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GIRIS

haydi isletme baslangiciyla eglenelim - Biz4Fun Projesi genglerin, 6zellikle tecriibesiz kisilerin
rekabetini arttirmayr ve emek pazarlamasina entegrasyonlarini kolaylastirmay:
hedeflemektedir.

Geng kisiler, yenilikei fikirlere sahip olmakla birlikte, cesaret, sponsor ve kapasite eksikligi
nedeniyle bu fikirlerini gerceklestirememektedirler.

Proje 4 entelektiiel iiriin gelistirmistir:

e 101 - kurs miifredati ve icerigi — basarili is nasil gelistirilir?
Miifredat, basarili girisimcilik aktiviteleri ve teknoloji inkubatorleri gelisimindeki en iyi
orneklerin analizi ve ¢alismasina dayanmaktadir (Ek 1).

e 102 - 3D Gérsel Diinya ve sosyal oyun (3D VWSG)
Egitim araci ticretsiz olup geng kullanicilarin kendi basina 6grenme amaglarina hizmet
eder. oyunun konsepti, gercek baslangi¢c sirketine dayanmaktadir. Ogrenen/simge,
baslangi¢ sirketi kurabilecek ve basindan itibaren yonetimini iistlenebilecektir.

e 103 - Online agik egitim kaynaklari
Biz4Fun 3D VWSG, OERs (sunumlar, ¢oklu medya, 3D nesneler, vs) iceren online bir
platform olup genc kullanicilari, 6grenme basliklari ve sirket kurulumu ve yonetimi i¢in
gerekli yetenekler tizerinden desteklemektedir.

e 104 - Biz4Fun Social game El kitabi veya girisimciligi daha anlanabilir hale getirme

El kitabi, Biz4Fun VWSG ve 3d diinyadaki kullanilabilirligi hakkinda bilgi icermektedir.
o0gretmenleri, egitmenleri ve politika yapicilari, yenilik¢i 6g8renme yaklasimini
kullanmalari i¢in desteklemektedir.

bunun yanisira, 6grenme senaryolarina ve aktivitelere genel bir bakis saglamaktadir.
Ayrica gorsel 6grenme ¢evrelerinden 68renmenin gelistirilmesi icin 6neriler saglayarak
Biz4fun projesinin yenilik¢i potansiyelini vurgulamaktadir.

1. EL KITABINA GENEL BAKIS

El kitabi, GBL hakkinda detayl bilginin saglanmasi i¢in dizayn edilen bir rehber dékiimanidir.
Amac, ciddi oyunlar tUzerinden yenilik¢ci 6grenme yaklasimi sunan Biz4fun WSG nn
kullaniminin tesvik edilmesidir.

Ozellikle hedefleri;

- GBLye giris,

- yonergelere ve Biz4Fun 3D VWSGnin islevselliklerine genel bakis

- Biz4Fun 3D VWSGde bulunan aktiviteler ve 6grenme materyallerinin

degerlendirilmesi

- VET/HE sahasindaki online sosyal oyunlarin ve gorsel 6grenme ortaminin
calistirilmasi i¢in dneriler
bilgi tanitimi1 ve sertifikasyonu icin oneriler ve Biz4Fun WVSG lizerinden kazanilan
yetkinlikler
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Daha fazla bilgi i¢in liitfen National Project Managers (ulusal proje yoneticileri) ile iletisime
gecin (Section n.2ye bak).

1.1 BU EL KITABI KIMLER iCIN?

“simdilerde, bircok meslegin otomasyona maruz kalmasiyla birlikte yetkinlik ihtiyaclari
degismistir. Teknolojinin, is ve yasamda onemli bir rol oynamaya baslamasiyla birlikte,
degisime rahat adapte olabilecek ve tolerans gosterebilecek girisimci sosyal ve sivil beceriler,
daha fazla gerekli olmaktadir.” (yasamboyu 6grenmede kilit yetkinlikler icin konsey 6nerisi).
dahasi, VET miifredatindaki kilit yetkinlikleri gliclendirmek ve yenilik¢i egitim temel
onceliklerdir. Avrupa Komisyonuna gore, avrupa ekonomik gelisimi, girisim ve tesebbtsleri
destekleme becerisine baghdir. Avrupa birligindeki istihdamin 6nemli kaynaklari olan Kiigiik
ve orta Olgekli girisimler gz 6niine alindiginda, Biz4Fun, geng kisilere girisimcilik cesareti
vermeyi hedeflemektedir. ayrica, islerini kurmay:1 ve biliylitmeyi saglayacak yetenek ve
tecriibeleri kazandirmaktadir.

bu proje, “bir bireyin fikirlerini aksiyona ¢evirme yetenegi” olarak tanimlanan girisimciligi
tesvik etmektedir. Yaraticilik, inovasyon, risk alma, hedefe ulasmak icin proje planlama ve
yonetme yetenegi icermektedir. (Avrupa Komisynu, girisimciligi destekleme).

Ogrenicilerin yeteneklerini gelistirmesine ve basarili bir girisimci olarak isi siirdiirebilmede
gerekli yetkinliklerin kazanilmasina olanak saglamak amaciyla, 4 10s gelistirilmistir. ilk 3 10s
, geng Kkisilere yoneliktir (EQ seviyesi 3 ten 7ye); bu el kitab1 (I04) ise, 6gretmenlere,
egitmenlere ve karar verici mekanizmalara (akreditasyon organizasyonlari, yerel yonetimler,
ECVET/ECTS den sorumlu semsiye organizasyonlar) yardim i¢in hazirlandi, boylece bu hedef
kisiler, Biz4Fun VWSG 1n inovasyon potansiyelini kullanabilecekler. hedef gruplara,
metodoloji ve sonuglar hakkinda detayl bir bakis sunulacaktir.

2. TANIM VE OGRENME FAYDALARI

Bu boélimde, GBL nin prensipleri ve 6gretici oyunlarin egitim sahasindaki potansiyelininin
arastirilmasi tanitilacaktir. Sosyal oyunlarin diger oyunlardan farkina deginerek, egitimde
oyunlarin 6nemine odaklanilacaktir.

Bircok 6grenci, 6grenme asamasina aktif sekilde katilmak ve motive olmak icin etkin ve
interaktif deneyimlere ihtiya¢ duymaktadir.

GBL, bu baglamda, 6grenciler i¢cin yeteneklerini ve yetkinliklerini gelistirmede etkli bir aractir.
Ancak, egitimde yeni bir konsept olmamakla birlikte son yillarda popiilaritesi artmistir. Dijital
oyun bazl 6grenme, “egitim icerigini kapsayan egitici metod kullanimiyla bilgisayar video
oyunlari ile 6grencilerin ilgisini gekme hedefi” seklinde tanimlanabilir (Coffey H.).
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s

2.) ENGAGEMENT

Games that are fun to play
significantly improve learning )

performance.

4.) REINFORCEMENT
AND FEEDBACK

Feedback in a game context is
instantaneous and scoring can
be standardized to allow

omparison

1.  What defines an effective digital educational tool?

Nick O’Neille gore, “sosyal oyunlar, kullanicilarin birbiriyle etkilesim kurabilecegi, kurallar
cercevesinde yapilandirilmis aktivitelerdir”. ¢oklu oyuncu icermelidirler ve sira tabanh
olanlar, kullanicilara kimlik olusturan sosyal platformlara dayanmaktadir. iki veya daha fazla
oyuncunun ayni oyunda ayni anda oynayabildigi, takim olarak isbirligi halinde veya kafa
kafaya yarisan bilgisayar oyunlarindan olusmaktadir (Webopedia).
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*®

Bi'z4Fun

2.PROGRESSION

Player need to have a mix of
exciting long-term and short-
term goals.

2. What makes a good social game

2.1 NEDEN SOSYAL OYUNLAR, EGITIMDE KULLANILMALI?

Ogretmenlerin, egitmenlerin ve karar verici mekanizmalarin Biz4Fun VWSG 1n inovasyon
potansiyelini kullanabilmeleri icin sosyal oyunlarin, egitim asamasinda kullaniminin
faydalarina odaklanirsak;

Dijital GBL, yeteneklerin gelistirismesinde egsiz olanaklar sunmaktadir:
e Hafiza kapasitesi gelisimi

Dijital oyun oynanmasi hafizamiz1 gelistirir bunun nedeni problem ¢6zme odakli konularin
olmasi ve kritik sonuglarin hatirlanmasi gerektigindendir.

e El-goz koordinasyonu gelisimi

Arastirmacilar, el goz koordinasyonu yetenekleri keskinlestirdiginden dijital oyunlarin

oynanmasini énermektedir (Sensorimotor yetenekler)
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e sosyal ve psikolojik gelisim

Egitici oyunlar, 6zsaygi -0z benlik olgusunu, liderlik ve takim kurma becerilerini arttirmaya
yonelik oldugundan kullanicilar tistiinde 6nemli rol oynamaktadir.

Dijital GBL, farkli kullanicilar1 takim kurmaya tesvik eden etkin bir aractir. oyuncular, ortak
gorevi  basarmak i¢in  isbirligi = kurmaya tesvik  edilir.  bir¢ok  6grenci,
meslektaslariyla/paydaslariyla ortaklasa ¢alisarak bireysel becerilerini gelistirmektedir.

e kritik diistinme

Dijital oyunlar, problem ¢6zme ve karar vermek ilizere oyuncularin Kkritik disiinme
yeteneklerini gelistirir.

e bilgisayar ve simulasyon akicilig

dijital oyunlar, kullanicilarin bilgisayar kullanma akiciligini gelistirir.

e Motivasyon

Malone ve Lepper tarafindan gelistirilen oyunlardaki igsel motivasyonun teorisi, farkl
oyunlarin deneysel manipiilasyonlarina dayanmaktadir. oyunlar, bircok kilit faktor
kombinasyonuna (meydan okuma, hayal giicli ve merak) baglh olarak ddiil sunmaktadir.

lacovides, I.; Aczel, ].; Scanlon, E.; William, JW’a gore oyunlar araciligiyla, oyuncular, imgesel
alanlara katilmayir o6grenmektedir. Bu imgesel alanlar, kelime, resim veya iletisimi
saglayabilecek herhangi bir aractan olusmaktadir. Boylelikle, oyuncular, problem ¢6zmede
kendilerine yardimci olacak iiyelerden gerekli kaynaklar: kazanabilmektedir.

3. BIZ4FUN VWSG: SOSYAL OYUN DiNAMIGi

The Biz4Fun 3D VWSG egitici bir 6grenme platformudur ve gercgek senaryolarla dizayn
edilerek 6grencilere sunulmaktadir.

Bu prespektiften bakildiginda yapmak izlemekten daha etkilidir 6grenmede. Biz4Fun 3D
VWSG, oyunculara video izleme ve test cevaplama gibi firsatlar da tanimaktadir. aslinda,
oyuncular, 3D senaryolari lizerinden ylirliyerek karar verme sansina sahip olurlar.

The Platform sagidaki 6zelliklere odaklanarak olusturulmustur;

e Kkisisellestirme:basarili bir oyun olarak coklu yollar saglamali, VWSG kullanicilara
secenek sunmak iizerine tasarlanmistir. Platform kullanicilara ihtiyaglarini ve ilgi
alanlarini karsilamak icin degisiklik yapmaya olanak saglar. Final hedefte kurulumun
yapilmasindan sonra oyuncu senaryolar1 se¢me sansina sahiptir. boylece 3D diinyay1

deneyimleyebilecektir.

WSG bireysellestirilmis egitime gore diizenlemistir.
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e Platform geri bildirim ve pratk imkani sunar.

e coklu oyuncu (paylasim yapma, yeni oyuncu davet etme, vs.) /mesajlasma (oyuncular

icin dis APP gruplarn : 6rnek. discord=uyusmazlik)

e Sosyal Platform entegrasyonu: Sosyal Medya platformlarina VWSGden fotograf

yukleme imkani

e meydan okuma (seviye, basari, 6dil, final puanlama)

4. BIZ4FUN WVSG'YE GIRIS

Online platform oyuncuya 10 68renme senaryosu ve genis 6lcekte OERs (ders kitabi, sunum,
multimedya, 3d araglar) sunar. Boylece konsoryum tarafindan interaktif 6grenme icin gerekli
materyal yaratilmis ve toplanmis olacaktir.

3D VWSG, ayrica oyunculuk fonksiyonelligi icermektedir; konferans ve seminer gibi gorsel
oturumlar yirutmektedir; bir medya kittiphanesi gibi islev gortur. Kullanicilar platformdaki
uygun OER leri kullanarak sirket kurma ve yonetme gorevini elde edecekler.

Online platform, gorsel bir diinya olarak tasarlanmistir. simgeler seklinde sunulan senkronize
insan ag1 /networkii olarak tanimlanabilir. Vwler, 6grencileri egitim bakimindan
zenginlestirir, egitim prosesinde farkli duyular - iletisim kullanarak ¢ok kipliligi (bilisim
terimi) destekleme potasiyeline sahiptir (Tramontana, M. Zheleva, M.).

Biz4Fun 3D gorsel diinya ve sosyal oyunlar asagidakileri icerir:

e 30 multimedya interaktif senaryolar,
e 20 3D prosedur gosteren kurulumlar/yapilar,

e 153D gorsel diinyadaki 6grenme senaryolari.

3D VWSG bir¢ok bolgeye ayrilmistir. Oyuncular bu boélgelerden gecerek cesitli zorluklar ve
gorevler ustlenirler. Oyunu tamamlayabilmek icin, oyuncular farkli 6zel gorevleri ve
multimedya aktivitelerini gerceklestirmek zorundadirlar. Kullanicilar, oyun deneyimlerini
ozellestimek isterler ise, bu platform profesyonel CEO seviyesine (EQF level 6-7) gelene kadar
yeni girisimcilere (EQF level 3) hitap etmektedir.

3D VWSQG, fcretsiz online 6grenme platformu diinya ¢apinda kendini gelistirmek isteyen
cogunlukla tecriibesiz genc kisilere hitap etmekte ve ulasilmas1 miimkiindiir. Kendi baslarina
calismak icin de bu online platformu kullanabilen kullanicilarin yanisira, 6gretmenler ve
egitmenler de bu platformu kesfederek, ICT yeteneklerini gelistirme sansina erisebilmektedir.
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¥

3. Biz4Fun WVSG Learning Scenarios
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1. Introduction to
Entrepreneurship

2. Business
opportunities and
market trends

3. Business Models

4. Business Plan

e

5. Collaborative tools for
desugnlng or innovating a
business model
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6. Marketing

7. Digital marketing

8. Analysis on the best
\ MarketmgBStrategies
for Small Businesses

9. Financial
Management

| Y. E
‘ 10. Human Resource

Management

101 ile gelistirilen egitim iceriklerine tekabiil eden online platform iizerindeki 6grenme
asamalar (Ek I'e goz at):

1.

2.

3.

8.

9.

