine goére
kisisellestirilmis 6grenmeye olanak saglamalidir;

Isbirligi ve Takim Calismasi: Uygulamalar, is giicii piyasasinin mevcut taleplerini yansitacak ve
ogrencileri gelecekteki mesleki ortamlarinda etkili bir sekilde is birligi yapmaya hazirlayacak sekilde
is birligini ve ekip ¢alismasini tesvik etmelidir.

5.1 SECILMIS iYi UYGULAMALAR TOPLULUGU

Avrupa Birligi tarafindan
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Iyi Uygulamanin Baghg: “Periskop Ilha”

Iyi Uygulamanin Tanimi

Ilha Pericopio, Egitim Genel Miidirliigi (DGE) tarafindan
Universidade Nova de Lishoa - iNOVA Medya Laboratuvari,
Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa, Instituto
Politécnico de Setiibal ve Universidade de Aveiro ile ortaklasa
gelistirilen ve ESF tarafindan ortak finanse edilen, bir dizi
etkilesimli pedagojik oyun iceren etkilesimli bir dijital egitim
kaynagidir. POCH.

Kaynaklar, Portekiz'de bilimsel ve pedagojik olarak dogrulanmis
dijital egitim kaynaklar1 iiretmeyi amagclayan oncii bir proje olan
RED Projesi kapsaminda gelistirildi. Proje, egitim ve 6gretim
sistemlerinin kalitesini ve verimliligini artirmak icin Avrupa
Komisyonu (H2020) tarafindan Dbelirlenen hedeflerle
uyumludur.

1Lha PEMSCoFio

Iyi Uygulamanin Promotér Orgiitii

Egitim Bakanligi'nin (ME) Egitim Genel Miidiirligii (DGE), kisaca
DGE olarak kisaltilir, idari 6zerklige sahip Portekiz Devleti'nin
dogrudan yonetiminin merkezi bir hizmetidir.

Okul Oncesi egitim, temel ve ortadgretim ve okul dis1 egitimin
pedagojik ve didaktik bilesenleriyle ilgili politikalar
uygulamaktan ve bunlarin formiilasyonu icin teknik destek
saglamaktan sorumlu organdir; esas olarak miifredat gelistirme,
O0gretim ve degerlendirme aracglari ve egitim destegi ve
takviyeleri alanlarina odaklanir.
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iyi Uygulamanin Sonuglar

d"e?ao'ge[al Ilha Pericopio, 06grenmeyi
%educagao desteklemek icin pedagojik

stratejileri tanimlamak igin
degerli bir dijital egitim
” kaynagidir ve Fen, Matematik

ve Portekizce miifredat
alanlarindaki cesitli temalari/alanlar1 kapsar. Bir dizi egitim
oyunundan olusur. Her oyun, siirekli etkilesimde, oyuncunun
zorluklarin iistesinden gelmesi icin meydan okuyan ve
6grenmede ilerleme duygusunu geri kazandiran bir anlati yolunu
takip eder.

Fen alaninda, 6grencilere ayrilmis bir boliim ve ogretmenlere
ayrilmis bir bolim vardir
(https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/science/perfil);

Didaktik yaklasimlar, c¢ocuklar icin kayitlar, Ogrenme
degerlendirme araclari, kavramsal ve miifredat cercgeveleri ve
ders planlamasini (6rnegin video ipuclar1 ve video dersleri) ve
cocuklarla bunlarin kesfini (6rnegin dijital oyunlar, infografikler,
podcast'ler, video yapimcilari) destekleyen cesitli orijinal
kaynaklar dahil olmak iizere 73 etkinlik mevcuttur. Portekizce'ye
ayrilmis alanda, c¢ocugun Portekizce dili hakkinda bilgi
edinmesini saglayan etkilesimli kaynaklar bulmak miimkiindiir
(https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/topic-
list/VHeK8k6wnjQ5AFxaEhYh). O Comboio dos Sons as Letras
(Seslerden Harflere Tren) adli meydan okuma, kiiciik gezginin
sozli ve yazili dil arasindaki iliskiyi kesfetmesine rehberlik
etmek icin tasarlanmistir. DIGIBIBLIO, okudugunu anlama
stratejilerinin 6grenilmesini tesvik etmeyi amaglamaktadir.
Fabrica de Textos (Metin Fabrikasi), ¢ocuklarin tutarli ve
biitiinlesik bir yapiy1 takip ederek ve dogru yazima saygi
gostererek bir metin iliretmenin asamalarini ve siireglerini
anlamalarina yardimci olmay1 amaglamaktadir. A Casa na Quinta
(Ciftlik Evi), kelimelerin ve ciimlelerin i¢ yapisiyla ilgili
etkinlikler de dahil olmak tizere sozciliksel farkindahigr ve
dilbilgisi bilgisini tesvik eder. Matematik alaninda, oyuncunun
belirli bir meslegi temsil eden bir karakterin ortaya koydugu
zorluklara dogru sekilde yanit vermesi gereken cesitli oyunlar
vardir: balik¢1 - zihinsel hesaplama; ¢ift¢i - satirdaki sayilari
bulma; kamyon soférii - verileri diizenleme; dagci - toplama ve
cikarma; insaat¢l - carpma ve bolme; arkeolog - sekilleri
siniflandirma; mimar - katilar1 planlama; drone siiriiclisii -
mekansal yonelim; bakkal - 6lgme; analist - OTD'de grafiksel
gosterimler

(https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/topic-
list/4dgbEL90nyHFjP3FhGCz)
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Iyi Uygulamanin Bashgi: “HIKAYE - Etkilesimli ve Resmi Olmayan Bir Ortamda (Dil)
Ogrenmek Icin HIKAYE ANLATIM”

Iyi Uygulamanin Tanimi

HIKAYE, yerel halk ile gurbetgiler, gen¢ ve yash topluluklar
arasinda diyalogu kolaylastirmak icin hikaye anlaticihigini
kullanarak toplumsal refaha ulasmada toplumsal is birliginin
onemine dikkat cekmeyi amaclamaktadir.

Projenin temel amaci, kiltiirler arasi ve kusaklar arasi baglari Ulke:
tmeis;;lze‘;c;n;i( :i:inli{?ées taerll{llaetrllglelll{%; :e dil 6grenimi yoluyla kiilttirel PORTEKIZ,
SVers ' ROMANYA, iSPANYA

Proje uygulamasi sirasinda her iilke ortagi geng ¢alisanlar icin 1

ulusétesi egitim kursu diizenleyecektir: “Sosyal Katihm Igin Uveul

Dijital Hikaye Anlaticihg” (ispanya); “Genglik Calismalarinda ysulama .

Dijital Hikaye Anlaticiig1” (Portekiz); “Dijital Resmi Olmayan Dil” Methodolojisi:

(Romanya). Dijital Hikaye
Anlatimi

Geng calisanlar tilkelerine dondiikten sonra gencler icin hikaye

anlaticiigl tzerine yerel bir atdlye diizenleyecekler. 20 geng,

uzmanlarla birlikte yash insanlarla ve toplumlarinda zorluklar Linkler:

yasamis daha az firsati olan insanlarla hikayeleri hakkinda

réportaj yapacaklar_ httDS://StorVIineDrOiEC
teu/

Hikayeler secilecek, diizenlenecek ve gen¢ 6grenciler i¢in farklh

seviyelerde okuma materyaline uyarlanacaktir. Gengler ayrica
hikayelerin uyarlanmasinin diizenleme ve ¢eviri siirecine de dahil
olacaklardir. Uyarlanan hikayeler StorytellingHUB'da toplanacak.

a
L
HEt

STORYLINE a °
| | for (L Ve ar "r
E .;.I tnery ‘.l
- ;:i

Iyi Uygulamanin Promotér Orgiitii

STORYLINE projesi, referans numarasi 2020-2-RO01-KA205-
080819, Avrupa Komisyonu'nun Erasmus+ Programi tarafindan
ortak finanse edilmektedir. Proje, gencleri hikaye anlatimi ve dil
O0grenimi alaninda yenilik¢i ¢alismalar icin giliclendirmeyi ve
kiiltlirlerarasi, kapsayici ve kusaklararasi bir yaklasimla katilimi
ve sosyal uyumu tesvik etmeyi amaglamaktadir.
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Proje, 3 Avrupa Birligi (ilkesinden 5 kurulusu bir araya getiriyor: Lus6fona Universitesi (Portekiz); HEI-
Egitim ve Yenilik Evi (Romanya); Granada Universitesi (ispanya); Phoart Production S.R.L. (Romanya);

Didark. Did4ctica de Arte y Arqueologia S.L. (ispanya).
Iyi Uygulamanin Sonuclari

“EscapeStory Sphere” - kiiltiirel miras1 ve hikaye anlaticihigini
bir dil ve kiiltir hakkinda 6grenmenin bir yolu olarak
destekleyen etkilesimli bir dil 6grenme oyunu. Oyun iicretsiz
olarak ¢evrimici olarak sunulacak ve sanal gergeklik
gozlikleriyle veya gozliiksiiz olarak, bilgisayar, cep telefonu veya
tablet araciligiyla kullanilabilecektir.

