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‘Uygulama Kilavuzu’ KidVenture projesinin énemli bir bolumudur. Projenin temel
amacl, 6-10 yas arasi ¢ocuklarin Girisimcilik Egitimi icin orgin, ve yaygin egitim
ortamlarinda kolayca uygulanabilecek yenilik¢i bir bilgisayar 6grenme oyununun
tasarim ve uygulamasidir. Bu cikti bir literatlr arastirmasinin sonucudur ve Girigimcilik
Egitimi icin en 6nemli yetkinlikleri tespit etmeyi amaglar ve konsorsiyumun nihai trin

(oyun) yoluyla secilen konuyu daha iyi ele almasini saglar.

3. ve 4. toplantida ortaklar bu konuda bilgi ve fikir aligverisinde bulundu. ilgili gérevin
lider ortagi olarak UOWM, bu kilavuzun taslak bir versiyonunun olusturulmasi ve
ilavelerin ve degisikliklerin gézden gegcirilmesi icin ortaklarla paylasma sorumlulugunu
Ustlendi. Konsorsiyum uyelerinin bir kismi, teslim edilebilirligin kalitesini saglamak icin

elestirel gézle bakma rolini Ustlenmistir..

Bu iirin tig bélimden olugmaktadir. ik béliimde, giristen sonra, bu belgenin bagimsiz
bir kaynak olarak sunulmasi icin kisaca teorik bir arka plan tanitilmigtir (tim terimler
ve konular icin cercevede (Kapsamhi O1 / A1). konsorsiyum olusturuldu. ikinci
bélimde, oyun ayrica kisa bir oyun el kitabi olarak konsorsiyum tarafindan
verilmektedir.. Uglincl bélimde, bu oyunun dgdretim igin nasil kullanilabilecegi ve sinifa
entegre edilecegi agiklanmigtir. Toplamda Ug yol dnerilmistir. Son olarak, Ek, oyun

kullanimini iceren tim ders planlarini tanimlamak i¢in bir sablon sunmaktadir.
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51D VENTURE

Avrupa Komisyonu’'nun bu arastirma projesi icin sagladidi destedi ve finansmani

onayliyoruz.

Ek olarak, KidVenture arastirma ekibinden gelen katkilari minnetle Kabul ediyoruz.

Tharrenos Bratitsis UOWM
Michalis loannou UOWM
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Son zamanlarda, Girisimcilik Egitimi, Avrupa Birligi'nin goéz 6nlinde bulundurdugu ana
konulardan biri olmusgtur.. Girisimcilik egitimi programlarinin gelistirilmesi ve uygulanmasi,
AB’nin politikasindaki temel hedeflerden biri olmustur.. Uye devletler arasinda girisimcilik
egitimi ile ilgili ortak bir tanim olmamasina ragmen, “ulusal” tanimlarin gogunun (yaklasik
yarisi), Avrupa Anahtar Yeterlilik tanimi (Eurydice, 2016) olarak konunun genis bir anlayisini
yansittig1 gérilmektedir). Buna goére, “Girisimcilik egitimi, yaratici fikirleri girisimcilik eylemine
donustirebilmek igin becerilerini ve zihinlerini gelistirmeyi 68renen 6grencilerle ilgilidir. Kisisel
gelisimi, aktif vatandasligi, sosyal icerme ve istihdam edilebilirligi destekleyen tiim 6grenciler
icin kilit bir yeterlilik olarak kabul edilir. Hayat boyu 6grenme siireci boyunca, tim 6grenme
disiplinlerinde ve ticari bir amag icin veya ticari olmayan bir girisimcilik ruhuna veya
davranisina katkida bulunan her tirll egitim ve 6gretim ile (6rgiin, yaygin ve gayri resmi)
ilgilidir ”.

KidVenture - Cocuklarin girisimcilik becerilerini oyun yoluyla artirmak, 6 ila 10 yas arasindaki
¢ocuklarin Girisimcilik Egitimi icin Orglin ve yaygin egitim ortamlarinda kullaniimak Gzere
yenilikci bir bilgisayar 6grenme oyunu olusturmak amaciyla AB tarafindan finanse edilen bir
projedir ve bu oyun Avrupa capinda Ucretsiz olacaktir. Bu amaca ulasmak icin konsorsiyum,
nihai Griinlin amacina daha iyi hizmet edecek yonlerini belirlemek icin Girisimcilik Egitimi
kavramini ayrintili olarak inceledi. Oyunun tasarimi, bu literatiir taramasina dayaniyor ve ilgili
¢ ayagin birlesmesini temsil ediyor: akademi, hizmet ici 6gretmenler ve 6zel girisim sektora.