GIRISIMCILIGE GIRIS

IS FIRSTLARI VE PAZARLAMA TRENDLERI (ULKENIZDE VE AVRUPADA)

iS MODELLERI

i$ PLANI

i$ MODELI YARATMA VE TASARLAMA ICIN ISBIRLIKCI ARACLAR

PAZARLAMA

DIJITAL PAZARLAMA

KUCUK ISLETMELER ICIN EN 1YI PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE ANALIZ

FINANSAL YONETIM

10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI
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4.1 SENARYO N.1: GIRiSIMCILIGE GIRIS

Kullanic1 bir parka varir ve NPC karakteri tarafindan karsilanir, bu karakter onlar1 6 teori
paneline yonlendirir. Kulanici, senaryoyu tamamlayabilmek i¢in 2 degerlendirme aktivitesini
tamamlamak zorundadir.

4.2 SENARYO N.2: I$ FIRSATLARI VE PAZARLAMA TRENDLERI

Bir binada cesitli odalar mevcuttur ve herbirinde kullanici, teori sunumlari ¢alisir ve NPCler
ile toplantilar yapar ve sonrasinda test aktiviteleri gecmelidir.

4.3 SENARYO N.3: i$ MODELLERI

Kullanici binaya giris yapar ve zemin katta 9 farkli kisim igeren bir alan karsisina ¢ikar. NPC
karakteri kullaniciya ulasir ve is modeli ekranindaki ilgili kisimlar hakkinda bilgi toplamak
lizere herbir kismi ziyaret etmesi icin yonlendirir. kullanici, alandaki kisimlardan herhangi
birine girdiginde, bilgi ortaya cukar. Ayrica, is modeli ekran1 hakkinda bir sunum da
mevcuttur. burada ayrica bir degerlendirme (grup) aktivitesi de mevcuttur.

Etrafinda 9 kart olan bos bir ekran vardir . kullanc1 veya gruptaki kullanicilar, ekrandaki
herbir kart1 dogru yere yerlestirmelidir.
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4.4 SENARYO N.4: IS PLANI

Biitiin 5 aktivitede simge (kullanic1) teorileri ¢alisir ve bir masada oturarak NPC
karakterleriyle diyaloga girerek quiz/test sorularini cevaplar. Coklu secenek testi
sorularindan ayr1 olarak kullanicinin bir opsiyondan fazlasini da se¢mesi gereken sorular
vardir (6rn. 5 tuhaf olanlari tanimla). 3 D diinyasinin disinda da 6grencinin ¢alisabilmesi icin
offline aktiviteler de mevcuttur. (6rn, bir slogan bul.) ve 06gretmen tarafindan
degelendirilebilir.

- Aktivite 1. Basaril is fikirlerini belirleme
- Aktivite 2. Piyasa ihtiyacina gore is fikirlerini belirleme

- Aktivite 3. Bir is planinin temel elementlerinin belirlenmesi ve nasil kurulacaginin

belirlenmesi
- Aktivite 4. Is fikirlerine ve market ihtiyacina gore is plani belirleme

- Aktivite 5. Is fikrin i¢in pazarlama stratejisi belirleme
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4. Business Plan

4.5 SENARYO N.5: iS MODELI TASARLAMADA VEYA YARATMADA ISBIRLIKCI
ARACLAR

Bu senaryoda, kullanic1 biiyiik bir binaya girer , bu bina 3 baslig1 iceren 3 ayr1 odaya
ayrilmistir. herbir odada teori sunumlar vardir, NPC kullanici ile etkilesime girer ve onu ¢oklu
degerlendirme aktivitelerine yonlendirir (quiz, test, cimle kurma, siniflandirma yapma, vs.)

4.6 SENARYO N.6: PAZARLAMA

Kullanic1 2 kapili odaya varir: temel tanimlar bulunur. NPC karakteri (pazarlama rehberi),
kendini tanitir ve bilgi verir. kullanicinin sadece pazarlamanin basit tanimlari ile ilgili kapiy1
secme opsiyonu vardir. NPC kullaniciy: takip ederek konu hakkinda sunum acar.

kullanici, herbir soru i¢in uygun cevabi isaretleyecegi bir quiz olur. Bitiminde, ilk konu
hakkindaki odalardan disar c¢ikar ve diger 3 kapiy1 secebilir; pazarlama karisim araglari,
promosyon, miisteri servisi. ilk 2 oda i¢in, kullanicinin quiz olacagi bir masa bulunmaktadir.
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miisteri servisi odasi icin, kullanici bir araba diikkanina varir ve araba saticisi rolii listlenir.
Bilgisayar basina gecerek miisteri servisi hakkinda bir sunum izler. oda da arabalar da
bulunmaktadir. kullanici herbir cevabin puanl oldugu bir quiz olur ve quizin sonunda puani
degerlendirilir ve ilgili geri besleme yapilir.

4.7 SENARYO N.7: DiJiTAL PAZARLAMA

Kullanic, labirent gibi bir alana varir (3 kapili oda). herbir kapida basliklar vardir; etkili online
pazarlama araclari, web ve promosyon, sosyal medya.

NPC karakteri (pazarlama uzmani) kendini tanitir ve yapmalari gereken seyler hakkinda bilgi
verir. kullanic1 3 kapidan birini secer ve bir odaya girer. NPC kullaniciy1 takip eder ve sunum
gosterir, herbir bashik icin quiz vardir. Bu quizler, labirentin icinde kapilar seklinde
sunulmustur. herbir soru i¢in oda ve her bir cevap i¢in kapilar vardir. kullanicinin labirentten
cikabilmesi i¢in dogru cevaplar1 vermesi gerekmektedir. 3 quizin de tamamlanmasindan
sonra, moduil tamamlanacaktir.
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Kullanicy, yan binaya telekomiinikasyon yaparak, pazarlama otomasyonu hakkinda bilgi
alabilir.
3 NPC karakterinin ¢alistig1 dijital pazarlama departmanina giris yapilir.

* Email Gazeteler
= Sosyal medya Post planlama-cizelgeleme

» Oncii-besleme is akislar

NPC karakteri gorevleri hakkinda kullaniciya bilgi verir, teoriyi ¢alistiktan sonra odaya girip
quiz yapilir. sonunda kullanici disar1 alinir ve Dijital 6l¢titler ve degerlendirme 6g8renilir. NPC
karakteriyle diyalog gerceklestirilir ve kullanici sunum alir ve resimlerin bulundugu quiz
aktivitesi gerceklesir.

4.8 SENARYO N.8: KUCUK ISLETMELER ICIN EN iYi PAZARLAMA STRATEJILERI
UZERINE ANALIZLER

Kullanici, ¢oklu odaya girer. sunumlar1 ¢alistiktan sonra farklh roller tstlenir ve NPC
karakterleriyle etkilesime girer.
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8. Analy_sw on the best
Marketing Strategies
for Small Businesses

A

4.9 SENARYO N.9: FINANSAL YONETIM

Oyuncu, banka benzeri bir alana varir, 3 NPC karakteri masalarinda beklemektedir (danisma,
yazisma, gise). Bank rehberi yonlendirme yapar ve ilk olarak danismada finansal terminoloji
hakkinda sunum goriir, yazisma tarafindan finansal planlama hakkinda sunum goriir ve en
son gise tarafindan finansal yonetim/idare hakkinda sunum gortir.

Bank rehberi, kullaniciya ulasir ve bank CEO sunun bekledigi ofise yonlendirir. CEO, 11 soru
sorar ve kullanici hepsini dogru cevaplarsa fon hakk: kazanir. Ayrica 2. katta ek baslik olan “is
icin fon olanaklar1” vardir.

rinancia

Management
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4.10 SENARYO N.10: iNSAN KAYNAKLARI YONETIMIi

Asagidaki 5 aktivitenin herbirini kullanic1 ¢alisir ve masada NPC karakterleriyle diyalog
halinde quiz olurlar.

- Activite 1: Marketin insan merkezli giicli

- Activite 2: Is i¢i destek kalifikasyonu

- Activite 3: Insan kaynaklar bilgi sistemi (veri tabani)
- Activite 4: D1s cevreden insan sermayesi toplama

- Activite 5: Isin insan kaynaklari egitim plan

- Human Resoyrce
Management

Oyuncunun misyonu kendi baslangicini yaratmaktir. Bunu yapabilmek icin, farkli 6grenme
yollarin1 deneme sansi vardir:

Pazarlama kisayolu: C1, C2, C6,C7 ,C8

is planlayicisi kisayolu: C1, C2,C3,C4, C5

Finansal kisayolu: C1, C4, C9

HR kisayolu: C1, C4, C10

Yonetici kisayolu: rozet 1+rozet 2+ rozet 3+ rozet 4 veya diger tiim kurslardan ge¢ (1den
10a)

Oyuncu rozeti alabilmek icin 6zellestirilmis kisayollardan birini segmelidir. eger, 4 rozeti de
alirsa, yonetici rozetine de ulasmis olur.

G W
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4.11 PILOT CALISMALARIN SONUCLARI

Biz4Fun deneme calismalar1 partner iilkelerde denenmis olup, oyun esnasinda ve 3D VWSG’i gozden
gecirme esnasindaki tecriibelerin analizi icin ¢ok 6nemlidir.

Genel Bilgi

Yunanistan.- Online 33 kisi online pilot calismaya dahil oldu; 17 6grenci, 10 enstitii ve 6 politika
belirleyici.

Ogrenciler, sorucevap/anket kismini tamamladilar, ve éncesinde VET egitmeni onlara bir én gosterim
yapti ve sonrasinda VET enstitiilerinden kisiler ve politika yapicilari, dokiimanlara ve anketlere maruz
birakildi.

Turkiye - 23 kisi dahil oldu. 12 6grenci, 8 VET/HE enstitiilerden ve 3 karar verici.
Cek Cumhuriyeti - Online 21 kisi; 17 6grenci, 3 enstitii ve 1 politika yapicl.
Italya - Online 41 kisi; 20 6grenci, 18 enstitii ve 3 politika yapici.

Slovakya - 14 kisi; 7 6grenci, diger 7si is adamy, girisimci ve politika yapicilardan olustu.

TOTAL: 132 insan dahil oldu

® Ogrenci: 73
e VET/HE enstitiileri: 39
e Politika belirleyiciler: 20

Ogrenciler ve VET/HE enstitiileri icin online degerlendirme sonuclari

i1k kisim BIZ4Fun Projesi and 3D Virtual World ve sosyal oyunu personeli tarafindan verilen egitim
ve anlatimin netligi hakkindadir.

Sorular Ogrenci VET/HE enstitii
BIZ4Fun Projesi hakkindaki | GRE 64.7% cok acik GRE 80% cok acik
anlatimlar ne kadar acikt1?
TUR 75% TUR 75%
CZE 47% CZE ---
ITA 80% ITA 28% (+67% acik)
SVK 43% SVK ---
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BIZ4Fun Gorsel diinyasi ve sosyal
oyunu kurallar1 hakkindaki
anlatimlar ne kadar acikt1?

GRE 70.6% ¢ok agik
TUR 583%

CZE 35%

ITA 70%

SVK 29%

GRE 77.8% ¢ok agik
TUR 50%

CZE ---

ITA 17% (+66% acik)

SVK ---

BIZ4Fun Virtual World and Social
Game kullanmasi kolaymidir?

GRE 100% kolay
TUR 100%

CZE 53%

ITA 80%

SVK 29%

GRE 100% kolay
TUR 100%

CZE ---

ITA50%

SVK ---

BIZ4Fun Virtual World and Social
Game grafik tasarimini  nasil
degerlendirirsiniz?

GRE 41.2% c¢ok iyi
TUR 58’3%

CZE 24%

ITA 40%

SVK 43% iyi

oyunu oynamak icin 0On
bilgiye ihtiya¢ var midir?

GRE 90% yok
TUR 37.5%
CZE ---

ITA 67%

SVK ---

Oyun  duzgin bir  sekilde
calistyormu?

GRE 94.1% evet

TUR 66'7%

CZE 35%

ITA 45%

SVK 29%

GRE 1009% evet

TUR 100%

CZE ---

ITA

SVK ---
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Yeni birsey 6grendiniz mi?

GRE 100%evet

TUR 100%

CZE 71%

ITA 95%

SVK 72%

ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

liitfen temel oyunun egitici
6zelliklerini tanimlayiniz.

yaratici - ilgi ¢ekici- analitik

adim adim sistematik oyun

Okulunda/Universitende
calismalarin i¢in BIZ4Fun Virtual
World and Social Game oyununu
kullanmak istermiydin ?

GRE 88.2% evet

TUR91.7%

CZE 71%

ITA70%

SVK 72%

BIZ4Fun Virtual World and Social
Game oyununu okul veya
akademik amaglarla kullanmasi
yararlimidir ?

GRE 94.1%evet

TUR 100%

CZE 71%

ITA80%

SVK 72%

The Biz4Fun VW and Social Game
oyunu basarii bir is hayatina
baslamak icin yetkinlik kazandiran
ve gelistiren etkili bir aractir.

GRE 82.4% evet

TUR 100%

CZE ---

ITA70%

SVK 86%
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BIZ4Fun VW and Social Game

oyununun en 6nemli 6zelligi neydi
.

-keyifli bir deneyim
-diger kisilerle iletisim
- NPC karakterleri
-kullanislilig:

-iyi tasarim

-iyi organizasyon

ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

Oyunun en zayif 6zelligi?

-sikicl ve zaman zaman anlasilir olmayan igerik.
-yavas servis

-grafikler

-avatar/simge ile ilerleme

-kurulum

-baz1 quizlerde kullanici tecriibesi

Desteginiz 6nemli ! BIZ4Fun VW
and Social Game oyununda neyi
degistrmek veya  gelistirmek
isterdin?

-daha basit icerik (6%)

-kisa sunumlar (6%)

-daha iyi grafikler (23%)

-hi¢ bir seye dokunmazdim (29%)

-Chat prosesi (6%)

-yazilim ¢alisma performansi (6%)

- herbir kurs i¢in bitirme oraninin gésterimi (6%)
-quiz sorularinin rastgele secilmesi (6%)

-dogru cevaplarin gosterilmesi (12%)
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Politika yapicilarin online sorular::

1. Virtual world and the social game Biz4Fun platformunun icerigi hangi noktaya kadar hedef

kitlenin is yeteneklerini karsilyor?

2. Biz4Fun VW and Social Game platformunu siz kendi alaninizda nasil kullanirdiniz ve temel

faydalari ve engelleri nedir ?

3. Biz4Fun VW and Social Game oyununun hangi fikirlerini, yaklasimlarini ve araglarini
alaninizdaki stratejilere adapte edilmeye deger buldunuz ve neden?

4.  Biz4Fun VW and Social Game online 6grenme platformunda neleri (tekniksellik,
kullanilabilirlik, icerik) gelistirmek isterdiniz ve nasil?