StorytellingHUB - dijital hikayeler araciligiyla dil 6grenme
platformu. Gen¢ calisanlar tarafindan iretilen 63 hikayeyi
icerecek (gen¢ oOgrenciler icin farkli okuma materyalleri
seviyelerine gore diizenlenmis, cevrilmis ve uyarlanmis). HUB'da
bulunan 63 hikayeden 12'si sanal gerceklik “kacis odalarina”
donistiiriilecek.

eKitap - iretilen hikayelerden olusuyor ve ayrica gencg
calisanlarin egitimi sirasinda gelistirilen dil 6grenmede iyi
uygulamalari da iceriyor.
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Iyi Uygulamanin Bashgu: “Practice@Business: Portekiz'de Uygulama Girigim
metodolojisinin aktarilmasi, uygulanmasi ve yayginlastirilmast”

Iyi Uygulamanin Tanimi

Uygulama@Is AB capinda bir ortaklik projesidir, referans
numarasl 2015-3-PT02-KA205-002787 olup Avrupa
Komisyonu'nun Erasmus+ Programi tarafindan ortak finanse

edilmektedir.

Practice@Business projesi, Portekizli kurulus OIKOS'un Ulke:

Portekiz'de yenilik¢i bir egitim yontemi olan "Simulated .

Enterprises” metodolojisini aktarmasini, uygulamasin ve PORTEKIZ

yaymasinl saglamistir. Bu, daha once bilinmeyen ve muazzam (Almanya ve ispanya

egitim potansiyeline ve diinyanin cesitli yerlerinde, 6zellikle iilkelerinden en iyi

gencglerde taninan basarisina ragmen hi¢bir Portekizli kurulus

tarafindan  sahiplenilmemis veya  uygulanmamis  bir uygularr?alarm

metodolojidir. Bu metodoloji, iki Avrupa kurulusuyla kurulan bir transferi)

ortaklik araciigiyla aktarilmistir: EUROPEN (uluslararasi ve

Avrupa Simulated Enterprises aglarinin koordinatéri) ve

Fundacio Inform (bu agin merkez ofislerinden birinin temsilcisi). Uygulama
Methodolojisi:

Ozetle, "Simulated Enterprises” metodolojisi, egitim/6gretim Simulasyonlar

amach kullanilan gercek bir sirketin departman bolimiind,

etkilesim dinamiklerini ve olagan prosediirlerini/gérevlerini

taklit eden gercek bir is ortamini yeniden yaratmaktan olusur. Linkler:

Practice@Business projesi, Portekiz Erasmus+ Ajansi'ndan 2019

iyi uygulama odilint kazandi: https://erasmus-

https://www.youtube.com /watch?v=nw6PQxSX8ul. lus.ec.europa.eu/proj
ects/search/details/20

| PRACTCEGBUSINESS 15-3-PT02-KA205-
{/ MANUAL 002787

PRACTICE
@BUSINESS

GUIA METODOLOGICO DE
EMPRESAS SIMULADAS EM
PORTUGAL
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Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

OIKOS - isbirligi ve Kalkinma, 1988 yilinda Portekiz'de kurulan,
uluslararasi alanda Sivil Toplum Kurulusu (NGDO) olarak taninan
kar amaci glitmeyen bir dernektir.

OIKOS'un baslica miidahale alanlari ¢evre ve iklim degisikligi, gida
giivenligi ve yerel ekonomi, temel sosyal hizmetlere erisim,
vatandaslik ve insan haklaridir.

Iyi Uygulamanin Sonuclari

Portekiz'deki Simiile Edilmis isletmelere Yénelik
Metodolojik Kilavuz - Rehber, "Simiile Edilmis isletmeler"
metodolojisi hakkinda bilgileri sistemlestirir ve 6zellikle Genglik,
Egitim, Egitim, I[stthdam Edilebilirlik alanlarinda ¢alisan
profesyoneller tarafindan kullanilmak iizere tasarlanmistir.
Gengleri okul/is gecisine hazirlamak i¢cin metodolojiyi, mesleki
entegrasyon ve yeniden egitim acisindan kanitlanmis sonuglarla
aciklar. Cok yonlii ve esnek bir metodolojidir ve diger kitlelere
de uygulanir. Su adreste
mevcuttur:https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/b46ccc8b-e836-47a3-8bb4-
4e8a4086838c/1. Guia metodol gico -

Empresas simuladas.pdf.

Portekiz'de "Simiile Edilmis Isletmeler" Metodolojisinin
Uygulanmasina Yonelik Pedagojik Plan - Egitim planinin
odak noktasi olarak bir dizi beceri (teknik ve enine) tanimlandi
ve bu becerilerin is simiilasyonu kullanilarak egitilmesinde
kullanilacak stratejiler belirlendi. Teknik ve enine becerilerin
egitimi yoluyla istihdam edilebilirlik ve girisimcilik i¢in egitim
amaciyla metodolojinin uygulanmasi i¢in bilgi saglar. Su adreste
mevcuttur: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/5dae41af-08bf-40e8-a509-
7aeecfc4db2d/2. Referencial de desenvolvimento-

Empresas simuladas.pd

Portekiz'de "Simiile Edilmis Isletmeler” Metodolojisinin
Uygulanmasina Yonelik Pedagojik Plan - "Mesleki Nitelik
icin Capraz Beceriler" programi - Simiile edilmis bir
isletmenin kurulmasi ve isletilmesi i¢in bir dizi oturum hakkinda
ayrintili bilgi verir (her oturumun siiresi, teknik ve enine icerik,
bilgisayar platformlarinda gergeklestirilecek prosediirler ve
kullanilacak belgeler:
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-
content/f523f5b2-cb24-422a-86f2-

Oee2d6d21bc6/3. Programa - Empresas Simuladas.pdf
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Iyi Uygulamanin Bashgi: Yalin Diisiince - Girisimci tutumlarin ve 21. yiizyil

yetkinliklerinin egitiminde bir simiilasyon oyunu

Iyi Uygulamanin Tanimi

Oyunun amaci Ogrencilerde is birligini, yaraticiligl, stirec
diislincesini ve siirekli iyilestirmeyi tesvik etmektir. Katilimcilar,
minimum c¢abayla degeri en iist diizeye cikarirken miisteri
beklentilerini karsilayan bir iriin tasarlar. Daha sonra ekip
kaynaklarini kullanarak verimli bir liretim siireci olustururlar.
Oyun, 6grencilerin sonuclar1 analiz ettigi, sorunlar ¢6zdigl ve
her yinelemeden sonra degisiklikleri uyguladig1 dort yinelemede
oynanir. Ogrenciler, ekip calismalarim1 ve sorumluluklarim
yonlendirecek bir dizi deger olustururlar. Program ayrica
O0gretmenleri, bir e-6grenme platformunda bulunan elektronik
materyaller, ders planlar1 ve simiilasyon oyunlar ile birlikte,
Ogretici icerik ve video destegi iceren bir Geng¢ Yalin Lider
Rehberi ile destekler.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu
Yalin Egitim Vakfi

Vakif, Kurucusu - LeanQ Team sp. z o.0. tarafindan 27.06.2018
tarihinde kurulmustur. Vakfin vizyonu, ilkokul, meslek okullari,
teknik okullar, liseler ve tiniversitelerde kullanilan mifredatlar:
birlikte olusturan is uygulayicilari, okullar ve liniversitelerden
olusan birlesik topluluklardir.

LEAN EDUCATION Vakfi'nin faaliyetlerinin yazari ve baslaticisi
Joanna Czerska'dir - su anda Vakfin baskanidir.

Iyi Uygulamanin Sonuclari

Ulke capinda uygulanan 8 siiriim boyunca, 4.000'den fazla
Ogrenci ve 6gretmenleri programa katildi.

En iyi degerlendirme, YT'mizde bulunan

O0gretmenlerinin goriisleridir: click here

0grenci

Ogretmenlerle yapilan réportajlar iki yerde bulunabilir:

1. YouTube kanalinda - oOgretmenlerin program hakkinda
soyledikleri ¢alma listesi;

2. kisa roportajlarin transkriptleri seklinde.

Avrupa Birligi tarafindan
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Ulke:
POLONYA

Uygulama
Methodolojisi:

Oyun Temelli Egitim
ve Similasyonlar

Linkler:

https://www.gry.lean.i
nfo.pl/,
https://lean.info.pl/gry
-symulacyjne-w-
edukacji/,
https://zie.pg.edu.pl/a
ktualnosci/2022-
01/edu-inspiracje-
wzie-gry-symulacyjne-
w-edukacji
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.2l /uW7w945ki5qUG1
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.21/54KRYYMQv7aS3p
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Iyi Uygulamanin Bashgr: Uretim Yonetimi, Lojistik
Yonetimi ve Yalin Yonetim 6greticiliginde simiilasyon
oyunlari

Iyi Uygulamanin Tanimi

Kullandigimiz oyunun amaci 6grencilerde isbirligi, is paylasimyi,
yaraticilik, siire¢ diislincesi, slire¢ performans yonetimi ve
stirekli iyilestirme ruhunu gelistirmektir.

Kullandigimiz oyunlarin amaci égrencilere soyut olan konulari,
yani liretim siireglerini veya lojistik slire¢lerini tanitmaktir.