Bu uygulama rehberi, literatiir taramasinin sonucu olan bir cerceveye dayanmaktadir.. Zaman
harcatan egitimler ve ders ¢alismalarina gerek kalmadan oyunu 6gretme pratigine entegre
etmek i¢in projeye, oyuna ve buna iliskin konulara hizla asina olmak isteyen 6gretmen icin ek
olarak calismalar amaglanmaktadir. Bu kilavuz, projenin arka planina hizl bir genel bakisin yani
sira, oyunun tim mifredat boyunca nasil 6gretim amagli kullanilabildigini agiklar. Bazi ders
planlari da tek sablon formatinda sunulmaktadir, boylece Ogretmenlere 06gretme
uygulamalarini uygulamaya hazir olmalari konusunda yardimci olur.
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Girisimcilik egitimi, girisimci bir kiltlrin gelistiriimesinde merkezi olan ve ayni zamanda
genclerin zihin yapisini sekillendiren gesitli beceri, bilgi ve tutumlarin saglanmasi ile ilgilidir..
AB, genclerin bireysel, ticari veya sosyal bir girisimi baslatma, gelistirme ve yasadiklari ya da
calistiklari alanlarda yenilikgi olma potansiyellerinin giderek daha fazla farkindadir. (Eurydice,
2016).

"Pratik bir girisimcilik deneyimi, 6grencinin fikir edinme, iyi bir fikri tanimlama ve bu fikri
eyleme donistirme firsatina sahip oldugu bir egitim deneyimi olarak agiklanir. Bireysel ya da
kiiclik bir ekibin pargasi olarak, 6grenci tarafindan yapilan bir 6grenmeyi iceren bir girisim
olmali ve somut bir sonug ¢ikarilmalidir Boyle bir firsatin amaci, 6grencilerin firsatlari tespit
etme, c¢ozumleri belirleme ve kendi fikirlerini uygulamaya koyma becerileri, gliven ve
yeteneklerini gelistirmeleridir.” (European Commission, 2012).

Avrupa’nin temel bir yetkinlik olarak girisimcilik anlayisi iki ana odaga vurgu yapmaktadir: ilk
olarak, girisimci tutumlarin, becerilerin ve bilginin gelisimi, bireyin fikirleri eyleme
dénistiirmesini saglamaldir. ikincisi, girisimcilik yalnizca ekonomik faaliyetler ve is yaratma
ile degil ayni zamanda yasam ve toplumun tiim alanlariyla da ilgilidir. Yeni bir girisimde veya
mevcut organizasyonlarda yenilikgi ve yaratici eylemler gergeklestirilebilir. (Eurydice, 2016).

Girisimcilik egitim sistemlerinin ¢ogunun asil amaci, girisimcilik yetkinliklerini gelistirmektir..
Girisimcilik yetkinlikleri, yeni deger yaratma girisimciligini yapma istekliligini ve yetenegini
etkileyen bilgi, beceri ve tutumlar olarak tanimlanmaktadir. Girisimcilik yeterlikleri bilissel ve
bilissel olmayan yeterliliklere boliinebilir.(Lackeus, 2015).

Eurydice (2016) daha 6nce bahsedilen glincel trendi takip ederek, girisimcilik egitiminin g
alan altinda belirli 5grenme giktilarini 6nermektedir:

e Tutumlar (6zglven ve inisiyatif duygusu)

e  Beceriler (yaraticiik, planlama, finansal okuryazarlk, kaynaklari y&netme,
belirsizlik/riski yonetme, takim galismasi)

e Bilgi (firsatlarin nasil degerlendirilecegini bilmek, girisimcilerin toplumdaki rollni
anlama ve girisimcilik kariyer secenekleri konusunda farkindalik).

