
OYUN TABANLI E-ÖĞRENIM PROGRAMI ŞABLONLARI

INNOVET ERASMUS'TA SIRADA NE VAR?

Ortak kuruluşlar dört adet Oyun Tabanlı e-Öğrenim Programı şablonu geliştirmiştir: Kâr
amacı gütmeyen Akira (IT) kuruluşu, etkili dijital savunuculuk kampanyaları oluşturmak ve
uygulamak isteyen kişi ve gruplara yönelik "Dijital Savunuculuk 101" çevrimiçi kursunu
geliştirmiştir. Colegiul Comercial "Carol I" (RO) iki program şablonu geliştirmiştir: Bir şirkette
çalışmak için gerekli beceriler hakkında bir kurs olan "Business Lab", seçilen dalda gerçek
işletmelerin belirli operasyonlarını yansıtan taklit bir firma ve etkili iletişim becerilerini
geliştirmek isteyen bireylere ve gruplara yönelik çevrimiçi bir kurs olan "Ağırlama Sektöründe
Etkili İletişim". Konya İl Milli Eğitim Müdürlüğü (KMEM- TR), çevresel zorlukları ve geri
dönüşümün atık malzemelerin azaltılması üzerindeki etkisini ele alan "Azalt, Yeniden Kullan,
Geri Dönüştür" kursunu geliştirmiştir.
Şablonlar, konsorsiyum tarafından yürütülen mesleki e-öğrenme için oyunlaştırılmış çözümler
konulu uluslararası araştırmanın sonuçları üzerine inşa edildi ve öğretmenlerin ve eğitmenlerin
oyunlaştırılmış e-öğrenme programlarını oluşturmalarını sağlayacak bir eğitim ve dijital
platform olan INNOVET'in dijital eğitim ekosistemi https://courses.trainingclub.eu/'a aktarılacak.

NE HAKKINDA KONUŞUYORUZ

AB Erasmus+ Programı tarafından ortaklaşa finanse edilen bir İşbirliği Ortaklığı olan "Oyun
Tabanlı Öğrenme: Mesleki Eğitim ve Öğretim Eğitimcileri için Yenilikçi E-Öğrenme Pedagojileri"
(INNOVET) projesinin uluslararası konsorsiyumu, mesleki eğitim ve öğretimi oyunlar aracılığıyla
yenileme yolunda önemli bir kilometre taşına daha ulaştı: Romanya, İtalya ve Türkiye'den dört
konsorsiyum üyesi, projenin ikinci büyük sonucunu geliştirdi: Oyun Tabanlı E-Öğrenme
Programları Şablonları, üç ülkeden öğretmen ve eğitmenlerle birlikte oluşturuldu ve onaylandı.
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40 Mesleki Eğitim ve Öğretim eğitmeni ve öğretmeni, işlevleri test etmek ve
INNOVET dijital eğitim ekosisteminin geliştirilmesine katkıda bulunmak için
ulusal dillerde sunulan ulusal web seminerlerine katılacaktır.

 200 Mesleki Eğitim ve Öğretim öğrencisi, eğitim uzmanlarımız tarafından
tasarlanan öğrenme oturumları sırasında girişimcilik, etkili iletişim ve dijital
pazarlama becerilerini geliştirecek.



ŞABLONLARIN GELİŞTİRİLMESİ: İTALYA'DA
ULUSLARARASI ORTAK GELİŞTİRME LABORATUVARI

Giriş ve oryantasyon: Bu aşama, birlikte geliştirme ortamının
kurulmasını, birlikte geliştirme süreçlerinin ve araçlarının sunulmasını
ve Prof. Gilly Salomon’un 5 Aşamalı e-Öğrenme Modeli gibi
programların oluşturulmasına yönelik temel unsurların tanıtılmasını
amaçlayan faaliyetleri içermektedir. 
Ortak tasarım: katılımcılar, oyun tabanlı bir öğrenme programının
yapısını iş birliği içinde geliştirmek üzere üç uluslararası çalışma
grubuna ayrıldı
Programların ortak değerlendirmesi: Faaliyetler, her bir uluslararası
çalışma grubunun nihai programlarının sunumuna adanmış bir sunum
oturumu ve ardından ortak bir değerlendirme ile tamamlanmıştır. 