Politika yapici

Cevaplari

Yunan

1. Yeterli icerik, dgrenicilerin ihtiyaglarinmi karsiliyor.

2. Girisimcilerin spektrumundaki egitim aracidir. oyundaki beyin
firtinasi yaptiran kurulum, giinliik yasantimizdakine benzemektedir.

3. Takim birligi ve etkilesimi, ayrica gorsel diinyanin egitim yaklasimi
olarak ele alinmasi katilimcilar igin 6nemlidir.

4. Bu tarz bir gorsel diinyay1 ilk kez kullananlar i¢in temel 6geleri iceren
bir demo videodur.

Tirk

1. "Geng nesil icin cok degerli bir uygulama. Ozellikle kitap okumayan bir
nesil icin bu sekilde eglenceli egitim uygulamalarina ihtiyag vardir.

2. Ucretsiz olusu kullamlabilirligini arttirmaktadir. teknolojik acidan
kullanilabilirligi ile bircok sahada kullanilabilir. Bizler Naturelder
isbirligi ile bu uygulamay:1 girisimcilik aktivitelerimizde kullanmay1
diistinebiliriz.

3. 3D medyay1 egitimde uygulama fikri ¢ok ilgi ¢ekicidir. genis kullanim
alanina sahip bu tip uygulamalarin, simdiki egitim sisteminde
uygulanmasi, egitim etkinligini arttirir ve genc neslin egitim sistemine
bakis agisini degistirir.

4. Katilimcilarimizdan biri teknik altyapinin yetersizligine dikkat cekti.
Bir digeri, oyundaki egitim araclarina ek olarak oyunun kendisinin
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tiirkceye cevrilmesi gerektigini belirtmistir. 6zellikle dezavantajli
gruptaki genc kisiler i¢in, ingilizce, sosyal bir engel olabilir.

Cekler

Yalnizca 1 kisi katilmistir ve onun cevabi:

- Biz4Fun 3D Virtual World platformunun egitim prosesini destekleme
potansiyeli vardir.

- ilk ve orta okullardaki 6gretmenlerin, bu karmasik kurulum ile
zamanlarini harcayacak kapasiteleri yoktur.

- Problem, baz1 kisiler/6grencilerin yetersiz bilgisayar donaniminin
olmasidir.

- Positif olan ise, ortada bir “oyun” elementinin olmasi ve gelecekte bu
elementin 6gretmenler ile birlikte yakin isbirligi ile glizel sonuglara
ulasacagidir.

Italyan

1. Platform icerigi iyi kalibre edilmis ve girisimcilik yeteneklerini
gelistirmek icin iyi bir baslangi¢ noktasi.

2. Katilimcilar, uygulama ve ekonomik bakimdan herhangi bir engelle
karsilasmamaktadir. ancak, girisimcilik egitimine ve 6grenmenin oyunla
olma imkaninin olduguna inanan, motive 6gretmenlerin katilmasi ¢ok
onemlidir.

3. BIZ4Fun Social Game is gelistirme fikirlerinin baslangi¢ noktas1 ve
gercek hayatin simulasyonu olabilir. Oynadiktan sonra 6grendiklerinizin
okulda pratigini yapmalisiniz.

4. Egitim materyali ve quizlerin 6tesinde platformdaki yapilmasi gereken
genis Olgekteki aktivitelerin 6ngoriilmesiyle interaktiflik ayrica gelisir.
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Slovak - Platform, hedefkitlenin ihtiyaglarina gore genis bir alana gére modifiye
edilebilen icerik saglamaktadir. Bu asamada iyi bir temel saglar.

- Oyun, kullanish bir sekilde diizgiince kurulmamis. oyunlarin amacina
yonelik bir aciklik goriilmemektedir. karakterlerin kontrolii zor ve bazi
basit fonksiyonlar eksik ve bircok gereksiz fonksiyon mevcut.

-Cok iyi bir fikir olup uygulamanin gelistirilmesi gerekmektedir ve
genglerin bu kadar uzun kurulumu bekleme sabirlar1 olmadigindan daha
kolay ve kisa bir kayit islemi gerceklestirilebilir.

sonug olarak politika yapicilarin fikirleri degerlendirilirse genel kani1 BIZ4Fun VW and Social Game
oyunu platformunun iyi oldugu yonundedir.

Sonug¢

Genel olarak yunan ve tiirk pilot raporlarinin oylamasi, ¢ok iyidir ve pozitif onay gormiistiir,
ogrencilerden, VET enstitiileri ve politika yapicilardan. Italyan raporuna gore de gii¢lii bir destek
gormiistiir. cek ve slovak raporlari ise oldukga iyi olarak belirlendi ve diger katilimc {ilkelerden biraz
daha dusiik oranda kabul gordi.

5. THE BIZ4FUN 3D VIRTUAL WORLD AND SOCIAL GAME: HOW DOES IT WORK?
NASIL CALISIR?

5.1 HESAP OLUSTURMA

Avatar hesabi olusturun (isim, soyad, sifre) buraya:
http://virtualworld.sch.gr:9000

Ana meniide “CREATE ACCOUNT” “HESAP OLUSTUR” se¢enegi bulunmaktadir.
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.: Biz4Fun

Last Name: (*)

Password: (%)

Retype password: (*)

Type of avatar.
® Female
® Mmale
© Neutral

create

isim soyad kombinasyonu yazilim icinde sizin avatarinmiz/kullanici simgeniz olacaktir. daha sonra
sisteme giris yapabilmek icin parolanizin yanisira bunu da aklainizda tutmalisiniz. e mail alani
opsiyoneldir. baslangi¢ goriiniimiiniizii ayarlamak icin 3 avatar tipinden birini secebilirsiniz (bayan,
erkek, notr). son olarak “create” butonuna tiklayarak hesap agilacaktir. hesabin basaril acildigina dair
mesaj almalisiniz.

5.2 YAZILIM KURULUMU

3D diinyaya baglanabilmek i¢in yarattiginiz avatar ile, Firestorm veya Kokua gibi 3D Viewer Software
yazilima ihtiyaciniz var.

Firestorm kullanmanizi dneririz.

OpenSim i¢in burdan versiyonunu indirebilirsiniz:
https://www.firestormviewer.org/os-operating-system/

Operating Systemini se¢ ve uygun versiyonu ylikle (download).

SL and OpenSim Viewers

Only needed if you visit OpenSim grids; should not be used for uploading mesh to Second Life.

For SL & Opensim, 64bit:

MD5: 08a67070083a1399997db2aaal 02d8df
For SL & Opensim, 32bit:

MDS5 9ddaac654820a5168c1f4bed4603fc6b

Indirilmis dosyay: Uygula- apply (execute) ve kurulumu tamamlamak i¢in adimlar takip et.
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W TITESONT- REICIIERDS 2.V, 11,3305
Viewer Help
Preferences Ctri+P

Exit Firestorm  Ctri+Q

Grid Manager Miscellaneous

Chat R s

Colors httpvirtuaiworid sch.gr-o000/N | Ccar  Apply

Graphics
P d:

Sound & Media

n ~ LoginURI
Network S Fues 3RD Rock Grid grid 3rdrockgrid.com:8002
Move & View AviWorlds login.aviworids.com:8002
Biz4Fun virtualworid.sch.gr:9000
Craft World craft-world.org:8002
Privacy DigiWorldZ Grid login digiworldz.com:8002

Notifications

Advanced FrancoGrid login francogrid.org =
User Interface

Grid Name BizdFun
kins -
Skin: Grid URI http:/virttualworld sch.gr-9000/

Crash Reports Login Page Jivirtualworid.sch gr-9000/wifi/welcome_ html

http
Firestorm Helper URI
Opensim = :
el 3 http Svirtualworld.sch.gr S000Awifijuser/account
G L http

ttp virtualworld sch.gr-9000/wififorgotpassword

oK

Cancel

5.3 3D DUNYAYA BAGLANIN

Kullanici adin (isim soyad) ve sifreni (password) kullanarak, agilan meniiden Biz4Fun" kilavuzunu se¢
ve giris yapmak i¢in” log in” i tikla.

orm-Releatexdd 5.0.11.53634

world
Biz4Fun

é

1 N T
Nt

¥ Remember password

Baglanti gerceklestiginde, avatarin ile birlikte gorsel diinyanin i¢inde olacaksin.
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5.4 HAREKET VE KAMERA KONTROLU

Avatar1 ve kontrol kamerasini bir yone hareket ettirme, ED Viewer (ED gorintiileyici) tarafindan 2
kii¢lik pencereyi kullanarak yapilir. ED goriintiileyici, tiim gerekli butonlar igerir.

Eger bu pencereler ¢ikmazsa, yukardaki menude gorebilirsiniz:

- Avatar > Move Control
- Avatar > Camera Control

Bu yontem kolay yol olmadigindan, klavye kontrollerini kullanmanizi oneririz. hareket etme igin, ok
tuslarini veya WASD tuslarini kullanin. WASD’1 dogru kullanmak icin Preferences’t calistirabilirsiniz.

Page 30



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

Secenekler:

Move & View

Not

ucma moduna baslamaak icin F’yi kullan:
- daha yiikselmek icin E'yi kullan.
- daha algalmak i¢in C'yi kullan.

MOVEMENT CONTROLS

Key Function

Aor Left Turn left

Shift-A or Shift-Left Move left

Cor PgDown Crouch/Fly down

D or Right Turn right

Shift-D or Shift-Right Move right

E or PgUp Jump/Fly up

F or Home Fly on/off

S or Down Walk backward

Wor Up Walk forward

Space While moving, press Space for slow motion
(WASD must be enabled)

CAMERA CONTROLS

Key Function

Alt-up/down arrow Zoom camera
Alt-left/right arrow Rotate camera left/right
Alt-Ctrl-up/down arrow Rotate camera up/down
Alt-Ctrl-Shift-arrows Pan camera

Page 31



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

5.5 NAVIiGASYON

Navigasyon icin 2 tur harita vardir.

World /diinya > Minimap
- yerini belirleyebilecegin kiiciik bir harita gosterir ve Avatar hareketine gore
glincellenir.
- pusula gibi gérev gorir
- bu haritayy, cift tikla istenilen baska bir lokasyona tasiyabilirsiniz.

World /diinya > World Map
- bolgeye daha genis bir bakis
- Yakimindaki bolgeleri de kesfetmek icin zoom in/out yapabilirsin.

5.6 ENVANTER

Her avatar dosya tipi tarafindan organize edilmis envanter dosyalarina sahiptir :

Inventory Recent Womn

Found

va distro)

¥ 4 Scripts ¥
[ Sounds Library
» [1 Texture Library

Avatarinizin goriiniimii icin dosyalar olusturabilirsiniz. Notlarin oldugu text dosyalar1 (Notecards
folder) bulup yaratabilirsiniz veya aktivitelerden gelen objeleri bulabilirsiniz (Objects folder).
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5.7 GORUNUMUNUZU AYARLAMA

4 tip ile goériiniimiiniizii 6zellestirebilirsiniz:
- Gozler - mevcut olani degistirebilmek icin cift tikla
- Deri - mevcut olani degistirebilmek icin cift tikla
- Sekil - mevcut olan1 degistirebilmek icin cift tikla
- Sag¢- mevcut olani degistirebilmek i¢in ¢ift tikla

Inventory 7?7 - X
Filter Inventory
g pse Expand Filter:  TAllTypes -

Inventory ‘ t Worn

s (4/0 Elements)
Jd@New Eyes (worn)
New Hair (worn)
)'( New Skin (worn)

2 New Shape (worn)

Daha sonra kombin belirleme sag tikla avatar iistiine > appearance (goriiniim) > edit outfit

(kombini olustur)
kiyafet belirleme, envanterden kiyafet dosyalari olustur ve cift tikla iistlerine

Inventory (envanter) > Clothing (giyim) > (right click) (sag tikla) new clothes (yeni kiyafet) >

choose type of outfit (kombin tipi sec).
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Inventory 7T - X
Filter Inventory
Collaps Expand Filter: All Types -

Inventory Recent Worn

New Eyes (worn)

New Hair (worn)
kNew Skin (worn)
2! New Shape (worn)

> New SEIIT
> e nts

Find All Links

sag tikla ve kiyafet goriinlimiinii a

Inventor » < Editing Shirt

Shirt:

Fabr Color/Tint

v Shirt

= )

HE oo

Shirt Bottom

AR

5.8 ILETISIM

diger avatarlari ekleyebilir ve rahatlikla bulabilirsiniz ve iletisime gegebilirsiniz.

Viewer ‘1n navigasyon ¢ubugundan, Comm -> People ‘i se¢ersen ve biitlin yakinlardaki kullanicilari
gosteren listeyi gorebilirsin.

kullanicilardan birinin iistline sag tik ile profillerini goruntuleyebilirsin ve arkadas olarak ekleyebilir
, 6zel mesaj gonderebilirsin, teleport istegi (Request Teleport) de yollayabilirsin. ayrica kendileri de
sana teleportistegi gonderebilirler (Offer Teleport). lizerlerine farkli bir isaret atip rahatlikla yerlerini
gorebilirsin (Track).
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Comm World Build Content

& Land ky

Favorites Bar

Avatar

People

Nearby

Friends

up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

Help

Groups Recent Blocked Contact Sets

)=

Name [39/ ]

Alex Oster

Bill Adder

Bill White

Bjorn Vilhemson
Bonny Heathermoore
Brad Wayne
Caladan Brood
Chalice Anderson
Christine Orell
Daniel Lorenzo
Depie Carrington (CE
Garry Riordan

Harry Bieder

Harry Block

Hope Andrews
Jenny Noris

lohnv Diaz

Seen Range
0:29:17 127.76
6 86.34
7 32.83
65 97.79
0:29:17 43.62
0:29:16 90.54
0:29:16 102.78
0:29:16 108.47
0:29:17 138.74
6 100.45
93.10
6 35.89
126.74
17 106.37
9:17 95.39
6 131.77

View Profile
Add Friend

Add to Set

eger birini eklemissen arkadas olarak, friends (arkadaslar) tablosundan bulup online olup

olmadiginida gorebilirsin. mesaj gonderdiginde sisteme giris yaptiklarinda gorebilirler.

konusma baslatmak ve katilmak i¢in chat penceresi agilir (Comm -> Chat).
Gecerli olan ‘Nearby Chat’ kutusu avatarinin etrafindaki tiim tartismalari gosterir. Ayrica bir de yakin
avatarlardan gelen hizli mesajlar1 goriintiilemek veya mesaj yazmak i¢in kisa yol (ekranin sol altindaki

chat kutusunu kullanarak ag¢ilan) bulunmaktadir.

’ Firestorm-Releasex6d 5.0.11.53634 -
1 Build

| | €@ Bizarun,
i

'\: 1.]

rea has been p
initial but i

wop admin

ntent Help A nced Developer

dmin: hello
ristine Welcome! My name i
pared to introduce you t
rtant concepts. Would you like a quick

presentation?