Egitimde similasyon oyunlar1 kullanmanin amaci, ortak
fikirlerin test edilmesi ve degerlendirilmesiyle desteklenen ekip
deneyleri yiritmeye dayali siireci degistirmektir. Oyun
sirasinda Ogrenciler siire¢ ve onun 6zellikleri hakkinda bilgi
edinebilir ve katilmcilarin rollerini istlenebilirler. Bu
aktivitelerin sonucu ortak ¢oziimlerin gelistirilmesidir.

Oyunlarin gorevi, 68rencileri yeni bilgileri kabul etmeye ve
bunlari  oyunun  gosterdigi  baglamda  yerlestirmeye
hazirlamaktir. Ayni zamanda, 6grenciler oynayarak strecleri
kontrol edebilir ve neyin ise yaraylp neyin yaramadigini
dogrulayabilirler. Bu, bu siirecleri yonetenlerin karsilastigi
zorluklar1 anlamalarini saglar ve aktarilan bilginin pratikte
neden yararl oldugunu géstermek icin miikemmel bir baglam
yaratir.

Oyunlar1 birinci ve ikinci derece programlarda kullaniriz. Daha
genis baglami1 veya karmasik siirecleri anlama ihtiyacinin
oldugu her yerde. Bunlar ayrica ortaokul o6grencilerinin
egitiminde de basariyla kullanilabilir.

LeanQ Team simiilasyon oyunlari teori ve pratigi miikemmel bir
sekilde birlestirir. Oyuncular1 Kaizen prensiplerine uygun
olarak cekici bir sekilde diisinmeye ve hareket etmeye tesvik
eder. Simiilasyon oyunlarinin genclerin egitiminde kullanilmasi,
isverenler tarafindan istenen Ogrencilerin tutum ve
becerilerinin gelistirilmesine yardimci olmak icin harika bir
aractir. Oyuna katilan o6grenciler, yumusak beceriler
gelistirirken yalin yonetimi uygulama kavramini 6grenirler.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Gdansk Teknoloji Universitesi, Yonetim ve Ekonomi Fakiiltesi

Universite, isverenlerin aradigi alanlarda mihendisler,
ekonomistler, yoneticiler ve is liderleri yetistirmektedir.
Yonetim, finans ve hizla biiyliyen BT sektoriinde profesyonel
basari sans1 sunmaktadir. Egitimin iyi kalitesi, AMBA, CEEMAN,
PKA, EMOS ve IPMA-Student gibi bize verilen uluslararasi

Avrupa Birligi tarafindan
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akreditasyonlarla teyit edilmektedir. is diinyas: ile aktif olarak isbirli§i yapiyoruz, béylece
6grencilerimiz paha bicilmez baglantilar ediniyor ve egitim kurslarina ve ayrica degerli is deneyimi
saglayan stajlara katiliyorlar. Ogrenciler icin ek burslar, bilimsel cevreler i¢in hibeler ve IDUB
programi - Miikemmellik Girisimi - Arastirma Universitesi gibi digerlerinin yan1 sira egitim ve
bilimsel projeler icin finansal destek sunuyoruz.

Iyi Uygulamanin Sonuclari

Konuyu 0Ogrenmek icin artan motivasyon. Oyunlarin kullanildigi konularda 6grencilerin
performansinin artmasi.

Universite bu yontemi cesitli konularin, érnegin lojistigin tiim kapsaminin anlasilmasim saglamak,
sonraki derslerde ayrintilara, hesaplamalara ve sonuglara dalmak icin kullanir. Sonug¢ olarak,
ogrenciler sadece 6grenmekle kalmaz, ayn1 zamanda lojistik stireclerinin en iyi sonuglari igin
yarisarak eglenirler.

ST Avrupa Birligi tarafindan
QUL ortak finanse edilmektedir  2023-1-DE02-KA220-VET-0015273
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Iyi Uygulamanin Baghgi: Egitim ve arastirma projesi "Ekranda Oynamak. Dijital oyun

diinyasinda genclik "

Iyi Uygulamanin Tanimi

Anketin amaci, ¢ocuklar ve gengler tarafindan dijital oyunlarin
kullanimi hakkinda giincel bilgi edinmek ve kamuoyunu sorumlu
oyun oynama konusunda egitmekti. Proje, Milli Egitim
Bakanligi'ndan bir tavsiye aldi.

Ankete Polonya genelindeki 768 ilkokul ve ortaokuldan 56.535
6grenci katildi.

"Ekranda Oynama" projesinin temel unsurlari:

a) Ulke capinda yiiriitillen arastirma - iilke genelindeki okullarda
uygulanan nicel bir anket ve oyun bagimlilig1 terapistleriyle
derinlemesine goriismeler ve ¢ocuklar ve gencler arasinda en
popiiler dijital oyunlara odaklanan odak gruplari da dahil olmak
lizere nitel bir anket.

b) Geng¢ Goniilliler i¢in Egitimler - Polonya genelindeki
okullardan secilen 6grencilerin yakin cevrelerindeki akranlari
icin atdlyeler yonetmeye hazirlandigl licretsiz egitimler.

c) Ebeveynler ve Ogretmenler icin Dersler - iilkenin dort bir
yanindan ebeveynler ve 6gretmenler i¢in ticretsiz toplantilar, bu
toplantilarda dijital oyun diinyas1 ve c¢ocuklarin sorumlu bir
sekilde oyun oynamasini nasil etkili bir sekilde destekleyecekleri
hakkinda bilgi edinme olanag1 saglandi. d) Arastirma raporu -
kamuoyuna, 6zellikle okullara, belediyelere ve ilgelere yaygin ve
licretsiz olarak sunuldu. Rapor, alinan sonuglara dayali 6neriler
iceriyor.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu
Halina Konopacka LOTTO Vakfi

Halina Konopacka LOTTO Vakfi'nin misyonu, toplumu mutlu ve
sorumlu bir hayata giden yolda desteklemektir. Popiler
sporlarin uygulanmasin1 yayginlastirarak, Kkiiltiire erisimi
kolaylastirarak, sosyal projeleri destekleyerek ve sorumlu
eglence konusunda farkindalik gelistirerek insanlarin yasam
kalitesini iyilestirmelerini saglhyoruz

Erisimime Onem Veriyorum Vakfi

Iyi bir yasamin temelinin insan iliskileri oldugunu akilda tutarak,
DBAM O MY REACH VAKFI 2015 yilindan bu yana yeni iletisim
araclarinin  sorumlu bir sekilde kullanilmasina Kkatkida
bulunmaktadir.

Yapilan faaliyetlerin temeli, bilimsel arastirmaya dayali
profesyonel bir sorun teshisi, sektorler arasi isbirliginde eylem

Avrupa Birligi tarafindan
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Ulke:
POLONYA

Uygulama
Methodolojisi:

Oyun Temelli Egitim ve
Similasyonlar

Linkler:

https://dbamomojzasie
g.pl/badaniegranienaek

ranie/

https://dbamomojzasie
g.com/granienaekranie/
wp-
content/uploads/2021/
05/Raport-Granie-na-

Ekranie.pdf

https://dbamomojzasie
g.com/granienaekranie/
wp-
content/uploads/2021/
05/Raport-Granie-na-

Ekranie.pdf
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ve destek siirecine bizzat ihtiya¢ duyanlarin dahil edilmesi
olarak anlasilan katilim fikridir. Misyonumuzu
gerceklestirirken egitim, arastirma ve egitim faaliyetleri
yuriitiiyoruz. Polonya genelindeki okullar, kurumlar ve 06zel
sirketler icin egitim kurslar1 ve atélyeler diizenliyoruz.
Faaliyetlerimizin alicilar ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinlerdir.

lyi Uygulamanin Sonuclari iilke:

Arastirmadan toplanan materyaller, bu ¢alismanin sonuclariyla
A N POLONYA
bir kitabin yayinlanmasina olanak sagladi ve sonuglardan
kaynaklanan 6nerileri iceren bir arastirma raporu hazirlandi ve
yayinlandi. Tamamlanan arastirma, Polonya'daki ¢ocuklarin ve
genglerin egitim siirecine dijital oyunlarin dahil edilmesi,
ogretmenlere  dijital oyunlar1  égretim  faaliyetlerinde Oyun Temelli Egitim ve
kullanmaya hazirlanmalari icin egitim teklifinin desteklenmesi Similasyonlar
ve sistematik olarak genisletilmesi de dahil olmak tlizere en

onemli dnerilerin belirlenmesini mimkiin kildi.