Genel bilgiler: Bu bölümde programın adı, kısa bir tanımı, genel amacı
ve özel hedefleri yer almaktadır. 
E-öğrenmenin ilk aşaması: Erişim ve Motivasyon: Bu bölüm, e-
öğrenme deneyiminin başlangıcında öğrencileri motive edecek
eylemleri ve bu amaçla kullanılan oyun öğelerini toplamayı
amaçlamıştır.
E-öğrenmenin ikinci aşaması: Çevrimiçi sosyalleşme, bu bölüm
öğrenenlerin ortak alanda diğer insanlarla ilişki kurmasını sağlayacak,
böylece iş birliğine dayalı öğrenme uygulamalarının önünü açacak
eylemleri ve bu amaçla kullanılan oyun öğelerini toplamayı
amaçlamıştır. 
E-öğrenmenin üçüncü aşaması: Bilgi Alışverişi, bu bölüm katılımcılara
işbirlikçi bir zihniyet geliştirmeyi amaçlayan eylemleri ve katılımcılara
öğrendiklerine nasıl anlam vereceklerini, birbirlerine nasıl geri bildirim
sağlayacaklarını, anlayışı derinleştirme ruhu içinde bilgiyi nasıl
açıklayacaklarını ve netleştireceklerini gösteren eylemleri program
tasarımına dahil etmeleri için rehberlik etmiştir. 
E-öğrenmenin dördüncü aşaması: Bilgi Oluşturma, Bu bölümde,
katılımcılardan öğrenme içeriğini sunmak için ana stratejileri ve
faaliyetleri detaylandırmaları istenmiştir. 
E-öğrenmenin beşinci aşaması: Geliştirme, şablonun son bölümü
katılımcıları, öğrencilerin içerikle çalışma becerilerini göstermelerini
sağlayacak önlemler ve stratejiler tasarlamaya yönlendirdi.

Yaygın eğitim yöntemlerine dayanan faaliyetin uygulanması üç ana
aşamadan oluşmuştur: 

Katılımcılar, altı ana bölüm halinde yapılandırılmış örnek bir şablon
üzerinde iş birliği içinde çalıştılar: 

İtalya, Romanya ve Türkiye'den on dokuz meslek öğretmeni ve eğitmen, proje
metodolojisini takip ederek Oyun Tabanlı Öğrenme Programlarını birlikte
tasarlamak üzere 18-22 Temmuz 2022 tarihleri arasında Güney İtalya'nın Caserta
kentinde beş günlük bir Ortak Geliştirme Laboratuvarına katıldı. Grup, lise ve
devam eden meslek öğretmenleri ve eğitmenlerinin karma bir temsilinden
oluşmuştur.
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Tüm katılımcılar Laboratuvarın hedeflerine ulaştığına inanmış ve
birlikte geliştirme laboratuvarını bir arkadaşlarına veya
meslektaşlarına tavsiye etme olasılıklarının son derece yüksek
olduğunu belirtmişlerdir. Bu sonuca katkıda bulunan başarı faktörleri
arasında katılımcılar şunları belirtmiştir: işbirlikçi ortam, aktif katılım,
ulus ötesi boyut, koordinasyon ve kolaylaştırma.



Our website https://trainingclub.eu/innovet

Follow us on Facebook
https://www.facebook.com/TrainingClubT4E/
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Genel bilgiler: Bu blok, eğitimcilerin kurs veya programlarıyla ilgili başlık, açıklama, hedef
kitle, amaçlar, öğrenme çıktıları ve müfredat gibi tüm temel bilgileri özetlemelerine destek
olmayı amaçlamaktadır 

E-Öğrenmenin 5 Aşamasının Oyunlaştırılması: Bu blok, Prof. Gilly Salmon'un "5 Aşama
Modeli "nde tanımlanan e-öğrenmenin beş aşamasının her biri için kursu oyunlaştırmaya
yönelik yol gösterici soruları ve ilgili seçenekleri toplar: Erişim ve motivasyon; Çevrimiçi
sosyalleşme; Bilgi alışverişi; Bilgi oluşturma; Geliştirme. 

Entegrasyon: Bu bölüm, eğitimcilere kursun yapısındaki her aşamayı kolaylaştırmak için
planladıkları önlemleri entegre etmeleri için rehberlik etmeyi amaçlamaktadır.

Şablonun amacı, eğitmenlere çevrimiçi bir kurs veya programı oyunlaştırmak için olası
adımlarda rehberlik etmektir. Şablon üç ana blok halinde yapılandırılmıştır:
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OYUN TEMELLI E-ÖĞRENME PROGRAM ŞABLONU

https://trainingclub.eu/innovet
https://www.facebook.com/TrainingClubT4E/

