NE HAKKINDA KONUSUYORUZ

AB Erasmus+ Programi tarafindan ortaklasa finanse edilen bir Isbirligi Ortakligi olan "Oyun
Tabanli Ogrenme: Mesleki Egitim ve Ogretim Egitimcileri icin Yenilik¢i E-Ogrenme Pedagojileri”
(INNOVET) projesinin uluslararasi konsorsiyumu, mesleki egitim ve égretimi oyunlar araciligiyla
yenileme yolunda 6nemli bir kilometre tasina daha ulasti: Romanya, Italya ve Turkiye'den dort
konsorsiyum Uyesi, projenin ikinci buUyuk sonucunu gelistirdi: Oyun Tabanh E-Ogrenme
Programlari Sablonlari, U¢ Ulkeden 6gretmen ve egitmenlerle birlikte olusturuldu ve onaylandi.

OYUN TABANLI E-OGRENIM PROGRAMI SABLONLARI

Ortak kuruluslar dért adet Oyun Tabanh e-Ogrenim Programi sablonu gelistirmistir: Kar
amacl gutmeyen Akira (IT) kurulusu, etkili dijital savunuculuk kampanyalari olusturmak ve
uygulamak isteyen kisi ve gruplara yonelik "Dijital Savunuculuk 101" c¢evrimici kursunu
gelistirmistir. Colegiul Comercial "Carol I" (RO) iki program sablonu gelistirmistir: Bir sirkette
calismak icin gerekli beceriler hakkinda bir kurs olan "Business Lab", secilen dalda gercek
isletmelerin belirli operasyonlarini yansitan taklit bir firma ve etkili iletisimm becerilerini
gelistirmek isteyen bireylere ve gruplara yonelik ¢cevrimici bir kurs olan "Agirlama Sektorunde
Etkili lletisim". Konya Il Milli Egitim Muadurlugu (KMEM- TR), cevresel zorluklari ve geri
donustumun atik malzemelerin azaltilmasi Uzerindeki etkisini ele alan "Azalt, Yeniden Kullan,
Geri Donustur" kursunu gelistirmistir.

Sablonlar, konsorsiyum tarafindan yurutulen mesleki e-6grenme icin oyunlastiriimis ¢éztmler
konulu uluslararasi arastirmanin sonuglari Uzerine insa edildi ve 6gretmenlerin ve egitmenlerin
oyunlastiriimis e-6grenme programlarini olusturmalarini saglayacak bir egitim ve dijital
platform olan INNOVET'in dijital egitim ekosistemi https://courses.trainingclub.eu/a aktarilacak.

INNOVET ERASMUS'TA SIRADA NE VAR?

e 40 Mesleki Egitim ve Ogretim egitmeni ve 6gretmeni, islevleri test etmek ve
INNOVET dijital egitim ekosisteminin gelistiriimesine katkida bulunmak igin
ulusal dillerde sunulan ulusal web seminerlerine katilacaktir.

e 200 Mesleki Egitim ve Ogretim égrencisi, eJitim uzmanlarimiz tarafindan

tasarlanan 6grenme oturumlari sirasinda girisimcilik, etkili iletisim ve dijital
pazarlama becerilerini gelistirecek.
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SABLONLARIN GELI$TIRILM ESI ITALYA'DA

ULUSLARARASI ORTAK GELISTIRME LABORATUVARI

Italya, Romanya ve Turkiye'den on dokuz meslek d6gretmeni ve egitmen, proje
metodolojisini takip ederek Oyun Tabanlh Odgrenme Programlarini birlikte
tasarlamak Uzere 18-22 Temmuz 2022 tarihleri arasinda Gl’.'mel Italya'nin Caserta
kentinde bes gunlik bir Ortak Gelistirme Laboratuvarina katildi. Grup, lise ve
devam eden meslek &gretmenleri ve editmenlerinin karma bir temsilinden
olusmustur.