Uygulama Methodolojisi:

) Linkler:
Ogrenciler icin arastirma sonuglari: Dijital oyunlar1 kullanan

gengler, oOzellikle oyunlar egitim amacgh kullanildiginda
O6grenmeye daha fazla motive olabilir, dijital oyunlar1 birlikte
oynamak Ogrenciler arasindaki iliskileri ve baglar1 da

https://dbamomojzasieg.pl
/badaniegranienaekranie/

giiglendirebilir. https://dbamomojzasieg.c
Okul icin sonuclar: Dijital oyunlar1 kullanan gencler, 6zellikle om/granienaekranie /wp-
oyunlar egitim amach kullanildiginda 6grenmeye daha fazla content/uploads/2021/05
motive olabilir, dijital oyunlar1 birlikte oynamak 6grenciler /Raport-Granie-na-
arasindaki iliskileri ve baglan da giiclendirebilir. Ogrencilerin Ekranie.pdf

dijital oyunlar1 nasil kullandiklari, ihtiyaclarinin ne oldugu
konusunda artan bilgi, toplanan sonuglar1 okul e-bagimlilig

onleme programlar1 olusturmak icin kullanma firsati saglar. https://dbamomojzasieg.c
Ogretmenler giderek artan bir sekilde dijital oyunlardan alinan om/granienaekranie/wp-
hikayelere dayal1 dersler vermeyi tercih ediyor. Oyunlarin bu content/uploads/2021/05
sekilde kullanilmasi, 6gretmenler tarafindan yiiriitiilen /Raport-Granie-na-

derslerin ¢ekiciligini artirabilir. Eylil 2020. Egitim Bakanhg, Ekranie.pdf
okullarda bilgisayar ve video oyunlarinin tanitilmasini iceren
bir pilot program baslatti. MEN, bilgisayar oyunlarinin
okullarda kullaniminin, o6gretmenleri O6grencilerin dijital
yeterliliklerini gelistirmekle yiikiimlii kilan temel miifredatta
zaten yer aldigini belirtiyor. Ebeveynler icin sonuglar:
Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini oynama siirecine
iliskin anlayislar (ve stirecteki rolleri) ¢cok 6nemli goériiniiyor,
ozellikle de ebeveynin kendisi dijital oyunlar1 oynamada aktif

bir katilimci oldugu durumlarda daha da 6nemli hale geliyor.
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ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273
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Iyi Uygulamanin Bashgi: TutoDerm Klinik ve Estetik
Dermatolojide Egitim icin Tibbi Simiilator

Iyi Uygulamanin Tanimi

TutoDerm gelecegin dermatologlarina ve estetik tip uzmanlarina
adanmis bir tibbi simiilatérdiir. Sanal gerceklik sayesinde )
dermatolojik prosediirlerin aktivitelerini ve prosediirlerini Ulke:
haritalamaya olanak tanir. C6zlim su anda klinik kosullarda test POLONYA
ediliyor ve digerlerinin yani sira Bydgoszcz'daki Ludwik
Rydygier Tip Fakiiltesi ve Varsova Tip Universitesi'ndeki tip
ogrencileri tarafindan kullaniliyor. Uygulama

Methodolojisi:

Sirketin iirtinli dermatolojik prosediirlerin uygulanmasina
olanak sagliyor ve boylece doktorlara, giizellik uzmanlarina ve Similasyonlar
Ogrencilere hasta ile temas kurmadan 6nce deneyim kazanma
firsat1 veriyor.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu Linkler:

https: //strefainwestorow.
pl/wiadomosci/20220411
/inventionmed-
komercjalizuje-projekt-
tutordermhttps:/inventio
nmed.pl/projekty/projekt

-tutorderm/

InterventionMed SA, tibbi sektérde faaliyet gosteren
NewConnect'te listelenen yenilikci bir Polonyali teknoloji
sirketidir. Sirket, klinik ve estetik dermatolojide egitim icin sanal
gerceklik  teknolojisini  kullanan  tibbi  simiilatérlerin
gelistirilmesinde uzmanlasmistir. Sonu¢ olarak, hazirlanan
uygulamalarin ¢ok c¢esitli dermatolojik prosediirleri miimkiin
kilmas1 beklenmektedir. ihtiyaclara bagh olarak, belirli, giderek
karmasiklasan tibbi durumlarin tedavisini simiile etmek icin
daha fazla uygulama gelistirilecektir. InventionMed SA, Ocak
2018'de faaliyete gecti.

Iyi Uygulamanin Sonuglari

Diger seylerin yani sira VR (sanal gergeklik) teknolojisi ve cift
daldirma kullanan Egitimsel Tibbi Simiilatér. Cihaz,
dermatolojik bir prosediirden 6nce, sirasinda ve sonrasinda
gerceklestirilecek prosediirleri ve eylemleri haritalamaniza
olanak tanir.

InventionMed ekibi tarafindan olusturulan ¢6ziim, gelecegin
dermatologlarini  ve estetik tip uzmanlarim egitmeyi
amaclamaktadir. Universitede bir dizi pilotun baslatilmasinin bir
parcas1 olarak, digerleri arasinda Varsova Tip Universitesi
(WUM) tarafindan 6diing verilmistir. Ogrenciler, son teknoloji
iriinii ¢6zimi test etme firsati buldular. Uriiniin ayrica Bati
Avrupa, Amerika Birlesik Devletleri ve Japonya, Cin, Malezya ve
Tayvan dahil olmak iizere Asya pazarlarinda sunulmasi
bekleniyor.

Bu tiir tedavi sirasinda doktorlarin ¢alismasi dogasi geregi
bireyseldir. Pahalidir ve zaman alic1 pratik hazirlik gerektirir.

Similatoriin kullanimi, ¢esitli prosediir tiirlerini test etme veya
O6grenme firsatin1 kabul eden hasta sayisinin azlig1 sorununu
ortadan kaldirir

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273
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Oyun Tabanh Ogrenme, Simiilasyonlar ve Dijital Hikaye Anlatimi

Iyi Uygulamanin Bagligi: Hayatimizin Avrupasi Projesi Ogretmenleri I¢in Bir Kilavuz:

Dijital Hikaye Anlatimu.
Aleksander Kobylarek Pro Scientia Publica Vakfi

Iyi Uygulamanin Tanimi

Rehber, 6gretmenlerin dijital hikaye anlatimi yoluyla 6gretmeleri
ve Ogrenmeleri icin tasarlanmistir. Hem 6gretmenler hem de
ogrenciler tarafindan hikayeler yaratma ve paylasma konusunda
yardimcr olmak ve ipuclart vermek i¢in kullanilmak iizere
tasarlanmistir. Rehber, 6gretmenleri Dijital Hikaye Anlatiminin
tliim egitim olanaklariyla tanistirmak icin tasarlanmistir: bircok
farkli disiplinden yontemleri bir araya getirmek ve iletisim ve
dijital yeterlilikleri ayni siirece entegre etmek. Diger
O0gretmenlerin Dijital Hikaye Anlatiminin etkili egitim araci
hakkinda bilgi edinmeleri ve bunun egitimcileri ve 6grencileri
hikaye anlatimi teknigini derslerine dahil etmeye motive
edecegine inanmalar icin. Amag, sadece BIT (bilgi ve iletisim
teknolojisi) 6gretmenin 6tesine ge¢cmektir. Bu baglamda, dijital
hikaye anlatimi teknigi ve metodolojisi kisisel ve sosyal ifade ve
iletisim i¢cin miikemmel bir aragtir.

Bir diger hedef ise bu araci 6grencilerin erisimine agmak, boylece
ogrencilerin yeni teknolojiyi kontrol edebilmelerini, kisisel,
sosyal veya profesyonel ihtiyaglarini iceren hikayeler
yaratabilmelerini ve yeniden yaratabilmelerini saglamak;
kimlikleri, kiiltlirel miraslar1 ve ¢evreleri, sehirleri ve tilkeleri ile
ilgili hikayeler, Avrupa toplumlarinin ge¢misi, gelecegi ve bugiinii
ile ilgili hikayeler.

Bu projenin temel hedeflerinden biri, bilgi teknolojisini Avrupa
tarihimiz hakkinda diistinmek ve yansitmak icin bir ara¢ olarak
kullanmaktir. Senaryoyu olusturmak, goriintiileri tasarlamak ve
yeniden Uretmek, diizenlemek ve son olarak bunlar1 egitim
toplulugundaki tiim katilimcilara sunmak, biiyiik bicimlendirici
degere sahip kisisel ve insani zenginlestirme siirecidir. Kelime
isleme, sunumlar, tablolar olusturma veya diizenleme yazilimiyla
gorinti tasarlama ve video, goriintii ve ses olusturma gibi
entegre bilgisayar tabanl 6grenme icerikleri, kendi hikayelerini
olusturmak ve bunlar1 muhataplarla siirekli diyalog ve etkilesim
ortaminda baskalariyla paylasmak, bu egitim siirecinde yerlerini
bulurlar.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Pro Scientia Publica Vakfi Eylill 2010'da Polonya'nin Wroclaw
kentinde kurulan kar amaci giitmeyen, sivil toplum kurulusudur.
Yagslilar icin miifredat olusturur, test eder ve uyarlar ve yetiskin
egitimcileri icin sanat, dijital egitim ve elestirel diisiinme olmak
lizere li¢ ana alan1 kapsayan yiiksek kaliteli rehberler saglar.

Dijital Hikaye Anlatimi: Hayatlarimizin Avrupasi projesi,
Erasmus+ Yetiskin Egitimi Stratejik Ortakliklar cercevesinde

Avrupa Birligi tarafindan

ortak finanse edilmektedir  2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Ulke:
POLONYA

Uygulama
Methodolojisi:

Oyun Temelli Egitim ve
Similasyonlar

Linkler:

https://proscientiapublic
a.pl/wp-
content/uploads/2024/0

3/Teaching Guide PL.pdf

https://proscientiapublic
a.pl/materialy-
edukacyjne-educational-
materials/podreczniki-i-
przewodniki-manuals-
and-guidelines/

https://epale.ec.europa.e
u/sites/default/files/poli
sh teaching guide.pdf
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cesitli Avrupa yetiskin egitimi kuruluslarinin bir ¢abasidir. Hikaye anlatimi, modern teknolojinin
(ses, video, fotograf, mizik) sundugu olanaklar1 s6zlii hikaye anlatimi gelenegiyle birlestiren
kapsamli bir 6gretim teknigidir.