To nearby chat
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Chatta kullanmak tizere mimikler ayarlayabilirsiniz. duygularinizi gostermek 1cin kullanacaginiz bu
mimik animasyonlari, spesifik yazilara ¢cevirerek, kullanmak istediginizde bu yaziy1 yazinca animasyon
mimik gozukecektir. Once, envanterinizi acin (Avatar -> Inventory) ve “Opensim Library”
dosyasinin icindeki mimik kiitiiphanesi dosyasini “Gestures Library” yerlestirin. dosyadaki bircok
mimikten se¢tiginizin listiine sag tikla ve “Activate” tusunu sec.

22) - General - Biz4Fun

Expand Filte
Inventory Recent Worn
M Inventory
& OpenSim Library (diva distro)
» £33 Animations Library
» [] BodyParts Library

w [P Gestures Library
1;‘? can we move along? (active)
;y clap (active)
{p dancel (active)
;v dance2 (active)
;p dance3 (active)
) definitely YES (active)
I LOL (active)

WEE
can we move along?
clap
dancel
dance2
dance2
dance3
£ definitely YES
LOL
me!
New Gesture
no
L not sure
“raise hand
suprised
take it outside
Wave
whoohoo!

« Chat

/bored
/clap
/dancel

/dance3
fyes!
JLOL
/me

/no!

/wave
/woot!

Gesture: LOL
Description: 2008-10-03 14:09:57 gesture
Trigger: JLOL

Replace with:

* Shortcut LO'H
i Library:

Animation

Sound

Chat

Wait

Steps:

Start Animation : Belly Laugh

I

1) me! (active) wink! Jwink {options)
;p no (active)
11 not sure (active)
1 raise hand (active)

suprised (active) pen simultaneously, unless
take it outside (active) ¥ Active only
+ [ 12937 Elements Preview

Play

Gestures penceresini a¢ (Comm -> Gestures) ve aktive ettigin mimikleri géreceksin. mimik iistiine ¢ift
tiklarsan avatarinin animasyonu oynattigim1 géreceksin. bir mimik se¢ ve “Edit” butonuna tikla ve
detaylar1 gor. mimigi caht sirasinda oynatmak icin ise harekete gecirme boliimii var. 6rnegin, chat
menusune LOL ve avatarinin giilme mimigini oynattigini gorirsiin.

Grup penceresinden (Comm -> Groups) d.ger gruplara katilabilir veya grup olusturabilirsin, iletisim
kurmak icin.

Biz4Fun World diinyasinda sesli iletisim mevcut olmamakla birlikte, Discord benzeri bir yazilim
kullanarak mikrofon araciligiyla diger kullanicilarla konusabilirsin. Biz4Fun World i¢in Discord da
adanmis bir server yarattik ve licretsiz Discord hesabi yaratabilir ve diger kullanicilarla iletisime
gecebilirsiniz.
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&« C & L‘Jiscord.com W o O N8 = .

Q 9ISCORD

Your place to talk

Whether you're part of a school club, gaming group, worldwide art community, or
just a handful of friends that want to spend time together, Discord makes it easy to

talk every day and hang out more often.

4 Download for Windows Open Discord in your browser

Discord serverina katilmak i¢in asagidaki linki tikla:
https://discord.gg/rGdBXdk

Biz4Fun serverina giris yaptiginizda sol iistte projeye ait kanallarin (TEXT CHANNELS) icine
katilabilirsiniz. VOICE Channels kanalina girerek mikrofonunuzu kullanin ve diger kullanicilarda da
VOICE kanallar1 aciksa sesli iletisime gegebilirsiniz. Kullanici listesinden Biz4Fun Discord
serverina/sunucusuna katilmis kullanicilari gérebilirsiniz.
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o Biz4Fun World general

¥ CILVIINIIC WV

* N Biz4Fun World

Biz4Fu -

An adventure begins
Let's add some friends!

Invite People
. Invite your friends

general <€ Personalize your server with an icon

Send your first message

Covanl2

This is the Discord Server for Biz4Fun. You can
participate in the Voice Channel to speak with other
users in the World.

Check the User List to find and communicate with a
specific user if you prefer. @

#@me

5.9 NPC KARAKTERLERI

Birgok senaryo yazilarla kontrol edilen karakterler1 icermektedir. bu karakterler, genellikle yakinina
geldiginizde size ulasir ve diyalog opsiyonlari acilir. Size bilgi saglar ve yonlendirir, bilginizi test eder
ve 0diil verir.
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5.10 SUNUM (PREZENTASYON) PANELLERI
Konunun teorisini gostermek i¢in birgok senaryoda sunum panelleri kullanilir. Slaytlari ilerletmek i¢in
tuslarla etkilesime gecersiniz.

-{-,x
ENTREPRENEURSHIP ™
Biz4Fun

Entrepreneurship is the process of designing. launching and
running a new business, which is often initially a small business
The people who create these businesses are called
entrepreneurs

Usually Er preneurship is with inr . such as
* new products

* new production methods

= new markets

*« new forms of organization

[ R . Y AW

15. Biz4Fun Presentation Panels

5.11 AKTIVITELER
Platformdaki her aktivitenin , etkilesime ge¢mek icin farkl bir yolu vardir. Her aktivite i¢in
bilgiler spesifik olup, aktivitenin yaninda bulacaksiniz.

Press “Start” button to begin!

Answer correctly 4 or more of the 6
questions to earn the first trophy.

>
vities

16. Biz4Fun Acti

5.12 SOSYAL MEDYA FONKSIYONELLIGI

Kullandiginiz 3D Viewer goriintiileyici, sosyal medyada aktivitelerinizi paylasmaniz igin
0zellesmis fonksiyonellik sunar.
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Facebook, Twitter, and Flickr gibi sosyal platformlara statii, foto yliklemek veya kontrol etmek
icin “Comm” menusunun altindan opsiyonlar1 kontrol ederek aradigin entegre fonksiyonelligi

bulursun.

Q Firestorm-Releasex64 5.0.11.53634 - wop admin
atar Comm World Build Content Help

.'—"w‘ >
Oriline SEahis ). biz (240, 50, 22) - General (G|
-

Friends Ctri+Shift+F Post to Facebook
Contacts Ctri+Alt+Shift+F
Contact Sets  Ctri+Alt+Shift+C

Favorite:

Status Photo Check In
Groups Ctri+Shift+G 1024%768 ~ No Filter
Chat... Ctri+H
People 1024 «x 768

Conversations Ctri+T > Y '

Gestures Ctri+G

:m‘

Facebook...
Twitter.
Flickr.
e morphing
tion Log...

Block List
Refresh

Comment (optional):

Friends

Cancel

Snapshot penceresini (Avatar -> Snapshot) kullanarak manuel olarak ekran goriintisi
alabilirsin ve sonra paylasmak icin bilgisayarin envanterine kaydedebilirsin. ayrica sonradan

E-mail olarak gonderebilir veya Flickr sitesinde paylasabilirsin.
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Snapshot

Auto-refresh

Filter: 'No Filter

Save to Disk
Save to Inventory (OS%$0)
Share to Flickr

Send via E-mail

5.13 ODUL SISTEMI

Biz4Fun baslama alaninda , HUD itemi1 kabul edecegin ve tiklayacagin bir kutu (BOX)
bulacaksin. “Objects Folder” dosyasi icindeki envanterinde HUD itemini buldugunda ekranin
sag ustlinde bir pencere acilacak . bu obje senin 3D dunyadaki aktivitelerini ve 10 kurstaki
ilerleyisini izleyecek. ilerleyisine dayanarak herbir kurs icin goriilen barlar farkl renklerde
olacak. kirmizi barin anlami, spesifik kursundaki hi¢ bir aktiviteyi tamamlamadigini
gosterir. sar1 bar aktivitelerin bir kismini tamamladigini gosterirken, yesil bar bir kurstaki
tim aktivitelerin tamamlandigini gosterir. bir kursun tiim aktiviteleri bittiginde bara tiklayip
oduliint kabul edebilirsin. 6diil 68esi envanterinde goziikiir. ddiiller, stiker resim veya 3D
dunyada giyebilecegin promosyon bir kiyafet olabilir (6rnegin, mesaj iceren Biz4Fin Tisort).

Page 41



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

6. BIZ4FUN 3D VWSG’IN OGRENME SURECLERINE ENTEGRASYONU

Bilindigi tizere GBL devrim niteliginde bir egitimdir. 6grencilerin motivasyonunu ve ilgilerini
arttirir boylece 6grenme ve 6gretme proseslerini zenginlestirmis olur.

21. yy 6grencilerinin onceki yillara gore cok degisim goaterdigi géz ontline alindiginda, GBL
egitmenlere cok yardimci olacak bir uygulamadir.

Dijital oyunlar, 6gretmenler icin de bir arac niteliginde olup, 6grencilerin yetkinliklerinin ve
bir¢ok yeteneklerinin kazanilmasina ve gliclenmesine katki saglar.
Bu béliim, 3 amaci sunar; Biz4un Metodolojisini.

egitmenlerin Biz4Fu VWSG platformunu uygulayabilmeleri i¢in adimlar1 belirtir ve tanimlar.
boylece interaktif ve gorsel 6grenme ile basarili bir baslangi¢c yapmanin 6ni a¢ilmis olur.
ayrica Biz4Fun online 6grenme platformunun inovasyonel potansiyelinin de altini ¢izer.

6.1 BIZ4FUN METODOLOJISI

Biz4Fun projesinin hedefi, partner iilkenlerin is diinyalarinda, genglerin ve tecriibesiz
kisilerin rekabetci yeteneklerinin arttirilmasi ve giiclendirilmesini saglamaktir. bu 6grenme
platformu pedagojik bir yaklasim da icermektedir.

Biz4Fun 3D gorsel bir boyut saglar, bu boyut genc kisilerin ekonomik bilgilerini genisletmeye
ve girisimciligin temellerini sekillendirmeye ve finansal arag bilgisinin arttirilmasina yardimci
olmak i¢in tasarlanmuistir.

Jean Piaget’e gore, insanlar, bilgilerini tecriibelerine gore olusturur ve her birey, duyularina,
bilgisine, inang¢larina ve hislerine gore calisir. Bu perspektiften bakildiginda, 6grenme prosesi,
Ogrenilmesi gereken bilgi ve onceki bilgiye dayanarak yorumlamanin arasindaki devaml
etkilesimin bir sonucudur.

Page 42



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

En etkili bilim egitimi stratejilerinden biri, sorgulama temelli bilim egitimidir - Inquiry Based
Science Education (IBSE) . bu metodoloji, bilimsel arastirma dogasin1 savunur. 6grenici,
etrafinda ve ¢evresinde olan biteni anlamaya yonelik dogal bir merak ile karsilar ve yansiyan
tecriibeyle bilgilerini olusturur.

Sorgulama temelli bilim egitimi- Inquiry Based Science Education (IBSE), sadece deneysel
degil; ayrica isbirlikci, yansitan, tartisabilen, kaydeden, sunan ve arastirma sonuglarini
paylasan arastirmaci bir 6zellik te gosterir.

Bu metodoloji, temelinde, 6grencinin kendi 68renme siirecini kontrol etmesini saglar; bilim
adami gibi deney yapar, veri toplar ve analiz eder.

Tim bu noktalardan yola ¢ikarak, Biz4Fun projesi, girisimcilik egitimi i¢in yenilik¢i gorsel bir
realite saglamaktadir.

Proje, Avrupa Birligi tarafindan fonla desteklenen Erasmus+ Programi cercevesinde
olusturulmustur. Ogrencilere yeni 6gretici teknolojiler lizerinden girisimcilik egitimini
sunmaktadir.

Ogrenciler, Biz4Funin gorsel siniflarini ziyaret eder, deneyler gerceklestirir, preosediirleri
kesfeder ve egitim icerigi ve kaynaklarindan bilgilerini derinlestirler. 68renciler, kendilerine
girisimcilik prosesini anlamalarina ve analiz etmelerine yardimc1 olacak simule edilmis
“oyuncu olmayan karakterlere” sahiptir. Ayrica, gorsel diinyalar, 6grenmenin daha yapici ve
interaktif olmasiyla 6grencilerin yeteneklerini gelistirir.

6.2 PEDAGOJIK ARACLAR, OLAYLAR VE AKSIYONLAR

Genelde, OpenSimulator farkli durumlara sahiptir.

Bir durumdayken, obje bekler veya dinler, spesifik bir olay gerceklesir 6rnegin biri yaklasir, o
zaman obje yeni aksiyon gerceklestirir, 6rnegin doner veya tlistiinde bir etiket gosterir veya
durum degistirir.

Ornegin, bir lamba soniikse , bir kullanicinin tiklamasini bekler. kullanic1 tiklar ise; o zaman
aksiyon gerceklestirir ve lamba yanar ve lamba a¢ik durumuna gecger.

Bir objenin bekleyebilecegi bazi durumlar :
- kullanicinin bir objeye dokunmasi tiklamasi,
- kullanicinin birsey giymesi veya obje takmasi
- kullanicinin bir objey1 kopyalamasi
- kullanicinin bir objeye ulagsmasi
- kullanicinin bir objeye carpmasi
- kullanicinin diyalog menusunden bir opsiyon secmesi veya yazi yazmasi

- kullanicinin chat kanalina yazi yazmasi
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- avatarin olusturulmasi sirasinda bir obje beklenmesi

- her X saniyede olay tekrar eder (timer- zamanlayici).

Bazi olaylardan sonra objenin ¢alisacagi bazi durumlar:
- objeler yer, boyuti renk, saydamlik, doku degistirir
- objelere hareket etmesi veya animasyon olmasi 1cin verilen doku (6rnegin akarsu)
- obje chat esnasinda sesh olabilir
- etiket veya yaz1 onjenin Ustiinde gosterilir
- objenin parlamasi i¢in diizlem yapmalk,
- 10 saniyeye kadar ses dosyasi calmak, envaterde kayith
- spesifik avatar icin diyalog menu yarat, sorulara cevap vermek i¢in
- obje 2 aksiyon arasinda X saniye durur / uyur
- kullanic1 avatar bir bolgeden diger bolgeye gecis yapabilir
- avatarin ylrime hiz disiiriliip arttirilabilir

- avatara obje verilebilir

Ornekler :
- Kapali bir kapinin agilmasi

(aksiyon - action: rotate-gevir) kullanici iistiine tikladiginda (olay- event: touch-dokun)
kapi kilitli ise kullanicinin 6nce bir aksiyon gerceklestirmesi gerekir (6rnegin. : sifre gir
- type a password).

- kullanicinin diyalog meniisiinden bir renk se¢mesi istenmistir.
(olay- event:diyalog menusunde opsiyon- option in dialogue menu) ve obje i¢in renk

secilir (action: change color- renk degistir).