Gibb'e (2008) gore, girisimcilik egitiminin ilkogretim sistemine yerlestirilmesi icin ¢ocugun
odak merkezinde, ilk6gretimde olmasi gerekir.

Girisimcilik egitimi, genellikle (¢ yaklasima ayrilir. Girisimcilik “hakkinda” 06gretmek,
konunun/disiplinin genel olarak anlasiimasini saglamayi amaclayan icerik yukli ve teorik bir
yaklasimdir. Girisimciligi "6gretmek" tomurcuklanan girisimcilere gerekli bilgi ve becerileri
kazandirmayl amaclayan mesleki odakli bir yaklasimdir. Girisimcilik “aracihgiyla” 6gretmek,
ogrencilerin ayni anda 6grenirken gercek bir girisimcilik stirecinden gectikleri, stire¢c temelli ve
¢ogu zaman deneyimsel bir yaklasimla ilgilidir. Bu yaklasim genellikle “eyleme dayal
girisimcilik egitimi” terimiyle tanimlanmaktadir” (Lackeus, 2013).
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Figure 1. Girisimci temel yeterlilikleri icin KidVenture semasi

Yukarida bahsedilen tiim yaklasimlari inceleyen ve bir yetkinligi bir bilgi, beceri ve 6znitelik
kiimesi olarak incelemek icin AB tarafindan 6nerilen cagdas yaklasimi takip eden konsorsiyum,
Girisimcilik Egitimi temel yetkinlikleri icin bir cergeve tasarladi. (Sekil 1). Ek olarak, 21. yizyil
beceri seti dikkate alinmistir. KidVenture konsorsiyumu tarafindan olusturulan resmi raporda
daha fazla bilgi bulabilirsiniz. (http://www.kidventure.eu).
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Bu bilgisayar oyunu, Girisimcilik ile ilgili konularin 6grenilmesini kolaylastirmak igin
tasarlanmistir. Oyunda, oyuncular - bireysel veya grup halinde - kendi sirketlerini kuracak ve
farkh zorluklara yanit olarak kararlar alarak ve ortak faaliyetler (oyun i¢i ve oyun disi)
gelistirerek basariya ulasmak icin isbirligi yapacaklardir (6rn. grubun her bir lyesine farkli
yonetim rolleri atamak — canlandirmak). Ayni zamanda sanal pazardaki diger sirketlerle
rekabet edeceklerdir. Hem isbirligi hem de rekabetci bir ortam yaratarak, bu 6grenme araci
bilgi, davranis ve tutumlar Gizerinde hareket etmeyi ve yaraticilik, takim calismasi, liderlik,
pazar gibi genis bir girisimcilik becerisinin gelistirilmesine katkida bulunmayi amaclar.

Oyunun genel amaci, bireysel rolleri olan fakat Grin tasarimi, pazarlama, finans, Uretim,
lansman yapma gibi konularda ayni amag dogrultusunda karar vermesi gereken oyuncularin
bir oyuncak robot icin basitlestirilmis bir stireci simtle etmektir. Oyuncular Uretim yaparken
ayni zamanda rakip sirket ile rekabet edecekler ve piyasada kendi Grlinlerini satmaya
cahisacaklardir.

Oyuncular, bir Oyuncak Robot yaratma ve piyasaya slirmeyi hedefleyen yiksek girisimci
zihniyete sahip 4 arkadas grubunu temsil eder. Bir yatirrmcinin yardimi ile - bu ¢abayi finanse
eden ve yonlendiren - her birinin becerilerine gore 6zel bir rol lstlendikleri, Grin gelistirme
surecinin birkag asamasindan gececeklerdir: a) Finans, b) Ar-Ge (Arastirma) ve Gelistirme), c)
Pazarlama ve d) Uretim.