Dijital Hikaye Anlatimi: Hayatlarimizin Avrupasi projesi, Erasmus+ Yetiskin Egitimi Stratejik
Ortakliklari cercevesinde cesitli Avrupa yetiskin egitimi kuruluslarinin bir ¢abasidir. Hikaye anlatimy,
modern teknolojinin (ses, video, fotograf, miizik) sundugu olanaklar1 sozli hikaye anlatimi
gelenegiyle birlestiren kapsamli bir 6gretim teknigidir.

EPALE - Avrupa'da Yetiskin Ogrenimi icin Elektronik Platform.
Iyi Uygulamanin Sonuclari

Rehber ile calisirken, bunun 6gretmenlerin katilimc1 ve tanik olacagi belirli bir siire¢ oldugu
gorilebilir. Kendi yaraticiliklarini dislamaz. En 6nemli sey, Rehber tarafindan dnerilen siireci kendi
ihtiyaclariniza gore uygulamak ve gelistirmektir. Rehber, gelistirilebilecek, secilebilecek bir konu ve
tema listesi icerir. Hepsi belirli bir temadaki etkinliklere ve alistirmalara baglanir. Ogretmenlerin her
temadaki rolleri ve yerleri hakkinda diisiinmelerini saglamak i¢in tasarlanmistir. Bireysel olarak
veya grup olarak tamamlanabilirler. Ogretmenler ayrica kendi etkinliklerini de olusturabilirler.
Rehberin sonunda sizi baslatacak istemler ve siirecin ne kadar iyi isledigini bulmak igin bir
degerlendirme formu bulunur. Ayrica, 6gretmenlerin 06zellikle dijital hikayeler ve videolar
olusturmak i¢in tasarlanmis bir dizi programi nasil kullanacaklarini 6grenmelerine yardimci olacak
Ogreticiler de vardir.

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273




Guided
Professional
Skills @ VET

Iyi Uygulamanin Baghgr: "Dijital hikaye anlatimi
kullanarak tarihi icerik nasil olusturulur” kursu -
ilkokul 4-8. simiflar ve ortaokullar icin erkek ve kadin
0gretmenlere yonelik bir yayin”

Iyi Uygulamanin Tanimi

Bu kurs, yenilik¢i araclar ve multimedya kullanarak dijital
hikaye anlatimini kesfetmek isteyen tarih 6gretmenleri icin
tasarlanmistir. Katilimcilar bir zaman cizelgesi gelistirecek ve
David Kolb'un deneyimsel 6grenme modeline dayali gorsel
hikaye anlatimi tekniklerini 6grenecekler. School with Class
Foundation, Asociacidn Smilemundo ve King Baudouin
Foundation tarafindan Erasmus+ programindan saglanan fonla
gelistirilen kurs, tarihleri ezberlemek yerine elestirel diisiinme
ve tarihsel siiregleri anlama gibi yumusak becerileri
gelistirmeye odaklaniyor. Ogrenciler bilgi aramaya, elestirel bir
sekilde analiz etmeye ve gecmisi bugiinle iliskilendirmeye
tesvik edilecek.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

2015 yilinda kurulan School with Class Vakfi, 2002'den beri
devam eden School with Class programinin basarisi lizerine
insa edilmistir. Vakif, 6gretim yontemlerini ve okul iliskilerini
yenilemeyi amacglayan okullar, 6gretmenler ve miudiirler icin
egitim programlar1 sunmaktadir. Ucretsiz egitimler, web
seminerleri diizenler ve ders planlari, materyaller ve kilavuzlar
saglar. Vakif, hem kiiresel hem de yerel en iyi uygulamalardan
yararlanarak tasarim diisiincesi, ¢evik, scrum, egitim tasarimyi,
sorgulamaya dayali 6grenme ve tersine dersler gibi yontemlerle
profesyonel gelisimi destekler.

Iyi Uygulamanin Sonuglari

Erkek ve kadin 6grencilerin %88'i dijital hikaye anlatimim
geleneksel 6gretimden daha ilgi ¢ekici buluyor.

Dijital hikaye anlatimi, hikayeleri daha iyi 6gretmek ve anlamak
icin dijital araglar1 ve teknolojiyi pratik bir sekilde kullanir.
Etkilesimli anlatilar olusturmak igin videolar, dijital zaman
cizelgeleri ve infografikler gibi ¢esitli bicimleri icerir.

Bircok calisma, 6grencilerin dijital araglar1 kullandiklarinda
6grenmeye daha fazla motive olduklarini géstermistir.

Dijital hikaye anlatimi, 6grenci katilimi lizerinde olumlu bir
etkiye sahiptir ve tarihi cekici bir sekilde 6gretmeye yardimci
olur. Bunu yaparken, dijital yeterliligi ve medya okuryazarligini
gelistirir ve elestirel diisiinmeyi, yaraticilig1 ve bilgi yaratmada
aktif katilimi giigclendirir.

Dijital hikaye anlatimi, iyi materyaller olusturmak icin dijital
araclar1 kullanma becerisini gerektirir. Egitim amaglar1 icin
yararl olanlar se¢ilmis ve analiz edilmistir.

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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Ulke:
POLONYA

Uygulama Methodolojisi:
Dijital Hikaye Anlatimi

Linkler:

https://www.szkolazklasa.
org.pl/materialy/kurs-
dighist-cyfrowej-historii/

https://www.szkolazklasa.
org.pl/obszary/cyfrowa-
historia/materialy-
edukacyjne/
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Iyi Uygulamanin Basligi: Coursera, Ukrayna Yiiksekdgretim Kurumlari icin kurslara

licretsiz erigsim saghyor

Iyi Uygulamanin Tanimi

Coursera, kurslar, Uzmanliklar, Profesyonel Sertifikalar,
Rehberli Projeler ve lisans ve yiiksek lisans dereceleri dahil
olmak tiizere genis bir icerik ve kimlik bilgisi katalogu sunar.
Ogrenme deneyimleri, hedeflenen uygulamah projelerden
kapsamly, ise hazir sertifikalara ve derecelere kadar uzanur.

Hikaye anlatimi lizerine en popiiler Coursera kurslari: 1) Hikaye
Anlatimi ve Etki: Etkili Iletisim: Macquarie Universitesi; 2)
Maksimum Etki icin Liderlik Iletisimi: Hikaye Anlatim:
Northwestern Universitesi; 3) Transmedya Anlatimi: Anlati
Diinyalari, Ortaya Cikan Teknolojiler ve Kiiresel Kitleler: UNSW
Sidney (New South Wales Universitesi); 4) Etki: Hikaye Anlatimy,
Degisim Yonetimi ve Liderlik: Macquarie Universitesi; 5)
Markalasma ve igerik pazarlamasinda hikaye anlatimi: IE
Isletme Okulu; 6) Yaraticl yazarlik: Wesleyan Universitesi; 7)
Gorsel Hikaye Anlatimi Sanati: Colorado Boulder Universitesi; 8)
Hikaye Anlatimi Sanati: IESE Isletme Okulu; 9) Anlati Ekonomisi:
Yale Universitesi; 10) Ogretim ve 6grenme icin giiclii araclar:
Dijital hikayeler anlatma: Houston Universitesi.

Oyunlastirma iizerine en popiller Coursera kurslar:: 1)
Oyunlastirma: Pennsylvania Universitesi; 2) Genially ile
Oyunlastirma Ogrenmesi: Coursera Proje Agy; 3) Ciddi oyunlar:
Erasmus Rotterdam Universitesi; 4) Evrensel egitim ve 6gretim
teknolojileri: Urbana-Champaign'deki Illinois Universitesi; 5)
Markalagsma ve igerik pazarlamasinda hikaye anlatimi: IE
Isletme Okulu; 6) Icerik, reklamciik ve sosyal IMC:
Northwestern Universitesi; 7) Grandes Ideas'in odak noktasi
icin talimat tasarimi: Universidad de los Andes; 8) K-12 Sanal
Sinifinda Yeni Trendler ve Teknolojiler: California Universitesi,
Irvine; 9) Universite 6gretiminde inovasyonun anahtarlar::
Universitat de Barcelona.