- bir asansoriin diger kata gecis yapmasi
(action: move to target- hedefe ytirii) kullanic1 butonu tiklar (event: touch)

- sunum ekraninda, diger slide yiiklenmesi i¢in (action: change texture- dokuyu degistir)
kullanic1 “NEXT” butonuna tiklar (event: touch).
bir sunum ekraninda, siradaki slayt her 10 saniyede otomatik olarak acilir.

kullanici bir alana vardiginda text mesaji alir.
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6.3 BIZ4FUN 3D VWSG 'IN RESMI VE RESMI OLMAYAN EGITIMDE UYGULANMASI ICIN
KILIT ADIMLAR NELERDIR?

The more efficient and consistent way to bring the Biz4Fun Social Game GBL oyununu
mifredata ve programlara entegre etmenin en etkili yolu icin asagida bazi Oneriler
mevcuttur:

e Adim 1. GBL nin amacin belirle:
Egitmenler oncelikle 3D VWSG yi kullanma seklini belirlemeli

- Miidahale: Arag 6grencilerin zorlandiklari noktalarda kullanilabilir

- Zenginlestirme: 6grenci , materyalin temelini aldiginda, WVSG farkli medyalar

tzerinden icerigini sunan etkili bir ara¢ haline gelir.

- Pekistirme: sinif taktiye miifredat icerigini oynayabilir.

e Adim 2. Biz4Fun 3D VWSGi1 kullanmadan once test et

Oyun esnasinda, platform ve iceriginin 6grenme hedefleriyle dolu oldugundan emin olmak
icin 6gretmen ve egitmenler, bazi kilit noktalara dikkat etmeli (6zellestirme, baglam ve icerik)

e Adim 3: GBL ye zaman ayir

Biz4Fun 3D VWSG ile oyuncular, iyi organize edilmis bir 6§renme ortami icinde sosyal
etkilesime girmektedirler. Biz4Fun, kendi kendine calismanin yani sira gercekten iyi
harmanlanmis bir egitim ile gelismeyi destekler.

Ivanova'ya gore oyuncular, meydan okumalara karsi ¢ok ilgili ve aksyonlarinin geri
bildirimlerinden ¢cok memnunlar. Diger insanlarla sosyal etkilesime ¢ok ilgi duymaktadirlar
bdylece oyuncular ¢ok iyi bir 6grenci profili ¢izmektedirler. Ayni zamanda arastirmaci,
ogretmenler ve egitmenlerin geri bildirime ihtiyac duyduklarim1 vurguluyor. Ogrenmenin
zorluklarinin iistesinden gelmek icin ¢abaladiklarini belirtiyor. Ayni sekilde 6grencilerin de
egitmenlerinden geri bildirim almaya ihtiya¢ duyduklarindan bahsediyor.

Gorsel diinyanin egitim amacgh kullaniminda, derin bir tecrube, isbirlikgi bir sosyal etkilesim,
deneysel 6grenme aktiviteleri ve geleneksel sinif dersleri kurulumunun 6tesinde aktif bir rol
oynayan bu sistem, modern egitim calismalarinda Kkilit rol oynamaktadir (Tramonti, Michela
and Zheleva, Mariya).

Biz4Fun VWSG egitim modelleri, bir GBL yaklasimi sunar ve bu yaklasim ile yeni isbirlikei
elektronik-6grenme gelisiminin kolaylastirilmasi hedeflenir.
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Birgok farkli bolgeden ve tlilkeden egitmenleri, uzmanlar1 ve 6grencileri bir araya getirerek,
grup destegi tizerinden online egitim i¢in olanak saglanacaktir.

6.4 BIZ4FUN 3D VWSG IN YENILIKCI POTANSIYELI

Biz4Fun Projesi, VET icinde yenilikciligi destekler, is veren ve o6grencilerin istekleri
dogrultusunda yeniden sekillenir.

Ogrencilere, fikirlerini inovasyona doniistiirecek yetkinligi ve becerileri saglamak ve ek
olarak, biiyiik caplh is sozlesmelerini desteklemek amaciyla, Biz4Fun Projesi Partnerligi,
teknolojik inovasyon ve yeni pedagojik yaklasimin birlesimi lizerine ¢alismayi tistlenmistir.

Bu tarz bir inovatif yaklasima dayanarak , Biz4Fun 3D VWSG projesi , konsept olarak cesitli
uzmanliklar karsisinda sosyal zorluklarin iistesinden gelmeye adanmis bir egitim araci gibi
gorilebilir. Biz4Fun 3D VWSG projesi, yenilikci 6zelligi geregi, dijital cagda yenilikg¢i ve acik
ogretim ile ilgilenir.
Ozellikle Biz4Fun 3D VWSG:

- etkili 68renme senaryolarina ulasim saglar.

- gercek yasamdaki pratik deneyimleri dijital 68renme ortamina getirir.

- pedagojik yaklasima odaklanir ve bu yaklasim genglerin 6grenme tercihlerinin tiim

yonlerini kapsar (kisa fakat stabil bilgi, videolar, etkilesimler, vs.).

7. TANIMA VE SERTIFIKASYON

“SUA, UPAT EUC, 3D Gorsel dunya ve sosyal oyunlar ile kabul edilen ¢alisma sonuglarinin
taninmasi ve deger bigilmesi icin standartlar olusturacaktur.

SUA, UPAT and EUC, gorsel dunya ve sosyal oyundaki ¢alisma sonuglarini taniyip
sertifikalastirmasinin nasil gerceklestirilecegini gosterecekler.

Biz4Fun 3D Virtual Worlds kurslari, oturumlara ayrilip organize edilmeli boylece senaryo
yapisi takip edilir ve VET saglayicisinin ¢alisma planina gore organize olunur.

Ogrenme aktivitelerine baslamadan once asagidaki organizasyon etkinlikleri onerilmektedir.

7.1 KICKOFF TOPLANTISI

KickOff toplantisinda, kurs/senaryo hedeflerinin ve 3D Virtual World diinyasindaki beklenen
aktivitelerin tanitimi yapilir.

Katilimcilar1 motive etmel ve aktivitelere ve metotlara genel bir bakis saglamali. bu toplanti
bir oditoryumda gerceklestirilebilir ve bir video ve podcast mesaji icerebilir.
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Baslangi¢ 6grenme aktivitesi, kurs resmi olarak baslamadan once katilimcilara onerilebilir. bu
on kurs aktivitesi 6rnegin, Biz4Fun 3D Virtual World diinyasin1 kendi kendine kesfetme

tizerine olup 6grencinin ilgisi kurulabilir.

On kursun katihmailar iizerinde iyi bir izlenim birakmasi cok onemlhidir boylece 3D gorsel

dunyaya yakinlasabilirler.

Ayrica yoneticilerin de izlemesi, herhangi br teknik problem ve aksakligin farkedilmesi i¢in iyi

bir firsattir.

7.3 BIZ4FUN 3D GORSEL DUNYA KURSLARI ICIN OGRENME STANDARTLARI

Biz4Fun 3D Sanal Diinyalar kurslari i¢cin 6grenme standartlari

Kurs/senaryonun ismi

GIRISIMCILIGE GIRiS

EQF seviyesi

3

Ogrenilmesi beklenen giktilar

girisimcilik  konseptinin  anlasilmast ve  proje
ihtiyaclarinin belirlenmesu.

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi icin metotlar

e ornek calisma
o kritik yansima

Kurs/senaryonun ismi

KENDI ULKENDE VE AVRUPADA i$ OLANAKLARI VE
MARKET YONELIMLERI

EQF seviyesi

4

Ogrenilmesi beklenen ciktilar

tliketici davranislariyla iligkili is firsatlarini analiz etme
ve belirlemenin 6grenilmesi.

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi i¢in metotlar

e ornek calisma
e 9z degerlendirme
e pratik proje

e sinav
Kurs/senaryonun ismi IS MODELLERI
EQF seviyesi 5

Page 47




Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up

ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

Ogrenilmesi beklenen ciktilar

misterilere deger gostermek 1cin stratejik seviyede is
akisinin nasil dizayn edileceginin 6grenilmesi.

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi igin metotlar

e ornek calisma
e 6z degerlendirme

Kurs/senaryonun ismi

IS PLANI

EQF seviyesi

4

Ogrenilmesi beklenen ¢iktilar

miisterilere deger gostermek icin stratejik seviyede is
akisinin nasil dizayn edileceginin 6grenilmesi, ve
isbirlikei yaklasimlarinve ekipman yapilandirilmasinin
belirlenmesi. Ayrica, is planina ait yonetim yaklasimini
icermektedir.

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi icin metotlar

e ornek calisma
e 6z degerlendirme
® sinav

Kurs/senaryonun ismi

i$ MODELI YARATMADA VE DIiZAYN ETMEDEKI
iSBIRLIKCI ARAGLAR

EQF seviyesi

6

Ogrenilmesi beklenen giktilar

yent ve modern teknolojiler1 kullanan miisteri ve
sirketler i¢in deger yaratma, dagitma ve ilgi cekmenin
Ogrenilmesi

Ogrenme ¢iktilarinin degerlendirilmesi i¢in metotlar

e ornek calisma
e 6z degerlendirme

® sinav
Kurs/senaryonun ismi PAZARLAMA
EQF seviyesi 4

Ogrenilmesi beklenen ciktilar

Sirketinize ek deger kazanmak icin bir urunu veya
servisl nasll pazarlamali, satmali ve dagitmali .

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi i¢in metotlar

e ornek calisma
e 9z degerlendirme
e Pratik projeler

Kurs/senaryonun ismi

DIJiTAL PAZARLAMA

EQF seviyesi

4

Ogrenilmesi beklenen ¢iktilar

sozlesme yapma ve is bilgisizligini yok etme amaciyla
dijital teknolojilerden nasil yararlanilir. (SEO, igerik
pazarlama, igerik otomasyonu, sosyal medya, vs)

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi igin metotlar

e 0z degerlendirme
e pratik projeler
e meslektas gozlemi- kontrolii

Kurs/senaryonun ismi

KUCUK ISLETMELER ICIN EN iYi PAZARLAMA
STRATEJILERI UZERINE ANALIZ
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EQF seviyesi 4

stratejisini segme ve belirlemenin 6grenilmesi.

Ogrenilmesi beklenen ¢iktilar Onerilen is hedefler1 icin en uygun ve dogru pazarlama

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi igin metotlar ® ornek calismalar

e 6z degerlendirme

e pratik projeler

e coklu secenekli testler

e meslektas gozlemi- gozden gecirmesi- kontroli

Kurs/senaryonun ismi FINANSAL YONETIM

EQF seviyesi 5

Ogrenilmesi beklenen ciktilar sirketin varliklarin1 finanse etme amacglh ne tiir
sermayenin  elde  edilmesinin  arastirilmasinin
ogrenilmesi.

Ogrenme ¢iktilarinin degerlendirilmesi i¢in metotlar o coklu secenekl: testler

e 6z degerlendirme

Kurs/senaryonun ismi INSAN KAYNAKLARI YONETIMI
EQF seviyesi 6
Ogrenilmesi beklenen giktilar calisan performansinin  arttirllmast  ve piyasada

rekabetci avantaj kazanilmasinin 6grenilmesi.

Ogrenme ciktilarinin degerlendirilmesi icin metotlar e 0z degerlendirme
e pratik projeler
e meslektas gozlemi

8. SONUCLAR

Biz4Fun VWSG, katilmcilarina kendi avatarlan tlizerinden ayni zamanda gorsel iceriklere
ulasma sansi1 vermektedir.

Online 6grenme platformu, sosyalbir oyun olarak tasarlandi, oyunculara (¢ogunlukla genc
deneyimsiz bireyler) diger kullanicilarla iletisim kurmasini saglar ve dijital yapay olgularla
etkilesime girmesini saglar.

Bir baslangi¢c yapmak 1cin gerekl olan yetenekler ve deneyimleri 6grencilere saglamak 1¢in
tasarlanmis bu online platform 6grencilere gercek problemlere benzer problemler: ¢6zme
kapasitesi saglayan deneyimler yaratir.

Egitici online arag, girisimcilik tizerine kullanicilar1 egitmey1 amaglar. EQF seviyeleri 3 ten 7
ye olmak iizere, Biz4Fun VWSG birgok kullanici skalasina sahiptir. (gencler, 6gretmenler,
egitmenler, VET/HE temsilcileri ve is diinyasindan da temsilcileri kapsamaktadir.)

Olaylarin birbiriyle iliskilerinin belirlenmesi ve resmi ve resmi olmayan egitimde daha etkili
ve eglenceli 6grenme ortaminin dizayn edilmesi i¢in daha ileri deneysel ¢alismalara ihtiyag
olmasina ragmen, teknolojinin egitim amagl kullaniminin hem 6grenciler hem de egitmenler
icin faydali oldugu genis 6lgekte kabul edilmektedir.
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eger egitici dijital oyunlar , hem 6grenme hem de 68retme becerilerini gelistirmede basarili
sekilde kullanildiginda, Biz4Fun VWSG kullanicilari, bu deneyimden ne elde edecekler? Biz4Fun
VWSG egitimde inovasyonu hedeflemektedir; 6grenci ve egitmenleri cesaretlendirirken,
ogrencilerin arastirma ve kesfetme yeteneklerini gelistirecektir.

Biz4Fun Projesi, VET miifredatindaki kilit yetkinlikleri giiclendirmek ve yenilik¢i egitim
saglamak amaciyla olusturuldugunda online platform tasarlandi ve bu platformun
kullanicilara sagladiklar::

e Yogun bir 6grenme deneyimi sunan gorsel diinya “kasif eller-6grenme, isbirlik¢i sosyal
etkilesim, deneysel 6grenme aktiviteleri ve geleneksel sinif dersleri kurulumunun

Otesinde aktif bir rol”.

e Sosyal oyun: Online platform, kullanicilarin birbiriyle etkilesim kurabilecegi, kurallar

cercevesinde yapilandirilmis 6grenme ortami sunmaktadir.

Biz4Fun projesiile 6grenme metodunun ve OER lerin gelistirilmesi ile resmi ve resmi olmayan
egitimde yenilik¢ilik hedeflenmistir. Biz4Fun VWSG, 6grencilere 6zellestirilmis bir 6grenme
sekli sunmaktadir. Ogrencilere, odaklanma, dogru zamanda, dogru yerde ve sekilde karar
verme 0zgurligu sunarak, 6grenmelerini gelistirir. sonu¢ olarak, Biz4Fun VWSG, 6grenme ve
ogretmeyi gelistirmek i¢in basarili bir sekilde kullanilabilir.

Ogrenciler, gercek problemlere benzer problemler1 ¢ézme kapasites: saglayan deneyimleri
elde etme sansina sahip olur. Platform, 6grenicilere basarili bir baslangi¢c yapmalar igin
yetenek ve yetkinliklerinin gelistirirken disardan bakabilmeyi, diisiinmelerini de saglar.
egitmenlere bakildiginda ise Prensky’ye gore, bilgilerini 6grencilerin ihtiyaglarina gore adapte
etmelidirler, sinif ortaminda, egitici araclar olarak bilgisayar ve dijital temelli oyunlarin
kullanilmasinin arttirilmasi gerekir. Buna gore, Biz4Fun VWSG, girisimci kafa yapisinin
gelistirilmesi amaciyla, geleneksel 6grenmeye karsi egitim destegi olarak kullanilabilir.