Yaygin egitim yoéntemlerine dayanan faaliyetin uygulanmasi U¢ ana
asamadan olusmustur:

e Giris ve oryantasyon: Bu asama, birlikte gelistirme ortaminin
kurulmasini, birlikte gelistirme sUreclerinin ve araclarinin sunulmasini

' ve Prof. Gilly Salomon'un 5 Asamali e-Ogrenme Modeli gibi
programlarin olusturulmasina yonelik temel unsurlarin tanitilmasini
i amaclayan faaliyetleri icermektedir.

e Ortak tasarim: katilimcilar, oyun tabanli bir égrenme programinin
yapisinit is birligi icinde gelistirmek Uzere Ug¢ uluslararasi ¢alisma
grubuna ayrildi

¢ Programlarin ortak degerlendirmesi: Faaliyetler, her bir uluslararasi
¢alisma grubunun nihai programlarinin sunumuna adanmis bir sunum
oturumu ve ardindan ortak bir degerlendirme ile tamamlanmistir.

Katilimcilar, alti ana boélum halinde yapilandirilmis 6rnek bir sablon
Uzerinde is birligi icinde c¢alistilar:

¢ Genel bilgiler: Bu béliumde programin adi, kisa bir tanimi, genel amaci
ve Ozel hedefleri yer almaktadir.

e E-6grenmenin ilk asamasi: Erisim ve Motivasyon: Bu bélum, e-
o0grenme deneyiminin baslangicinda &gdrencileri motive edecek
eylemleri ve bu amagla kullanilan oyun &gelerini toplamayi
amaclamistir.

e E-0grenmenin ikinci asamasi: Cevrimici sosyallesme, bu bdlum
ogrenenlerin ortak alanda diger insanlarla iliski kurmasini saglayacak,
boylece is birligine dayali 6grenme uygulamalarinin énundu agacak
eylemleri ve bu amagla kullanilan oyun o&gelerini toplamayi
amaclamistir.

e E-0grenmenin Uclncl asamasi: Bilgi Alisverisi, bu bolum katilimcilara
isbirlik¢i bir zihniyet gelistirmeyi amacglayan eylemleri ve katilimcilara
ogrendiklerine nasil anlam vereceklerini, birbirlerine nasil geri bildirim
saglayacaklarini, anlayisi derinlestirme ruhu icinde bilgiyi nasil
aciklayacaklarini ve netlestireceklerini gdsteren eylemleri program
tasarimina dahil etmeleri icin rehberlik etmistir.

e E-6grenmenin doérdlUncl asamasl: Bilgi Olusturma, Bu bo6limde,
katilimcilardan 6drenme igerigini sunmak icin ana stratejileri ve
faaliyetleri detaylandirmalari istenmistir.

e E-6grenmenin besinci asamasi: Gelistirme, sablonun son bolimu
katihmcilar, 6grencilerin igerikle calisma becerilerini gdstermelerini
saglayacak 6nlemler ve stratejiler tasarlamaya yénlendirdi.
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N TEMELLI E-OGRENME PROGRAM SABLONU

Sablonun amaci, egitmenlere cevrimici bir kurs veya programi oyunlastirmak igin olasi
adimlarda rehberlik etmektir. Sablon Ug ana blok halinde yapilandiriimistir:

¢ Genel bilgiler: Bu blok, egitimcilerin kurs veya prqgramlarl?/la_ iI?iIi_bag,Ilk, aciklama, hedef
kitle, amaclar, 6grenme ciktilari ve mufredat gibi tum temel bilgileri zetlemelerine destek
olmayl amaclamaktadir

¢ E-Ogrenmenin 5 Asamasinin Oyunlastinimasi: Bu blok, Prof. Gilly Salmon'un "5 Asama
Modeli "nde tanimlanan e-6grenmenin bes a%amasmm her biri icin kursu oyunlastirmaya
yonelik yol gosterici sorulari ve ilgili segenekleri toplar: Erisim ve motivasyon; Cevrimigi
sosyallesme; Bilgi alisverisi; Bilgi olusturma; Gelistirme.

¢ Entegrasyon: Bu bolum, egitimcilere kursun yapisindaki her asamayi kolaylastirmak igin
planladiklari 6nlemleri entegre etmeleri icin rehberlik etmeyi amaclamaktadir.
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