Ukrayna'daki devam eden insani Kkrize yanit olarak, Mart
2022'de Coursera, Ukrayna Egitim ve Bilim Bakanligi ile isbirligi
yaparak Coursera for Campus Basic'i tiim Ukrayna yiiksek
O6grenim kurumlarina ve 6grencilerine ticretsiz olarak sundu.
Diinyanin en iyi liniversitelerinden ve sirketlerinden 7000'den
fazla sertifikali kurs ve 400 uzmanlik alan1 Ukrayna'daki tiim
Ogrencilere ve 6gretmenlere iicretsiz olarak sunuldu. 35 binden
fazla Ukraynali 6grenci ve ogretmen Coursera'ya katildi ve
cevrimici kurslar1 basariyla tamamliyor.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Ulke:
UKRAYNA

Uygulama Methodolojisi:

Oyun Temelli Ogrenme
ve Dijital Hikaye
Anlatimi

Linkler:
https://medium.com/@ayha
nbzkrt/coursera-world-job-
skills-2024-report-
71ca5a9553c4

https://www.coursera.org/

https://medium.com/javarev
isited /top-10-coursera-
professional-certificates-to-
take-in-2024-25¢1df51d1b8

https://mon.gov.ua/eng/new
s/coursera-rozshiryuye-
vilnij-dostup-do-kursiv-dlya-
ukrayinskih-zakladiv-
vishoyi-osviti
https://www.forbes.com/sit
es/susanadams/2019/04/25
/online-education-provider-
coursera-is-now-worth-
more-than-1-
billion/?sh=c77116430e14

https://www.investopedia.co
m/articles/investing/042815
/how-coursera-works-

makes-money.asp
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Coursera, herkese, her yerden, énde gelen {iniversitelerden ve
sirketlerden cevrimici kurslara ve derecelere erisim saglayan
kiiresel bir ¢evrimici 6grenme platformu.

Coursera Inc. (COUR), 6grencilere kitlesel acik cevrimici kurslara
(MOOC'lar), uzmanliklara ve hatta derecelere erisim saglayan bir
cevrimici egitim saglayicisidir. 2012 yilinda ABD'de kurulan
Coursera, egitim icerigi olusturmaz. Bunun yerine sirket,
Ogrencilerin erisim icin 6deme yaptig1 bir cevrimici platform
saglamak icin iiniversiteler ve diger kuruluslarla ortaklik kurar.
Coursera, lcretsiz denetimli kurslardan 30.000 dolarlik derece
programlarina kadar ¢ok ¢esitli fiyatlarda iiriinler sunar.

Iyi Uygulamanin Sonugclari

Coursera, 142 milyon kayith o6grencisiyle (31 Aralik 2023
itibariyla) artik diinyanin en biiylik ¢evrimici 6grenme
platformlarindan biridir. Stanford, Duke, Google ve IBM dahil
olmak tlizere 300'den fazla 6nde gelen iiniversite ve sirket
egitim vermektedir. Coursera, kanita dayali ¢evrimici 6gretim
ve Ogrenme stratejileri araciligiyla en yiiksek Kkalitede
o6grenmeye oOncelik verir. Coursera platformundaki kurslar
genelindeki ortalama derecelendirme 5 iizerinden 4,7'dir ve
kurslar1 tamamlayan 6grencilerin %73'i kariyerle ilgili olumlu
sonuglar bildirmektedir. Diinyanin dort bir yanindaki kurumlar,
calisanlarinin, vatandaslarinin ve 06grencilerinin veri bilimi,
teknoloji ve isletme gibi alanlarda becerilerini gelistirmek ve
yeniden gelistirmek icin Coursera'y1 kullanmaktadir.

Coursera'nin 2023'teki toplam geliri, 2022'deki 523,8 milyon
dolardan %21 artarak 635,8 milyon dolarda.

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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Iyi Uygulamanin Bashgi:
Labster Ukraynali Ogrencileri Destekliyor
Iyi Uygulamanin Tanimi

Savasin yarattigl kesintiler ve yer degistirmeler, Ukrayna
egitim kurumlarinin ders devamliligini siirdiirme ve fiziksel
tesislere erisim saglama konusunda zorluklar yaratiyor.

Kasim 2022'de Labster (Ukrayna Egitim ve Bilim Bakanlg ile Ulke:
isbirligi icinde) bilim 6grenme platformunu Ukrayna'daki UKRAYNA
Universitelere, kolejlere, okullara ve egitim kurumlarina
bagisladi. Labster'in bagisi, Ukrayna'daki 4,5 milyondan fazla
6grencinin Labster'in 6diilli sanal bilim simiilasyonlarin Uygulama Methodolojisi:
kullanarak cevrimici veya sahsen siiriikleyici etkilesimli bilim
programlarina katilmasini saghyor. Egitimciler, Labster'i
mevcut bilim derslerine kolayca entegre edebilir ve verimli bir
O0grenme deneyimi saglamak icin egitim seviyesine, derslere
ve konulara gore mevcut 300'den fazla sanal laboratuvar
simiilasyonunu filtreleyebilir. Labster, simiilasyon kataloguna
erisim saglamanin yani sira tim bilim fakiltesi ve

Simulasyonlar

Linkler:
https://www.labster.com/
ua/press-announcement

Ogrencilerine profesyonel gelisim egitimi ve teknik destek https: //www.labster.com/

hizmeti de bagishyor. news/ministry-of-ukraine-

[T renews-labster

e waTe] | https://www.youtube.com
/watch?v=yypd6WdFJa4

https://www.tech4goodaw

= T ] | = ‘ ards.com/finalist/labster-

l e 1 : & keep-ukrainian-students-
- S ‘ learning/

Labster'in bulut tabanl yazilim platformunun bagisi, egitim
kurumlarinin  miifredatlarina ¢evrimi¢ci veya sahsen
suiriikleyici  etkilesimli bilim laboratuvarlarini entegre
etmelerini saghyor. Labster ayrica Ukrayna bilim fakiiltesi ve
okullarina profesyonel gelisim egitim web seminerleri ve
teknik destek hizmetleri saghyor.

Ukrayna'daki bir¢ok tliniversite Labster'in teklifine kaydoldu
ve Labster'1 kurslarinin bir parcasi olarak uygulamaya basladi.
Labster ile oOgrenciler masaiisti, dizlistii ve tablet
bilgisayarlarindaki (6rnegin Chromebook'lar ve iPad'ler)
internet tarayicilarindan son teknoloji laboratuvarlari
kesfedebilirler. Biyoloji, biyokimya, genetik, biyoteknoloji,
kimya ve fizik gibi alanlarda 300'den fazla STEM miifredatina
uygun sanal laboratuvar simiilasyonundan olusan Labster
katalogu, oOgrenci coskusunu ve Kkatilimini ve Ogrenme

Avrupa Birligi tarafindan
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sonuglarini artirdigi kanitlanmis oyunlastirma tekniklerini
kullanir.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Labster (www.labster.com), STEM ve diger konu alanlarinda
etkilesimli, sanallastirilmis laboratuvar simiilasyonlar1 ve
kurslar1 sunarak siirtikleyici bir 6grenme deneyimi sunan bir
3D laboratuvar egitim yazilimidir. Labster'in ekip iiyeleri, bilim
O6grenimini iyilestirme konusunda tutkuludur ve bu da
3.000'den fazla onde gelen egitim kurumuyla is birligi
yapilmasiyla sonug¢lanmistir.

Labster, Ukrayna okullarina ve 6grencilerine olan baghligi
nedeniyle 2023 Tech4Good Odiilleri'nde Topluluk Etkisi
kategorisinde finalist oldu.

N> Labster

Iyi Uygulamanin Sonugclari

Diinya ¢apinda 100'den fazla lilkedeki lise ve iiniversitelerde 6
milyondan fazla 68renci Labster't gercekci deneyler yapmak,
temel bilim kavramlarin1 6grenmek ve becerilerini risksiz bir
O6grenme ortaminda uygulamak icin kullandi.

Ukrayna'da, ortakligin 2022 Sonbaharinda baslatilmasindan
bu yana binlerce 6grenci Labster'in etkilesimli sanal bilim
laboratuvar1 simiilasyonlarindan faydalandi. Ukrayna'daki
Labster kullanicilarinin ¢ogunlugu su ana kadar yiiksek
6grenimde, clinkii ¢ogu biiyiik liniversite platformu kullanima
sundu. Ankete katilan 6grencilerin %90'1ndan fazlas1 Labster
bilim simiilasyonlarini programlariyla alakali bulduklarim
soyledi.

Labster ekibi, STEM egitmenlerine oyunlastirma tekniklerini
kullanarak bilim simiilasyonlariyla nasil 0dgretecekleri
konusunda egitim vermek i¢in tamamen yeni, Ukraynaca bir
Dijital Ogretim Sertifikas1 olusturmak iizere yerel egitimcilerle
is birligi yapti. Gomuli sinav sorulari, teori sayfalari,
animasyonlu bilim a¢iklayici videolari, laboratuvar kilavuzlari
ve laboratuvar raporu egzersizleri iceren Labster egitim
kaynaklari, Ukrayna bilim miifredatina ve diline uyarlanmistir.

Ayrica Labster, yeni baslatilan Ozellestirilmis Sinav
Diizenleyicisi biciminde kisisellestirilmis 6grenmeyi devreye
sokuyor. Kurs yaraticilar1 artik Labster simiilasyonlarinmi ve
degerlendirmelerini kendi 6grenme hedeflerine ve
Ogrencilerinin benzersiz ihtiyaclarina goére uyarlayabilir,
Ukrayna dilinde kendi orijinal sorularini olusturabilir ve
diizenleyebilirler.