Entrecomp, the Entrepreneurship Competence Framework (Girisimcilik Yetkinligi Cercevesi)
, Avrupa Komisyonu tarafindan gelistirilmistir ve girisimciligi yasamboyu bir yetkinlik olarak
tanimlar ve tiim vatandaslar tarafindan kisisel gelisimin gelistirilmesinden, topluma aktif
katihm saglama (kiltiirel, sosyal veya ticari), is piyasasina girme, kendi isini kurma
amaglariyla uygulanabilir.

Deneysellik olmadan inovasyon olmadig1 diisiintiliirse, resmi veya resmi olmayan egitimseki
tim aktorlerin, Biz4Fun VWSG.gibi egitici inovatif araglar1 kullanmalar1 igin
cesaretlendirilmeleri gerekir. bu gibi deneylerin, egitim politikalarina yon vermesi cok hayati
oneme sahiptir. Ogrencilere girisimcilik yetenegi kazandirmasi icin firsat taninmasi da ayrica
cok emek piyasasi icin ¢cok degerlidir.
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Basarili bir is nasil gelistirilir

Kurs Miifredati ve Icerigi

1. DERSIN AMACI

Kendi isinizi kurmak veya biiylitmek, uluslararasi olmak veya iflastan kaginmak mi
istiyorsunuz?

Bu isletme ve yonetim kursunda, kendi is modelinizi tasarlamak veya yenilemek i¢gin
gereken temel kavramlari ve adimlari 6greneceksiniz. Uygulanabilir ve siirdiiriilebilir bir is
modeli icin yapilmasi gereken odiinlesimleri ve kritik olan tasarim konularini
ogreneceksiniz.

Bu kurs, "Yapilandirilmis bir sekilde basit bir is modelini nasil olustururum?" gibi sorulari
yanitlamaniza yardimci olacaktir. ve "Kullanicilarimla nasil etkilesim kurarim ve

miisterilerim i¢in nasil deger yaratirim ve sirketim i¢in nasil gelir yaratirnm?"

2.LISANS

Bu kursun ders materyalleri, “BIZ4FUN - Is kurma ile eglenelim” (ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-
046271) Projesinde Telif Hakki kapsaminda korunmaktadir ve Creative Commons Atif-
GayriTicari- lisansi altindadir. ShareAlike (CC-BY-NC-SA) 4.0 Uluslararasi Lisansi.
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4.KURS POLITIKALARI

Tum 6grenciler akademik calismalarinda diirtst ve acik sozli olmalidir. Birinin arastirmasinin
sonuglarini tahrif etmek, bir baskasinin sézlerini veya fikirlerini calmak, bir édevde hile yapmak
veya bir bagkasinin bu eylemleri gerceklestirmesine izin vermek veya yardim etmek, egitim
stirecini bozar. Ogrencilerden kendi ¢alismalarini yapmalar: ve izinsiz yardim almamalarn ve
vermemeleri beklenir. Bu standardin herhangi bir ihlali, dersten kredi veya geri 6deme olmadan
otomatik olarak ¢cekilmeye neden olabilir.

Kurs sessiz, dikkat dagitici olmayan bir alanda alinmalidir.

5. TEKNIK GEREKSINIMLER/ DESTEK:

Kurs, tiim biiyiik web tarayicilariyla uyumludur. Yiiksek hizh Internet baglantisi énerilir.

6. SINIFLANDIRMA POLITIKASI

Kurs i¢in kredi alabilmek icin katilimcilarin kurs etkinliklerinin %100'ini tatmin edici
yanitlarla tamamlamalar1 ve kursta gerekli minimum siireyi gecirmeleri gerekir. Bir 6devin
yetersiz bulunmasi durumunda, 6grencinin 6gretim elemani tarafindan verilen son tarihe kadar
gozden gecirmesi ve yeniden teslim etmesi gerekir. Kurs etkinlikleri, tartisma panosu
gonderileri, okumalar, ¢alisma gruplari, etkinlikler ve kisa sinavlardan olusur. Modiil sonu
quizlerinden %100 gecilmelidir. Sinavlar1 gegmek icin gerektigi kadar girebilirsiniz.

Bitirdikten sonra tiim 6grencilere bir kurs bitirme sertifikasi verilecektir.

7.DERS PROGRAMI VE OGRENME SENARYO SABLONU

1. Girisimcilige giris - Teorik dersler.

2. Ulkenizdeki ve Avrupa'daki is firsatlar1 ve pazar egilimleri - Bu 6grenme
konusunun teorik amaci, tiiketici davranisi ile baglantili olarak is firsatlarinin nasil
belirlenecegini ve analiz edilecegini 6grenmektir.

3. Is Modelleri - Bu 6grenme konusunun teorik amaci, miisterilere deger saglamak icin
stratejik diizeyde is akisinin nasil tasarlanacagini 6grenmektir.

4. isPlam - Uygulamali kurslar.
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9.

Bir is modeli tasarlamak veya yenilemek icin isbirlik¢ci araglar - Bu 6grenme
konusunun teorik amaci, yeni ve modern teknolojileri kullanarak sirket ve miisteri i¢in
deger yaratmayi, sunmay1 ve yakalamay1 6grenmektir.

Pazarlama - Uygulamali kurslar.
Dijital Pazarlama - Uygulamali kurslar.

Kiiciik Isletmeler icin En Iyi Pazarlama Stratejileri Uzerine Analiz - Bu 6grenme
konusunun teorik amaci, onerilen is hedeflerine en uygun dogru pazarlama stratejisinin
nasil belirlenecegini ve secilecegini 6grenmektir.

Finansal Yonetim - Uygulamali kurslar.

10.insan Kaynaklar1 yénetimi - Uygulamali kurslar.

Ogrenme Senaryosu Sablonu

Ders Temel Verileri

Ders

Ders Bashgi

Onkosullar

Ders

Konu

Bilgi

Faaliyetler / Malzeme Listesi

isim Kisa A¢iklama Tip
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Alakali Konular

Ogrenme Konusu Adi Baglant1 A¢iklamasi

Pedagojik Yontemler (ilgili olan1 se¢in)

[J Kavram haritalama

[J Eylemde Katilimc Ogrenme (PLA) Teknikleri
[J sorgulama

[ Tatbikat ve Uygulama
[J Ogreticiler

[] Oyunlar

[] Hikaye Anlatimi

[] simiilasyonlar

[J Rol yapma oyunu

[] Tartisma

[J Kugiik grup aktiviteleri

[J Sosyal medya aktiviteleri (Facebook, Twitter, Youtube)

Diger:

3D Aktivite Agiklamasi (bir aktivite igin bir tablo - ihtiyaciniz oldugu kadar kopyalayin)

3B Etkinlik Hedefleri
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Anahtar kelimeler
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3D Etkinlik Suresi

Ogrenme Etkinligi

Agiklamasi

Degerlendirme

Grafik Agiklama

Bilgi metni

Calisma talimatlari

Bilgi

Referanslar
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8. OGRENIM CIKTILARI

Basarili bir is gelistirme yetenegi acisindan, 68renci sunlari yapabilecektir:

isi farkl tiirdeki paydaslara tanitmak i¢in yeni araglar ve teknolojiler kullanmak;

onerilen amag ve ihtiyaclarina ekonomik olarak en uygun is modelini arastirmak,
se¢cmek ve gelistirmek;

ekonomik olarak ulasilabilecek cazip pazarlari belirlemek;

yeni bir is modeli tasarlamak i¢in is otomasyonunu yenilikci bir ara¢ olarak
kullanmak;

Basarili bir isletmenin nasil gelistirilecegini anladigini gostermek ag¢isindan, 68renci

sunlar1 yapabilecektir:

uygun bir is modeli tasarlamak;

girisimcilik kariyeri icin uygun finansman modellerini tanir;
girisime destek saglamak icin etkili bir asansér konusmasi yapin;
ogrenci i¢in uygulanabilir, iyi sunulmus bir is plani gelistirmek;

cok hedefli bir pazarlama stratejisi gelistirmek;
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9. DERS ICERIGi

9.1 Kurs 1. GIRISIMCILIKTE GIRIS

1 Tip Teorik

2 Ders Tanimi Temel amag;, girisimcilik kiiltiiriinii gengler arasinda
yayginlastirmak ve pratik 6grenme deneyiminin
etkinlestirilmesi yoluyla girisimcilik davranisini
gelistirmektir. Yeni baslayanlarin asagidakiler gibi temel
alanlarina odaklanan 6grenme materyalleri gelistirmeye
olanak taniyan bir dizi bilgiyi temsil edecektir: Bir is fikri
gelistirmek; Ekip kurmak; Bir is plani olusturmak;
Miisteriler, satis ve pazarlama, Yatirim bicimleri vb.

3 European 3
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e girisimcilik destegi ve/veya yeniligin uygulamaya
etkinligi icerigi
aktarilmasi;
e is modeli nasil segilir;
e stratejik sonug;
5 Pedagojik e icerik tirii: Agik Egitim Kaynaklar1 (OER), 6greticiler,
Modeller, videolar;
Stratejiler ve BIiT ’ . )
araclar e metodolojiler ve teknikler: Isbirlik¢i Ogrenme, Yari-
Yapt ve Serbest Tartismalar, Eylemde Katilimci
Ogrenme (PLA);
e BIT ortamlan ve araclari: Kavram Haritalama,
Tatbikat ve Uygulama, Sosyal Ag Olusturma;
6 Kursun dili Ingilizce ve geviriler
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7 Ders isimleri karar verilecektir
8 Denetmen UPAT - PANEPISTIMIO PATRON (EL)
9 Teslimat sekli cevrimici 6grenme
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gerekli okuma

10 | Ogrenme ciktilar: Bu 6grenme konusunun teorik amaci, girisimcilik
kavramini anlamak ve bir projenin ihtiyac¢larini
belirlemektir.

11| Degerlendi e Durum c¢alismalary;

rme e Kritik yansima;
yontemleri
12 | Degerlendir e anketler;
me icin geri
bildirim
13 | Onerilen veya e Drucker PF (1993) Innovation and

entrepreneurship:  practice  and  principles.
HarperCollins, New York.

Alvarez, S.A., Busenitz, LW. (2001). The
entrepreneurship of resource-based theory. Journal
of Management.

Kuratko, D. (2009). Introduction to
Entrepreneurship. South Western Educational

Publishing.
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9.2 Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI IS FIRSATLARI VE PAZAR TRENDLERI

1 Tip Teorik
2 Ders Tanimi Ulkenizdeki ve Avrupa'daki is firsatlar1 ve pazar egilimleri
Pazarlama, yonetim ve finans yonlerini entegre eden Kurs,
ogrencileri similasyonlara, tespit alistirmalarina ve
ekonomik durumu kesfetmek i¢in grup ¢alismasina dahil
ederek pazar egilimlerindeki firsatlar1 belirlemeye
yonelik bilgi ve becerileri saglamay1 amac¢lamaktadir. ,
hem tilkelerinde hem de Avrupa'da sosyal ve politik mega
trendler.
3 European 4
Qualifications
Framework (EQF)
4 gfl:ii?irélieigerigi e Idari siireg ve potansiyel riskler;

e Tiiketici segmentasyonu;
e Satin alma durumu analizi;
e Dogrudan ve dolayli rekabet analizi;

e Tamamlayici liriin ve hizmetlerin analizi;

5 Pedagojik
Modeller,

e icerik tiiri: Agik Egitim Kaynaklar1 (OER), 6greticiler,

Stratejiler ve BIiT videolar; . )
araclar e metodolojiler ve teknikler: Isbirlik¢i Ogrenme, Yari-
Yapt ve Serbest Tartismalar, Eylemde Katilimci
Ogrenme (PLA); Arastirma Masasi;
e BIT ortamlari ve araclari: Sinavlar, Konsept
e Haritalama, Sosyal Ag Olusturma;
6 Kursun dili Ingilizce ve geviriler
7 Ders isimleri karar verilecektir
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8

Denetmen

SUA - Slovak University of Agriculture In Nitra (SK), SBA

- Slovak Business Agency (SK), EUC - Edu Consulting, z.u
(CZ), CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO),
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UPAT - PANEPISTIMIO PATRON (EL), EGINA - European

Grants International Academy S.R.L. (IT), MNLA - Akdeniz
Naturel Yasam Dernegi (TR)

gerekli okuma

9 Teslimat sekli cevrimici 6grenme
10 | Ogrenme ciktilar: Bu 6grenme konusunun teorik amaci, is firsatlarinin
nasil tanimlanacagini ve analiz edilecegini 6grenmektir.
tiiketici davranisi ile dogru orantihidir.
11 | Degerlendi e Durum c¢alismalari;
rme e O(zdegerlendirme;
e Pratik proje;
yontemleri e Sinav:
12 | Degerlendir e anketler;
me icin geri e odak grup toplantilar1 araciligiyla 6grencilerden geri
bildirim bildirim;
13 | Onerilen veya e Gibson I, Rosen D. Stucker B. (2015) Business

Opportunities and Future Directions. In: Additive
Manufacturing Technologies. Springer, New York, NY.

e (Chesbrough, H. (2010). Business Model Innovation:
Opportunities and Barriers. Long Range Planning,
Volume 43, Issues 2-3, pp. 354-363.

e Brandon A. Mueller, Dean A. Shepherd (2016). Making
the Most of Failure Experiences: Exploring the
Relationship between Business Failure and the
Identification of Business Opportunities.
Entrepreneurship Theory and Practice, Volume: 40

issue: 3, pp. 457-487.
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9.3 Kurs 3.1$ MODELLERI

1 Tip Teorik

2 Ders Tanimi Kisisel veya kurumsal bir zorluga yaklagsmak i¢in
tasarlanan Is Modelleri Kursu, bir is modelinin temel
unsurlarini tanimlamayi ve iletmeyi, hedeflere ulasmak
icin uygun is modelini segme yetenegini gelistirmeyi ve
stratejik sonuca su sekilde yaklasmay1 amaglar. gesitli
ogrenme kaynaklarini kullanarak etkilesimli bir sekilde
isin temel bir 6zelligidir.

3 European 5
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogr.en.rzl .e. e e Farkli is modelleri tiirleri;
etkinligi icerigi
e is modeli nasil secilir;
e Stratejik sonug;

> | Pedagojik e icerik tiirii: Acik Egitim Kaynaklar1 (OER),

Modeller, ogreticiler;
Stratejiler ve BIT e metodolojiler ve teknikler: Sorgulama, Yar1 Yapi ve
araclan
Serbest Tartismalar;
e BIT ortamlar ve araclari: Sinavlar, Konsept
Haritalama;
6 Kursun dili Ingilizce ve ceviriler
7 Ders isimleri karar verilecektir
8 Denetmen SUA - Slovak University of Agriculture In Nitra (SK)
9 Teslimat sekli cevrimici 6grenme
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10

Ogrenme ciktilar

Bu 6grenme konusunun teorik amaci, miisterilere deger
saglamak icin stratejik diizeyde is akisinin nasil
tasarlanacagini 6grenmektir.