KidVenture Oyunu, tamamlayici 6gretim ve degerlendirme araci olarak okullarin mifredat
etkinliklerine ve 6gretimine yerlestirilebilir. Asagidakiler, mifredat igindeki KidVenture
oyununun {i¢ olasi senaryosudur:

e  Girisimcilik kavramlarina ve Girisimcilik okuryazarligina giris olarak oyun

e  Girisimcilik kavramlarinin paralel 6gretimi ve oyun oynama igin sinif ici bir arag olarak
oyun

e  Geri bildirim — degerlendirme- araci olarak oyun

Oyunu bu sekilde kullanmak, Girisimcilik Okuryazarhig ile ilgili tim kavramlar ve konular
hakkinda tartismalar baslatmak ve érneklemek icin kullanilabilir. Ogrencilerin/ oyuncularin
yasina bagli olarak farkli unsurlar tartisilabilir. Ornegin, 6 yasindaki 6grenciler (genellikle) para
birimi ve kullanimlarina asina degillerdir. Bu durumun aksine, 10 yasindaki 6grenciler para
kullanabilir ve islem yapabilirler. Bu nedenle, bu yas grubunda, kredi ve faiz gibi daha karmasik
konular hakkinda tartismak daha uygun ve anlasilirdir. Bu yaklasim {i¢ uygulama asamasini
takip eder:
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1. Ogrenciler oyunu kesfederler ve yeni bilgilerle tanisirlar. Yaslarina bagl olarak,
O0gretmenin az ya da ¢ok kolaylastirmasi ve desteklemesi gerekmektedir..

2. Grup tartismalari oyunu takip eder. Ogretmen, aciklamalar, érnekler ve ek bilgiler
sunarak o6grencilerin Girisimcilik Okuryazarligi ile ilgili yeni kavramlari daha
derinlemesine anlamalarini destekler.

3. Ek alistirmalar, calisma kagitlari ve tanimlar 6gretmen tarafindan saglanir.

Oyundan yararlanmanin bu yolunda, 6grencilerin oyun oynarken gerekli tim terminoloji ve
kavramlara asina olmalari gerekir. Bu, bir konunun tartisildigl ve oyun boyunca karsi karsiya
kaldig1 cok asamali bir yaklasimdir. Bu yaklasim, ¢ uygulama asamasini izler:

1. Grup tartismalari, 6grencilerin Girisimcilik Okuryazarligi kavramlarina olan ilgisini
artirmak icin 6gretmen tarafindan baslatilir

2. Ogretmen ve 6grenciler oyunu sinifta kesfederler.

3. Ogrendikleri Girisimcilik kavramlarini tanimlamak igin son grup tartismalari yapilir.

Ornegin, bir 6gretmen, pazarin gereklilikleri ve bunlarin nasil saglandig, kullanildigi ve nihayet
dikkate alindigi hakkinda bir tartisma baslatabilir. Oyun icinde bir Gereksinimler Ozet
Formunun oyuncular tarafindan yerine getirilmesi gerektigi distndldiginde, ilgili konu
tartisilabilir.. Oyuncular piyasaya sirmek istedikleri Grin hakkinda bilgi toplamayi nasil
basaracaklar? Uriinler icin énemli gereklilikler nelerdir ve neden &nemlidir? Bunlar, bu
yaklasimda ortaya ¢ikabilecek ana basliklardan bazilaridir.

Oyunu bu sekilde kullanmak igin, 68renciler oyunu oynamadan 6nce gerekli tiim terminoloji
ve kavramlar hakkinda bilgi sahibi olmalidir. Daha sonra oyun, yeni bilginin 6grenciler
tarafindan 6zimsenip 6ziimsenmedigini incelemek icin bir degerlendirme araci gorevi gorur.
Bu yaklasim, temel olarak oyunun hedef grubunun yasinin sonlarina uygulanabilir ve (g
uygulama asamasini izler:

Girisimcilik okuryazarhgi hakkinda sinif 6gretimi (tanimlar, kavramlar, vb.)
Ogrenciler oyunu oynamak icin yeni bilgilerini kullanirlar.

3. Ogrenciler, oyunu okulda veya evde oynayabilir ve 6gretmen, égrencilerin sinifta geri
bildirim saglamak icin karsilastiklari deneyimleri ve zorluklari kullanabilir.