2023 Sonbaharindan beri mevcut olan yeni Labster Yonetici
Panosu, Ukrayna okullarinda benimsenmesini daha da
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kolaylastirmak icin performans verilerinin ve analizlerin
gorinirligini artiracaktir. Yoneticiler, daha 6nce yalnizca
Labster't dogrudan kullanan egitmenlerin erisebildigi
harcanan zaman ve ortalama puanlar dahil olmak tizere
egitmenler, 6grenciler, kurslar ve simtlasyonlar i¢cin kullanim
istatistiklerini hizla gorintiileyebilirler.

Iyi Uygulamanin Bashgi:

isvicre, Ukrayna'da tip egitimi icin simiilasyon
merkezleri kuruyor

Iyi Uygulamanin Tanimi

Ukrayna'da tip 6grencileri teorik bilgiyle mezun oluyorlar
ancak genellikle pratik deneyimden yoksun kaliyorlar. Bu
bosluk, Ukrayna-isvicre Tibbi Egitim Gelistirme Projesi ve
Isvicre fonlamasiyla miimkiin kilinan simiilasyon merkezleri
araciligiyla gideriliyor. Lviv, Rivne, Ternopil, Jitomir, Harkov ve
Cernivtsi'de alti merkez agildi. Bu merkezlerde {i¢ simiilasyon
odas1 bulunuyor: 1. 0da mankenler ve ekipmanlarla tibbi beceri
egitimine odaklaniyor; 2. Oda egitmenlerin denetlemesine
olanak saghyor; 3. Oda o6grencilerin kaydedilen egitim

videolarin1 inceleyerek gelismeleri belirlemelerine olanak
saghiyor. Bu merkezler 6grencilerin klinik ortamlarda temel
yeterlilikleri edinmelerine yardimci oluyor.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Isvigre Kalkinma ve Isbirligi Ajansi (SDC, bagisg1), Isvigre
Tropikal ve Halk Sagligi Enstitiisii (Isvicre TPH, uygulayici
kurulus) ve Ukrayna Saglhik Bakanlifi (yararlanici) saglik
calisanlar1 ve ilgili yoneticiler tarafindan kavramsallastirilan
Ukrayna-isvigre Tibbi Egitim Gelistirme Projesi.

MEDICAL
EDUCATION
DEVELOPMENT

Iyi Uygulamanin Sonuglari
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Proje, ekipman, tesis iyilestirmeleri ve profesorlerin
becerilerini, BT'yi ve edebiyat ve ingilizce yeterlilik gibi
kaynaklari gelistirmeye odaklanarak alt1 simtlasyon
merkezine 15 milyon UAH'den fazla yatirim yapiyor. Bu
merkezler, gelecegin doktorlarina ve hemsirelerine gercekei
senaryolarda mankenler kullanarak uygulamali pratik sagliyor
ve 0grencilerin egzersizleri tekrarlamalarina ve hatalarindan
sonugsuz bir sekilde ders ¢ikarmalarina olanak taniyor. Lviv
Tip Akademisi'ndeki Tibbi Simiilasyon Merkezi Sefi V.
Pokhmurskyi'nin belirttigi gibi, "Burada hata yapabiliriz, ancak
hastanelerde yapamayiz." Merkezler ayrica 6grencilerin beceri
performanslarini kaydederek ve izleyerek degerlendirme
sistemini de iyilestiriyor.

Iyi Uygulamanin Bashgi:

Ders Kitaplarindan Olmayan Hikayeler

Iyi Uygulamanin Tanimi

"o

on the YouTube channel “Pedan Can". “Pedan Can”da baslatilan
“Ders Kitaplarindan Olmayan Hikayeleri Ogrenme” projesi, TV
sunucusu Oleksandr Pedan ve STK UMIND ile isbirligi i¢cinde
“Birlikte Ogrenme” girisiminin bir parcasidir. Proje, Ulkeye
saygl, giiven ve sevgi gibi degerleri tesvik eden modern ve
glvenli bir egitim alani olan Yeni Ukrayna Okulu'nu vurgular.
Elektrik kesintileri sirasinda 6gretmenlik yapan Yuliia Balaniuk
ve Bucha'dan 8. sinif 6grencilerinin bir insaat molozu yonetim
projesi gelistirmesi gibi zorluklara ragmen egitime adanmis
O0gretmenlerin, velilerin ve Ogrencilerin hikayelerini icerir.
Proje, isgal sirasinda ¢evrimigi egitimine devam eden Tymur ve
okulu bombalandiktan sonra simdi Kiev'de 6gretmenlik yapan
Mariupol'lu bir 6gretmen olan Artem Zakharov gibi dayaniklilik
hikayelerini sergiliyor.
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© pazom

"STORIES, WHICH ARE NOT FROM TEXTBOOKS"
ABOUT THE VALUE OF EDUCATION

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Birlikte Ogrenme, Finlandiya ve Ukrayna tarafindan Temmuz
2018'de baslatilan ve 2018'in sonlarinda AB tarafindan katilan
bir is birligi projesidir. Proje, Finlandiya Disisleri Bakanlig1 ve

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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Ulke:
UKRAYNA

Uygulama Methodolojisi:
Dijital Hikaye Anlatimi

Linkler:
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s/proyekt-navchayemos-
razom-spilno-z-oleksandrom-
pedanom-zapuskayut-
youtube-proyekt-istoriyi-ne-
z-pidruchnikiv-pro-cinnist-
osviti

https://www.eeas.europa.eu/
delegations/ukraine/eu-
finnish-
%E2%80%9Clearning-
together%E2%80%9D-
project-and-oleksandr-pedan-

are-launching en?s=232

https://cs.detector.media/co
mmunity/texts/185308/202
3-03-31-istorii-ne-z-
pidruchnykiv-gromadska-
organizatsiya-umind-razom-
z-oleksandrom-pedanom-
stvoryly-serial-pro-tsinnosti-

osvity/

https://nushub.org.ua/lt/en/
news/stories-which-are-not-

from-textbooks/

https://www.youtube.com/w
atch?v=]FNZDTLuQ21&t=8s
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AB tarafindan ortak finanse edilmekte ve Helsinki Universitesi ile isbirligi icinde FCG Finnish
Consulting Group Ltd tarafindan uygulanmaktadir.

Iyi Uygulamanin Sonuclari

Learning Together projesi, 6zellikle Ukraynacayi ikinci dil olarak 6grenen ulusal azinliklar icin
Ukrayna'daki egitim kalitesini iyilestirmeyi ve egitim sistemi algilarini sekillendirmeyi amaclhyor.
"Egitimin Degeri" kampanyasinin bir parcasi olan video projesi araciligiyla, Yeni Ukrayna Okulu
(NUS) reformunun etkisini vurguluyor ve proaktif okul miidiirlerinin, yenilik¢i 6gretmenlerin ve
destekleyici ebeveynlerin ¢abalarini sergiliyor. Bas Teknik Danisman Jarkko Lampiselka, bu
¢abalarin biitiinsel, modern bir Ukrayna okul sistemi insa etmeye yardimci olacagini vurguluyor.

ST Avrupa Birligi tarafindan
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Iyi Uygulamanin Bagshgi: Simulasyon

Iyi Uygulamanin Tanimi

Almanya'da otomotiv sektoriinde 6grenme icin kullanilan bir simiilasyon 6rnegi Sanal
Otomotiv Fabrikasi1 Simiilasyonudur. Bu simiilasyon, otomotiv iiretim siireclerinde
calisanlarn egitmek, tretim is akislarim1 optimize etmek ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmek lizerine odaklanmak i¢in tasarlanmistir. Katilimcilarin bir fabrikanin dijital bir
kopyasiyla etkilesime girmelerini, gercek zamanl liretim hatti yonetimi, envanter kontrolii
ve gercek diinya sonugclari riski olmadan sorun gidermeyi deneyimlemelerini saglar.

Bu sanal ortam, montaj hatti koordinasyonu, kalite kontrolii ve kaynak tahsisini yonetme
gibi gorevleri taklit eder. Ogrenciler farkl iiretim stratejilerini deneyebilir ve sonuglari
degerlendirebilir, bu da karmasik iiretim stireglerini anlamalarina yardimci olur. Bu
simiilasyon, otomotiv sirketleri ve egitim merkezleri tarafindan pratik becerileri gelistirmek,
egitim maliyetlerini diisiirmek ve karar alma yeteneklerini gelistirmek i¢in kullanilir.

Bu tiir simiilasyonlarin kullanimi, dijital araglar1 ve otomasyonu egitim programlarina dahil
ederek, calisanlarin gelismis otomotiv iiretim ortamlarinda ¢alismak i¢in gerekli becerilerle
iyi bir sekilde donatilmasini saglayan Endistri 4.0 ilkeleriyle uyumludur.

Arag Tasariminda Sanal Gergeklik (VR):

Volkswagen'in Sanal Miihendislik Laboratuvari, ara¢ tasarimini kolaylastirmak icin VR
uygulamalar1 kullanir. Tasarimcilar, dijital prototiplerle etkilesim kurmak icin VR
gozliklerini kullanir ve bu da sekilleri, malzemeleri ve bilesenleri sanal olarak
degistirmelerine olanak tanir. Bu yaklasim, tasarim sitirecini kolaylastirir ve tasarim
degisikliklerinin aninda degerlendirilmesine olanak tanir.