11

Degerlendirme
yontemleri

e Durum ¢alismalari;
e 0z degerlendirme;
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12

Degerlendir
me i¢in geri
bildirim

anketler;
odak grup toplantilar araciligiyla 6grencilerden geri
bildirim;

13

Onerilen veya
gerekli okuma

Spiekermann, S., Acquisti, A., Bohme, R. et al. Electron
Markets (2015) 25: 161.
https://doi.org/10.1007/s12525-015-0191-0.
Tauscher K., Sven S.M. (2018). Understanding
platform business models: A mixed methods study of
marketplaces. European Management Journal, Volume
36, Issue 3, pp. 319-329.

Wirtz, B., Pistoia A. Ullrich S, Gottel V. (2015).
Business Models: Origin, Development and Future
Research Perspectives. Long Range Planning, Volume

49, Issue 1, pp. 36-54.

Page 71




Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

9.4 KuRs 4. I$ PLANI

1 Tip Pratik
2 Ders Tanimi Kurs, temel is planinin hazirlanmasindan bir ekip
olusturmaya, finansman aramaya ve pazarlamayi
bitirmeye kadar girisimciligin tiim yonlerini icerir.
3 European 4
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e basarili bir is planinin gelistirilmesi;
etkinligi icerigi e ticari sirket nasil kurulur, mali isler nasil yonetilir;

e stratejik sonug;

5 Pedagojik

e icerik tiirti: Acik Egitim Kaynaklari (OER),

Model_l _e T . ogreticiler; metodolojiler ve teknikler: Sorgulama,
Stratejiler ve BIT _
araclari e YariYapive Serbest Tartismalar;
e BIT ortamlari ve araglari: Sinavlar, Kavram
Haritalama;
6 Kursun dili Ingilizce ve ceviriler
7 Ders isimleri karar verilecektir
8 Denetmen EGINA - European Grants International Academy S.R.L.

(IT)

9 Teslimat sekli

cevrimici 0grenme
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10

Ogrenme ciktilar

Bu 6grenme konusunun pratik amaci, miisterilere deger
saglamak icin stratejik diizeyde is akisinin nasil
tasarlanacagini 6grenmek, isbirlik¢i yaklagimlar1 ve
ekipman yeniden yapilandirmasini belirlemektir. Ayrica

is planina bir yonetim yaklasimi da dahildir.
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gerekli okuma

11 | Degerlendi Durum ¢alismalari;
rme Oz degerlendirme;
Sinav;
yontemleri
12 | Degerlendir anketler;
me i¢in geri
bildirim
13 | Onerilen veya Shepherd, D. A. 1999. Venture capitalists’

introspection: A comparison of “in use” and
“espoused” decision polices. Journal of Small Business
Management, 37(2): 76 - 87.

Baron, R. A. 2008. The role of affect in the
entrepreneurial process. Academy of Management
Review, 33: 328 -340.

Burns, P. 2001. Entrepreneurship and Small Business.

Basingstoke: Palgrave.
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9.5 KuRs 5. IS MODELI TASARIMI VE YENILIK iCIN i$SBIRLIGI ARACLARI

1 Tip Teorik
2 Ders Tanimi Tools for designing or innovating a business model Course
provides to students an overview about the most common
business models, the challenges in the digital era and the
opportunities provided by new technologies in order to
enhance the efficiency of the business model they have
chosen for their own business.
3 European 6
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e is modellerini karsilastirma
etkinligi icerigi e is modelini degerlendirme
e isletmeyi yenilemek icin modern araclar (is
otomasyonlari ve platformlar)
5 Pedagojik o icerik tiirii: Agik Egitim Kaynaklar1 (OER), 6greticiler
Modeller, .. . C L L
Stratejiler ve BiT e metodolojiler ve teknikler: Isbirlik¢i Ogrenme, Yari
araglari Yapi ve Serbest Tartismalar, Eylemde Katilimc
Ogrenme (PLA)
e BIT ortamlar ve araclari: Testler, Konsept
Haritalama, Tatbikat ve Uygulama
6 Kursun dili Ingilizce ve geviriler
7 Names of the karar verilecektir
lectures
8 Denetmen CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO)
9 Teslimat sekli cevrimici 0grenme
10 | Ogrenme giktilar: Bu 6grenme konusunun teorik amaci, yeni ve modern
teknolojileri kullanarak sirket ve miisteri i¢in deger
yaratmayl, sunmay1 ve yakalamayi 6grenmektir.
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gerekli okuma

11 | Degerlendi e Vaka ¢alismalary;
e e 0z degerlendirme;
e Muayene;
yontemleri
12 | Degerlendir e Anketler;
me i¢in geri
bildirim e geribildirim gelen 6grenciler araciligiyla odak grup
toplantilary;
13 | Onerilen veya Schaltegger, S., Hansen, E., Liideke-Freund, F. (2015).

Business Models for Sustainability: Origins, Present
Research, and Future Avenues. Organization &
Environment, Volume: 29 issue: 1, pp. 3-10.

Saebia, T., Fossab, N. J. (2015). Business models for
open innovation: Matching heterogeneous open
innovation  strategies with  business model
dimensions. European Management Journal, Volume
33, Issue 3, pp. 201-213.

Evans, S., Vladimirova, D., Holgado, M., Van Fossen, K,
Yang, M,, Silva, E., Barlow, C. Y. (2017). Business Model
Innovation for Sustainability: Towards a Unified
Perspective for Creation of Sustainable Business
Models. Business Strategy and the Environment,

Volume26, Issue 5, pp. 597-608.
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9.6 Kurs 6. PAZARLAMA

1 Tip Pratik
2 Ders Tanimi Pazarlama dersi, 6grencilere tanitim faaliyetlerinde tam
potansiyele ulasmak i¢cin markalasma, miisteri odaklhlik,
pazara giris stratejileri ve eski pazarlama tekniklerini
yenileriyle harmanlama firsatlarinin temel ilkelerini
saglamayi amag¢lamaktadir..
3 European 4
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e Miisterileri cekmek ve onlar1 harekete gecirmek;
etkinligi icerigi

e Pazarlama karmasi;
e Biiyliime pazarlamasi;

® Cevrimigi pazarlama;

5 Pedagojik

e icerik tiri: Agk Egitim Kaynaklar1 (OER),

Modeller, ssreticil ideolar-
Stratejiler ve BIT Ogreticlier, videolar;
araclari e metodolojiler ve teknikler: Isbirlik¢ci Ogrenme, Yari-
Yap: ve Serbest Tartismalar, Eylemde Katilimci
Ogrenme (PLA);
e BIT ortamlar ve araclari: Testler, Konsept
Haritalama, Tatbikat ve Uygulama, Sosyal A$g
Olusturma;
6 Kursun dili Ingilizce ve geviriler
7 Ders isimleri karar verilecektir
8 Denetmen EUC - Edu Consulting, z.u (CZ)

9 Teslimat sekli

cevrimici 0grenme
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10

Ogrenme ciktilar

Bu 6grenme konusunun pratik amaci, sirketinizde katma
deger elde etmek i¢in bir triin veya hizmetin nasil
tanitilacagini, satilacagini ve dagitilacagini 6grenmektir.

11

Degerlendi
rme

yontemleri

e Vaka calismalary;
e Oz degerlendirme;
e Pratik proje;
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12

Degerlendir
me i¢in geri
bildirim

e anketler;

e geribildirim gelen 6grenciler araciligiyla odak grup

toplantilary;

13

Onerilen veya
gerekli okuma

Kotler, P., Armstrong, G., Trifts, V., & Cunningham, P.
H. (2018). Principles of marketing. Brantford, Ont.: W.
Ross MacDonald School Resource Services Library.
Fill, C. (2013). Marketing communications: Brands,
experiences and participation. Harlow: Pearson.

Lee, K, & Carter, S. (2005). Global marketing and
advertising: Understanding cultural paradoxes. New
York: Oxford University Press.

Malhotra, N. K. (2010). Study guide and technology
manual: Marketing research an applied orientation.

Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall.
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9.7 Kurs 7. DiJiTAL PAZARLAMA

1 Tip Pratik
2 Ders Tanimi Dijital Pazarlama Kursu, gii¢ dengesini firmalardan
tiiketicilere kaydirarak pazarlama diinyasinda devrim
yaratan gelismis bir dijital araclar yaklasimi sunar ve yeni
dijital pazarlama ortaminin gesitli yonlerini arastirir.
3 European 4
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e Facebook reklamlari;
etkinligi icerigi e Google Adwords;
e icerik pazarlamasi;
e Organik sosyal medya;
5 Pedagojik e icerik tiuru: Agk Egitim Kaynaklar1 (OER),
Modeller, ogreticiler, videolar
Stratejiler ve BIT gre v a
araclar e metodolojiler ve teknikler: Rol Oynama, Yar1 Yapi ve
Serbest  Tartismalar, Katiima  Ogrenme
Uygulamada (PLA), Isbirlik¢i Ogrenme
e BIiT ortamlari ve araclari: Testler, Simiilasyonlar,
Hikaye Anlatma, Sosyal Ag
6 Kursun dili Ingilizce ve geviriler
7 Names of the karar verilecektir
lectures
8 Denetmen CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO); SBA -
Slovak Business Agency (SK)
9 Teslimat sekli cevrimici 0grenme
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10

Ogrenme ciktilar

Bu 68renme konusunun teorik amaci, insanlar1 mesgul
etmek ve is bilincini artirmak i¢in dijital teknolojilerin
(SEO, igerik pazarlama, icerik otomasyonu, sosyal medya

vb.) nasil kullanilacagini 6grenmektir.
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gerekli okuma

11 | Degerlendi e Oz degerlendirme;
rme e Pratik proje;
yontemleri e Meslektas incelemesi;
12 | Degerlendir anketler;
me i¢in geri .
bildirim odak grup geri
bildirimi;
13 | Onerilen veya Strauss, J., & Frost, R. (2009). E-marketing. Upper

Saddle River, NJ: Pearson Prentice Hall.

Tuten, T. L., & Solomon, M. R. (2018). Social media
marketing. Los Angeles: Sage.

Chaffey, D., & Ellis-Chadwick, F. (2018). Digital
Marketing. Los Angeles: SAGE.
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9.8 Kurs 8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN IYi PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE ANALIZ

1 Tip Teorik
2 Ders Tanimi Kiiciik isletmeler icin en iyi pazarlama stratejileri tizerine
analiz Kurs, dijital cagda pazarlama stratejilerine ve
araclarina entegre bir yaklasim sunarak 6grencileri pratik
alistirmalar, simiilasyonlar ve calisma vakalariyla meggul
eder.
3 European 4
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e Tasarim diisiincesi ve stratejisi;
etkinligi icerigi e Cevrimici reklamcilik ve sosyal medya;
e Web analitigi ve veri gorsellestirme;
e Arama Motoru pazarlamasi (SEM);
5 Pedagojik e icerik tiuru: Agk Egitim Kaynaklart (OER),
Modeller, ogreticiler, videolar;
Stratejiler ve BIT & v ’
araglari e metodolojiler ve teknikler: Isbirlik¢ci Ogrenme, Yar1
Yapi ve Serbest Tartismalar, Eylemde Katilimci
Ogrenme (PLA), Rol Oynama;
e BIT ortamlan ve aracglart: Kisa Sinavlar, Kavram
Haritalama, Tatbikat ve Uygulama, Sosyal Ag
Olusturma, Oykii- Séyliiyorum;
6 Kursun dili Ingilizce ve geviriler
7 Ders isimleri karar verilecektir
8 Denetmen CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO); SUA -
Slovak University of Agriculture In Nitra (SK); EUC - Edu
Consulting, z.u (CZ)
9 Teslimat sekli cevrimici egitim
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10

Ogrenme ciktilar

Bu 6grenme konusunun teorik amaci, 6nerilen is
hedeflerine en uygun dogru pazarlama stratejisinin nasil
belirlenecegini ve secilecegini 6grenmektir.
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gerekli okuma

11 | Degerlendi e Vaka calismalari;

rme e 0z degerlendirme;

) _ e Pratik proje;
yontemleri e Coktan segmeli testler;
e Meslektas incelemesi;

12 | Degerlendir e anketler;

me icin geri

bildirim e odak grup geribildirimleri;
13 | Onerilen veya e Anderson, James C. and James A. Narus (1984), A

Model of the Distributor's Perspective of Distributor-
Manufacturer Working Relationships, Journal of
Marketing, 48 (Fall), 62.

Geyskens, Inge, Jan-Benedict E.M. Steenkamp, and
Nirmalya Kumar (1998), Generalizations About Trust
in Marketing Channel Relationships Using Meta-
Analysis, International Journal of Research in
Marketing, 15 (3), 223.

Young, Joyce A., Faye W. Gilbert, and Faye S. McIntyre
(1996), An Investigation of Relationalism Across a
Range of Market- ing Relationships and Alliances,

Journal of Business Research, 35 (2), 139-51.
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9.9 DERS 9. FINANSAL YONETIM

1 Tip Pratik
2 Ders Tanimi Finansal yonetim Dersi, 6grencilerin stratejik yonetimin
temellerini kapsayan, finansal kaynaklari isletme
stratejilerine gore planlama ve degerlendirme, sermaye
piyasalarini ve kurumlari finansal bir perspektiften
anlama becerilerini gelistirmeyi amac¢lamaktadir.
3 European 5
Qualifications
Framework (EQF)
4 (")grenme e Finansal planlama, izleme, degerlendirme ve
etkinligi icerigi .
O0grenme;
e Mali kontrol;
e Belirli mali kaynaklarin nasil tahsis edilecegi;
5 Pedagojik o icerik tiri: Agik Egitim Kaynaklarn (OER),
Modeller, ssreticiler:
Stratejiler ve BIT ogreticiier;
araclar e metodolojiler ve teknikler: Problem ¢6zme, Yari-
Yapi ve Serbest Tartismalar, Eylemde Katilimci
Ogrenme (PLA);
e BIT ortamlari ve araclari : Siavlar, Simtlasyonlar;
6 Kursun dili Ingilizce ve ceviriler
7 Names of the karar verilecektir
lectures
8 Denetmen SBA - Slovak Business Agency (SK)
9 Teslimat sekli cevrimici egitim
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10

Ogrenme ciktilar

Bu 6grenme konusunun pratik amaci, sirketin
varliklarini finanse etmek icin ne tiir bir sermaye elde
edilecegini nasil arastiracaginizi 6grenmektir.