Ogretirken, dgretmenlerin yeni bilginin 6grenciler tarafindan ne kadar iyi kazanildigini
incelemek icin degerlendirme araglari ve mekanizmalari kullanmalari nadir gorilen bir durum
degildir. Bilgi testi bu agidan ¢ok yaygin bir aractir. KidVenture oyunu benzer bir sekilde
kullanilabilir ve testleri daha eglenceli bir degerlendirme yaklasimiyla degistirir. Ayrica oyunu
bireysel oynamak oyuncuya bazi degerler kazandirir, bu durumda, 6gretmen bireysel
performansi ve boylece her 6grencinin edindigi bilgiyi oyun yoluyla nasil kullanacagini

(o @ 38 & Boon)
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Ders Plani

Bashk

Basligi Tanimlama ve Oyunun Kullanimi
(Tanimlama ve yukarida aciklanan tg¢ yoldan hangisinin
uygulanacagi)

Biligsel Alanlar

e lgili bilissel alanlari siralayin

Ekipman *  Gerekli ekipmani tanimlayin (varsa, 6rnegin bilgisayar,
isaretleyici, karton vb.)

Kaynaklar Cevrimigi ve kullanilabilecek diger kaynaklar (6rnegin, bir
kitap, bir web sitesi)

Metot Metodun tanimi

Mevcut Bilgi

*  Herhangi bir 6n kosul bilgisini agiklayin

Ogretme/ Ogrenme

Ogretim/6grenme amaglarini ve yetkinliklerini agiklayin

Hedefleri *  Yetkinlikler
* Beceriler
*  Tutumlar
* Bilgi
Plan Gosterge sireleri de dahil olmak Gzere ders planini gerceklestirmek

icin ara adimlarin ayrintili agiklamasi

T.C CUKUROVA
KAVRAKAMLIGH
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Ders Plani #1

Bashk

Pazar Analizi
(paralel 6gretim ve oyun)

Biligsel Alanlar

Girisimcilik kavramlari
Dil (dil ve terimlerin kullanimi)
Matematik

Ekipman e Dizlsti bilgisayar/lar
e Beyaz tahta ve kalemler
Kaynaklar e  Okul kitabi (varsa)
e Dijital kaynaklar
Metot Gruplar halinde birlikte ¢alisma - tartisma veya bilgi arama
Mevcut bilgi e Basit matematik becerileri

Bilgisayar kullanimi

Ogretme/ Ogrenme

Ogretme/6grenme hedefleri:

Hedefleri e Yetkinlikler: Yonetme - Tahmin — Planlama
e Beceriler: Finansal planlama, muhasebe becerileri, yonetim,
ekip calismasi vb.
e Tutumlar: finansal sorunlari yonetebilme, uyarlana bilirlik,
vizyonerlik, inisiyatif duygusu, isbirligi
e Bilgi: girisimciligin temelleri
Plan Ogrenciler grup olusturur

Etkinlik 1 (10 dakika)

Oyuna Giris - Oyuncular, Oyuncak Robot ile ilgili potansiyel
musterilerin ihtiyaglarini degerlendirmek zorundadir.
(asama 1). Takim (oyuncular) ayrica giderleri ve gelirleri
yonetir.

Etkinlik 2 (20 dakika) OYUN DISI ETKINLIK

Cocuklar internet veya diger kaynaklar tizerinden piyasa
analizi, ihtiyaglar, istekler vb. hakkinda daha fazla bilgi arar.
Sonraki adimlarini girisimci olarak diizenlerler (okul igin bir
oyuncak tasarlamalari gerekir),

Sinif arkadaslari veya baskalariyla réportajlar diizenlerler,
Kendi gereksinimler 6zet formunu planlarlar,

Uriinlerini tasarlamak icin isbirligi icinde calisirlar,
Oyuncaklarini piyasaya sunarlar.

Etkinlik 3 (10 dakika)

Cocuklar oyuna devam ederler,

Onemli bilgileri toplamak i¢in mevcut tiim binalari ziyaret
ederler,

Oyuncak Robot hakkinda Gereksinimler Ozet Formunu
doldururlar.
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Ders Plani #2

Bashk

Prototip & test
(paralel 6gretim ve oyun)