Montaj Siirecleri Icin Sanal Gergeklik Egitimi:

Volkswagen, kap1 ve fren montaji gibi gorevler de dahil olmak lizere montaj siirecleri icin VR
egitimi uyguladi. Bu simiilasyonlar, kursiyerlerin kontrollii bir sanal ortamda prosediirleri
pratik etmelerine olanak taniyarak verimliligi ve glivenligi artirir.

Avrupa Birligi tarafindan
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Ulke:
ALMANYA

Uygulama Methodolojisi:

Simulasyon

Linkler: DISPACE ve
DEKRA ve Volkswagen ve
VR for Assembly Process

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273



https://www.dspace.com/en/inc/home/support/suptrain/automotive_simulation.cfm
https://www.dekra.com/en/driving-simulator-almost-real/
https://www.volkswagen-newsroom.com/en/stories/development-using-vr-glasses-how-volkswagen-uses-virtual-workflows-15786
https://www.vrowl.io/volkswagen-assembly-vr-training/
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Skills @ VET

Oyun Tabanh Ogrenme, Simiilasyonlar ve Dijital Hikaye Anlatimi

Iyi Uygulamanin Bashgi: Oyunlastirma Duolingo'nun #1 Dil Ogrenme Uygulamasi

olmasina nasil yardimci oldu?

Iyi Uygulamanin Tanimi

Diinya capinda 1,2 milyardan fazla insan, genellikle daha iyi
firsatlar elde etmek icin dil 6greniyor, ancak bir¢ogu ytiksek
maliyetlerle karsi karsiya. Duolingo, 6grenmeyi daha kolay ve
daha ilgi cekici hale getiren, oyun gibi hissettiren tUcretsiz,
eglenceli ve kiiciik dersler sunuyor. Ortiik 6grenmeye dayal
yontemi, 6grencilerin dil kaliplarin1 dogal olarak kesfetmelerine
yardimci olurken, belirli kavramlar icin acik talimatlar mevcut.
Makine 6grenimi algoritmalari dersleri kisisellestiriyor ve 500
milyon kullanici i¢in zorluk seviyelerini uyarhyor. Duolingo, bir
restoranda siparis verme gibi gercek yasam hedeflerine
odaklaniyor ve etkilesimli hikayeler, podcast'ler ve okuma,
yazma, dinleme ve konusma pratigi sunuyor. Test sorulari
ilerlemeyi takip ediyor ve kurslar gelistiriyor. Duolingo ayrica
diinya capinda binlerce kurum tarafindan kabul edilen uygun
fiyath Duolingo ingilizce Testi'ni de sunuyor.

Test sorulari, Ogrencilerin nasil ilerledigini ol¢mek ve
Duolingo'nun nerede gelisebilecegini gostermek i¢cin kurslara
yerlestirilmistir. Sonuclar yeni ve daha iyi kurslar gelistirmek
icin kullanilir.

Sirket, dil 6grenme uygulamasi temel platformuna ek olarak,
diinya c¢apinda binlerce kurum tarafindan kabul géren uygun
fiyath ve kullanish bir dil sertifikasyon se¢enegi olan Duolingo
Ingilizce Testini olusturdu.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Ulke:

Kiiresel / Uluslararasi

Uygulama Methodolojisi:
Egitimde Oyunlastirma

Linkler:

https://en.duolingo.com/c
ourse/en/ru/Learn-

English
https://strivecloud.io /blog

/gamification-examples-

boost-user-retention-

duolingo/

https://www.businessofap
ps.com/data/duolingo-

statistics/

https://www.thedrum.com
/news/2017/10/26/gamif
ication-the-key-duolingo-
success-says-product-

manager-gilani-canvas-
conference

https://www.researchgate.
net/publication/28451727
1_The_case_for_using_DUO
LINGO_as_part_of _the_lang
uage_classroom_experienc
e
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Duolingo 2011 yilinda kurulan, hizli, kiigiik boyutlu 6grenme ve

oyunlastirma yoluyla 40'tan fazla dili 6grenmek icin 6§renme
uygulamalar iireten ve dil sertifikasi saglayan bir Amerikan
egitim teknolojisi sirketidir.

Ulke:

Kiiresel / Uluslararasi

Iyi Uygulamanin Sonugclari

Hem zengin bireyler hem de gelismekte olan iilkelerdeki Uygulama Methodolojisi:

devlet okulu 6grencileri tarafindan kullanilan Duolingo, Gamification of Learning
egitim sistemini teknoloji araciliiyla her 6grenciye gore
uyarlayarak 6zel 6gretmen deneyimi sunuyor. Platform,
bes oyunlastirma taktigi kullanarak sonuglari iyilestirdi: Linkler:
1. Bildirimlerde Maskot: Duo'nun kullanici dostu anlik

https: .duolingo.
bildirimleri giinliik aktif kullanicilar1 %5 artirdi. ps://en.duolingo.com/c

L i
2. Rozetler: Kullanic1 yonlendirmelerini artirmak i¢in ours.e/en/ru/ —

. . . English
tanitilan rozetler yonlendirmeleri %116 artirdi.
3. Aminda Geri Bildirim: Aninda diizeltmeler olumlu https://strivecloud.io/blog
pekistirme yoluyla kontrol ve destek iyilestirmesi /gamification-examples-
saglar. boost-user-retention-
4. Liderlik Tablolar:: Rekabeti ve sosyal etkilesimi duolingo/

tesvik ederek sosyal statii ihtiyaclarini karsilar.
5. Seriler: Kaliciligi ve kullanici tutmayi tesvik ederek

https://www.businessofap
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Iyi Uygulamanin Bashgi: Kahoot ile 6grenmeyi harika hale getirin Kahoot'

Iyi Uygulamanin Tanimi

Kahoot!, bireylerin ve kuruluslarin, hem sahsen hem de sanal
olarak, internete bagh herhangi bir cihazda ilgi ¢ekici 6grenme
oturumlari olusturmasina, paylasmasina ve barindirmasina
olanak taniyan bir platformdur. Sinif, is yeri veya Kkisisel
kullanim i¢in {cretsiz ve ftcretli planlar sunar. Drops
uygulamalariyla dil 6grenimi siirtikleyici hale gelirken, Actimo
calisanlar1 mesgul eder. Kahoot! oturumlari, beyaz tahta veya
projektor gibi ortak bir ekranda barindirilir ve katilimcilar
sorular1 yanitlamak icin bir cihaz kullanir. Oyun, oyuncularin
cihazlarindan sik sik yukari bakmalarini gerektirerek etkilesimi
tesvik eder.

Kahoot! Aracin ortak bir ekran bantlari, 6rnegin: interaktif
beyaz tahta, goriiniim veya bilgisayar monitorii. Site ayrica
Zoom veya Google Hangouts gibi ekran paylasim araglari
aracilifiyla da kullanilabilir. Oyunun tasarimi, oyuncularin sik
sik cihazlarindan bakmalarini gerektirecek sekildedir.

Iyi Uygulamanin Promotér Kurumu

Kahoot! Norvegli bir ¢evrimici oyun tabanhh 6grenme
platformudur (2013'te yayinlanmistir). Bir web tarayicisi veya
Kahoot! Uygulamasi1 araciligiyla erisilebilen, kullanici
tarafindan olusturulmus ¢oktan se¢meli sinavlar olan "kahoots"
olarak da bilinen 6grenme oyunlari saglar.

Iyi Uygulamanin Sonuclari

Wang, Tahir (2020)'deki literatiir taramasi, Kahoot!'un
O0grenme performansini, sinif dinamiklerini, tutumlar1 olumlu
yonde etkiledigini ve Ogrencilerin kaygisim1 azalttigin
gostermektedir. 8 milyondan fazla 6gretmen ve ytliz milyonlarca
O0grenci ve aile tarafindan kullanilan Kahoot!, Fortune 500
sirketlerinin %97'sinde de popiilerdir. 200'den fazla tilkede 10
milyar katilimcyla yliz milyonlarca oturuma ev sahipligi
yapmistir. Kahoot! 1,4 milyon iicretli kullaniciya hizmet
vermektedir ve Norveg, ABD, Ingiltere, Fransa, Finlandiya,
Estonya, Danimarka, Ispanya ve Polonya'da ofisleri
bulunmaktadir.
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Kiiresel / Uluslararasi
Uygulama Methodolojisi:
Gamification of Learning
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FA Magdeburg GmbH - Almanya

Website: FA Magdeburg GmbH

MAGDEBURG GmbH

EPRALIMA _Escola Profissional do Alto Lima CIPRL - Portekiz
[ Website: EPRALIMA

epralima

PROJETOS INTERNACIONAIS

SC Rogepa SRL - Romanya

rogepa

Website: SC Rogepa SRL

DIDI - For a Better World / Daha lyi Diinya I¢in - Tiirkiye

Website:

for a better world

Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa - Polonya

Ll

Website: LCIC

Website: Lviv University

SBH Nordost GmbH - Almanya Website: SBH-Nordost

~SBH

Rehberin tadin1 cikarmanmzi umuyoruz, gps4vet.eu web sitemiz Uzerinden geri
bildirimde bulunmaktan ¢cekinmeyin.
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