Biligsel alanlar

Girisimcilik kavramlari

e Dil (dil ve terimlerin kullanimi)
e Matematik
o ICT
Ekipman e Dizustu bilgisayar/lar
e Beyaz tahta ve kalemler
e Kartonlar
e Makaslar vb.
Kaynaklar e Okul kitabi (varsa)
e Dijital kaynaklar
Metot Gruplar halinde birlikte ¢alisma - tartisma veya bilgi arama
Mevcut bilgi e Basit matematik becerileri
e Bilgisayar kullanimi
e Basit sanat becerileri
Ogretme/ogrenme | Teaching/learning goals:
hedefleri e Yeterlilikler: Yonetme - Planlama - Uygulama
e Beceriler: isbirligi, yonetim, takim calismasi vb.
e Tutumlar: grup karari alabilmek, uyarlanabilir olmak,
vizyon sahibi olmak, inisiyatif almak, isbirligi yapmak
e Bilgi: girisimciligin temelleri
Plan Ogrenciler grup olusturur

Etkinlik 1 (10 dakika)

Oyuna giris - Oyuncular belirli pargalari tanimlamali ve bir
prototip olusturmali ve test etmelidir. Takim (oyuncular)
ayrica giderleri ve gelirleri de yonetir.

Etkinlik 2 (20 dakika) OYUN DISI ETKINLIK

Robot pargalarini tanimlamak igin, Oyuncular oyundaki
ihtiyaglar listesini gbz 6niinde bulundurmali ve bunlari
mevcut 6zel Robot prototip pargalariyla eslestirmelidir.
Sonraki adimlarini girisimciler olarak siralarlar (okul igin bir
oyuncak tasarlamalari gerekir) ve prototipin olasi
sakincalarini ve avantajlarini kaydederler.

Gruplarda geri donlisim malzemelerini kullanarak oyuna
dayali kendi prototiplerini olustururlar,

Kendi prototip testlerini planlarlar.

Nihai Urinlerini tasarlamak icin isbirligi icinde ¢alisirlar.
Oyuncaklarini piyasaya sunarlar.

Etkinlik 3 (10 dakika)

Cocuklar oyuna devam ederler,

Onemli bilgileri toplamak icin mevcut tiim binalari ziyaret
ederler,

Tatmin edici bir prototip liretmek icin gereken degisiklikleri
uygularlar.
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Ders Plani #3

Bashk

Uriin A¢iklamasi
(paralel 6gretim ve oyun)

Biligsel alanlar

e Girisimcilik kavramlari

e Dil (dil ve terimlerin kullanimi)
e Matematik

o ICT

Ekipman e Dizustu bilgisayar/lar

e Beyaz tahta ve kalemler

e Kartonlar

e Makaslar vb.

o Kagit ve kalemler

Kaynaklar e  Okul kitabi (varsa)
e Dijital kaynaklar
Metot Gruplar halinde ortak ¢alisma - tartismak ve isciligi yapmak
Mevcut bilgi e Dil becerileri
e Bilgisayar kullanimi
e Basit sanat becerileri
Ogretme/ogrenme | Teaching/learning goals:
hedefleri e Yeterlilikler: Yonetme - Planlama - Uygulama

e Beceriler: ishirligi, ydonetim, takim calismasi vb.

e Tutumlar: grup karari alabilmek, uyarlanabilir olmak,
vizyon sahibi olmak, inisiyatif almak, isbirligi yapmak,
sonuglari iletmek

e Bilgi: girisimcilik ve pazarlamanin temelleri

Plan Ogrenciler grup olusturur

Etkinlik 1 (10 dakika)

e Oyuna giris - Oyuncular, oyuncak igin bir isim secip bir
reklam olusturarak bir pazarlama kampanyasi
hazirlamalidir. Takim (oyuncular) ayrica giderleri ve gelirleri
de yoOnetir.

Etkinlik 2 (20 dakika) OYUN DISI ETKINLIiK

e Gruplardaki oyuncularin nihai Griinlerini etkin bir sekilde
sunmalari gerekir.

e Bir sonraki tanitim adimlarini girisimciler olarak siralarlar
(okul igin bir oyuncak tasarlamalari gerekir) ve nihai
Urlnlerini satma ihtimallerini kaydederler.

e Gruplarda kendi tanitim posterlerini olustururlar

e Gruplarda kendi reklamlarini olusturmak igin video kaydi
kullanirlar

e  Oyuncular Grlinlin son sunumunu yapar.

Etkinlik 3 (10 dakika)
e Cocuklar oyuna devam ederler.
e Onemli bilgileri toplamak i¢in mevcut tiim binalari ve
Pazarlama Uzmanini ziyaret ederler.
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