11

Degerlendi
rme

yontemleri

e Oz degerlendirme;
e Coktan se¢cmeli testler;
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12

Degerlendir
me i¢in geri
bildirim

e anketler;

e odak grup geribildirimleri;

13

Onerilen veya
gerekli okuma

e Grable, J.E, Park, ], Joo, S. (2009). Explaining financial
management behavior for Koreans living in the
United States, Journal of Consumer Affairs, 43(1): 80-
105.

e Parrotta, J.L, Johnson, P.J. (1998). The Impact Of
Financial Attitudes And Knowledge On Financial
Management And Satisfaction Of Recently Married
Individuals, Financial Counseling and Planning, 9(2):
59-75.

e Robb, C.A, Sharpe, D.L. (2009). Effect of personal
financial knowledge on college students’ credit card
behavior, Journal of Financial Counseling and

Planning, 20(1): 25- 43.

Page 88




Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-0462

9.10 Kurs 10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMIi

1 Tip Pratik
2 Ders Tanimi Insan kaynaklar1 yonetimi Dersi, o6grencilerin insan
kaynaklar1 temelleri hakkinda daha derin bir anlayisa
sahip olmalarina ve bir isletmenin insan kaynaklarini
yonetme ve degerlendirmede alternatif yaklasimlari
diistinmelerine yardimci olmay1 amaglar.
3 European 6
Qualifications
Framework (EQF)
4 Ogrenme e Entelektiiel sermaye;
etkinligi icerigi e Orgiitsel davranis ve kiiltiir;
® Yetenek yonetimi;
5 Pedagojik e icerik tiirti: Agik Egitim Kaynaklar1 (OER);
Modeller, .. .
Stratejiler ve BiT e metodolojiler ve teknikler: Rol Yapma, Yar1 Yapi ve
araglari Serbest Tartismalar, Katihmci Ogrenme Eylemde
(PLA);
e BIT ortamlari ve araclari: Testler, Simiilasyonlar;
6 Kursun dili Ingilizce ve ceviriler
7 Ders isimleri karar verilecektir
8 Denetmen MNLA - Akdeniz Naturel Yasam Dernegi (TR)
9 Teslimat sekli cevrimici 0grenme
10 | Ogrenme ciktilar: Bu 6grenme konusunun pratik amaci, ¢alisan
performansinin nasil artirilacagini 6grenmek ve
piyasada rekabet avantaji elde etmektir.
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11 | Degerlendi e Oz degerlendirme;
rme e Pratik proje;
yontemleri e Meslektas incelemesi;
12 | Degerlendir e anketler;
me icin geri e odak grup geri bildirimleri;
bildirim
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13

Onerilen veya
gerekli okuma

e Elkjaer, B. (2000). Learning and getting to know: the
case of knowledge workers. Human Resource
Development International, 3(3), 343-359.

e Schippman,].S., Ash, R. A, Battista, M., Car, L., Eyde, L.
D., Hesketh, B., Kehoe, ]., Pearlman, K., Prien, E. P. &
Sanchez, ]. I. (2000). The practice of competency
modeling. Personnel Psychology, 53(3), 703-740.

e Stewart, T. A. (1997). Intellectual capital: the new

wealth of organizations. Doubleday, New York.
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4?? Biz4Fun

Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

PILOT ETKINLIK RAPORU (YUNANISTAN)

- Erasmus+

KAZ2 Strategic Partnership
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1. UYGULAMA HAKKINDA GENEL BILGILER

1. Ortak, Ulke UPAT /Greece
2. Pilotun baslama tarihi 21/4/2021

3. Pilotun bitis tarihi 13/6/2021
4. Pilot Etkinligine katilan katilimci sayisi 40

5. Biz4Fun VWSG'yi test eden katilimci sayisi 33

1.1 Pilot Etkinligin Kisa A¢iklamasi

Yunanistan'daki covid-19 saglik kosullar1 nedeniyle Pilot Planin B Secenegini
(Cevrimici) izledik. 21/4/2021 - 28/4/2021 doéneminde Kilit kisilere iki belge teslim
ettik. Biri, olasi pilot uygulama yollarini acikliyordu ve 1, 8 ve 9 kurslarina odaklanarak
Biz4Fun ve kurslar1 hakkinda temel bilgiler veriyordu. Diinya ve pilot siirecini
uyguluyordu. Platformun kullanimiyla ilgili tim sorular1 yanitlamak i¢in kilit kisilerle
kisa oturumlar yaptik. Ardindan, MEO &gretmeni olan kilit bir kisi, belgelerini
ogrencilerine dagith ve onlara bir gosteri yapti. Ogrencilerin ¢cogu daha sonra
platformu kulland: ve ilgili anketi tamamladi. Ogretmen danismani olan bir kilit kisi,
kendi goézetiminde 6gretmenlerle aym seyi yapti Son olarak, belgeler MEO/IHE
kurumlarindan ve politika yapicilardan bireysel kisilere gonderildi. Bazilar1 yanitladi

ve ilgili anketleri doldurdu.

2. KATILIMCILAR - Ogrenme senaryolarin test eden katilimc sayisi

Sosyo-demografik degiskenler Katilima sayisi
1. Cinsiyet
Erkek 17
Kadin 16
Toplam: 33
2. Profil
Ogrenici 17
ME/YE Kurumlari 10
Karar Alicilar 6
Toplam: 33

3. PILOT UYGULANAN OGRENME SENARYOLARI

Kurs

Pilot etkinlik sirasinda yapilan kurs

1. GIRISIMCILIGE GIRIS

X

2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI i$ FIRSATLARI
VE PAZAR TRENDLERI

3.1$ MODELLERI
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4.1S PLANI

5. BIR IS MODELI TASARIM VEYA YENILIK iCIN
ISBIRLIGI ARACLARI

6.PAZARLAMA

7. DIJITAL APAZARLAMA

8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN iYi PAZARLAMA X
STRATEJILERI UZERINE ANALIZ

9. FINANSAL YONETIM X

10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI

4. ONLINE DEGERLENDIRME SONUCLARI

UPAT, farkli hedef gruplara (Ogrenciler, Mesleki Egitim/Ogretim Kurumlari, politika
yapicilar) yonelik ii¢ cevrimici degerlendirme anketi paylasti ve BIZ4Fun Projesi boyunca
gelistirilen sosyal oyun ve 3B Sanal Diinya'nin test edilmesi hakkinda 6nemli bilgiler
toplamay1 amacgladi.

4.1 Ogrencilerin ¢evrimici degerlendirmesi (17 katilimci)

Katihmailardan 17 soruya cevap vermeleri istenmistir. ilk alan, BIZ4Fun Projesi ve 3D
Sanal Diinya ve sosyal oyunu tanitan Personel tarafindan saglanan talimat ve agiklamalarin
netligine odaklanmaktadir.

Uyar1:  Google Dokiimanlar'da uygulanan Yunanca  siirimdeki  sorularin
numaralandirilmasi, anketin basina demografik sorular koydugumuz i¢in genel (or.
ingilizce) siiriimdekinden farkhidir. Dolayisiyla, demografik olmayan sorular 5 Numaradan
baslamaktadir. Asagida, arsa goriintiisiindeki Yunanca sorunun altinda, Hayir'1 ve ingilizce
olarak soruyu kirmizi parantez icinde veriyoruz. Yunanca numarali soru etiketinin yani
sira ortak soruyu Hayir'1 da kirmiziya koyduk.

Q5 (Q1). Biz4Fun Projesi hakkinda yapilan agiklamalarin netligi ile ilgili sonuglar oldukea
olumluydu; ayrintili sonuglar asagida gosterilmistir.

Katilimcilarin %64,7'si agiklamanin ¢ok agik oldugunu, %29,4'ii ise tatmin edici oldugunu
belirtmistir. Ozellikle, katithmcilar projenin amacim1 ve yapisim kolayca anladilar ve
herhangi bir zorlukla karsilasmadilar. Ancak aralarinda mesafe oldugu icin sikinti
yasayanlar oldu.
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Q6 (Q2). Ayrica, 3D Sanal diinya ve sosyal oyun hakkinda egitim ve aciklamalarin netligi
ile ilgili sonuclar ¢ok olumluydu.

Katilimcilarin %70,6's1 talimatlarin ve agiklamanin ¢ok acgik oldugunu, %29,4'l ise tatmin
edici oldugunu belirtmistir. Katilimcilar belirli bir sorunla karsilasmadilar ve “kurallarin
analitik ve net oldugunu” belirttiler. Ayrica ne yapmalari gerektigini de kolayca anladilar.
Bir katilimci quizler hakkinda daha fazla bilgi istedigini belirtmistir.

Q7 (Q3). Sanal diinyanin ve sosyal oyunun kullanim kolaylig ile ilgili sonuclar son derece
olumluydu.

Ankete katilanlarin tamami (%100) sanal diinyanin ve sosyal oyunun kullanimini kolay
buldu. Bazilar1 diger video oyunlariyla ilgili deneyime sahip oldugu i¢in ya da talimatlar
bilgilendirici oldugu i¢in herhangi bir zorlukla karsilasmadilar. Bazilari, karakterle ilgili
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bazi kiiciik hatalar ve donmalar oldugunu, ancak ¢ok ciddi bir sey olmadigini belirtti.
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Q8 (Q4). Grafiklerin genel degerlendirmesi ¢ok olumlu. %100'i Katilimcilar grafigi “cok iyi” ile “iyi”
arasinda derecelendirdi.

Daha spesifik olarak, ankete katilanlarin %41,2'si grafikleri ¢cok iyi ve %58,8'i yeterince iyi
buldu. Bazi katilimcilar kullanici-ortam etkilesimini ¢ok ilging bulmus, bazilari ise oyunun
tasariminin amacina ulastigini diisiiniiyor. Cogunlugu, genel grafiklerin harika oldugunu
diisiiniiyor, ancak hala iyilestirme icin yer var.

Q9 (Q5). Platformun kullanici dostu olmasiyla ilgili olarak, asagida gosterildigi gibi
kaydedilen sonuclar oldukc¢a olumluydu.

9.'Htav n €€€A1EN Tou Ty viSLov opaAn;
(5. Oyun sorunsuz ilerledi mi?)
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Ankete katilanlarin %94,1'i platformun kullanim kolaylig1 konusunda olumluydu, ancak
her zaman bazi donmalarin oldugu garip bir durum vardir.

Q10 (Q6). Katilimcilarin ¢ogu hangi dersleri denediklerine gore birinci, sekizinci ve
dokuzuncu dersi anlatildig1 gibi denemis, ancak bazilar1 diger bazi dersleri tercih etmistir.

%70,6's1 Kurs 1'i denedi. GIRISIMCILIKTE GIRIS.

%29,4'li denedi Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI IS FIRSATLARI VE PAZAR TRENDLERI.
%23,5'i Kurs 3'ii denedi. IS MODELLERI

%17,6's1 Kurs 4'ii denedi. IS PLANI

%23,5'i denendi Kurs 5. BIR IS MODELI TASARIM VEYA YENILIK iCIN iSBIRLIGI ARACLARI
%35,3"l Kursu denedi 6. PAZARLAMA

%17,6's1 Kursu denedi 7. DIJiTAL PAZARLAMA

%58,8'i Kursu denedi 8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN Y] PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE
ANALIZ

%52,9'u Kursu denedi 9. FINANSAL YONETIM

%23,5'i Kurs 10'u denedi. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI.
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Q11 (Q7). Tim katilmcilar, yeni bir sey 6grendikleri icin oyunun degerli bir 6grenme
araci olabilecegini iddia etti.

Tam olarak% 100'i yeni bir sey 6grendi. Bazilar1 proje baglaminda daha 6nce herhangi bir
deneyime sahip degildi ve digerleri bazi girisimcilik kavramlarini bilmiyordu, ancak hepsi
yeni seyler gorilip denediklerini ve yeni kavramlara asina olduklarini kabul ettiler.

Q12 (Q8). BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyun'u ¢alismalar1 icin kullanma ilgileri ile ilgili
olarak, sonuclar inanilmaz derecede olumluydu.
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Katilimcilarin %88,2'si okullarinda/{liniversitelerinde BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal
Oyunu kullanmak istemistir. Bazilar1 “oynayarak oOgrenebilirsiniz” ve bunun keyifli,
etkilesimli, alternatif ve kolay bir 6grenme yolu oldugunu, bunun da 6gretim siirecini
ilerletmeye yardimci olacagini belirtmislerdir. Ancak biri amfitiyatrodaki dersin yeri
doldurulamaz oldugunu diistindii, digeri ise BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununun
calismalara yardimci olacagina inanmadi.
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Q13 (Q9). BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyun'un akademisyenler icin faydasina iliskin
soruda asir1 cogunluk faydali olacagini disiindd.

Katilimcilarin %94,1'i BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununun akademisyenler igin
faydali olacagini diisiiniiyor. Daha spesifik olarak, bazilar1 bunun ¢ok faydali oldugunu ve
o0gretimin daha Kkeyifli hale geldigini belirtti. Katihmcilardan bazilarinin “Farkh seyler
Ogrenebilirsiniz”, “sanal diinya ayni1 zamanda tekrar etme sansi da olabilir” ve “daha teorik
derslerin bazilar1 daha ¢ekici hale gelebilir” yanitlari oldu.

Q14 (Q10). Aracin etkinligi ile ilgili olarak, sonuglar da ¢ok olumluydu.
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Katilimcilarin %82,4"i BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununun basaril bir is kurmak
icin gerekli becerileri gelistirmede etkili olabilecegi konusunda olumluydu. Katilimcilarin
bir kism1 “iyi bir bilgi testidir” ve “cok fazla bilgi sunar ve temel bilgileri 6§renmenize
yardimci olur” yanitini vermistir. Ancak bazilar1 “yeterli olmadigin1” ve basarili bir is icin
¢ok daha fazla bilgiye ihtiya¢ oldugunu fark etti.

Q15 (Q11) & Q16 (Q12). BIZAFUN VW'nin ve sosyal oyunun en biyik giicii ve zayiflig
hakkindadirlar.

15. Tlowo etvor To To duvaTd GTOLYELD TOV EIKOVIKOD KOGLOD KGOl TOD KOIVWVIKOD TOLYVIOI0D
BlIZ4Fun;
(11. BIZ4Fun VW ve Social Game'in en biiyiik giicii nedir?)

16. Tloto &lvat 1o mo adVVATO GTOLYELD TOV EIKOVIKOD KOGLOD KOl TOD KOIVVIKOD TOLYVIOI0D
BIZ4Fun;
(12. Oyunun en biiytik zayiflig1 nedir?)

Katilimcilar tarafindan saglanan geri bildirimler asagidaki tabloda 6zetlenmistir.

giiclii Hos ve giizel bir baskalariyla | NPCI kullanighh | lyi Iyi
deneyim konusma er k tasarim organizasyon
zayif Sikic1 ve bazen Yavas Grafikler | Avatar Kurulum Bazi
anlasilmaz icerik | sunucular hareketi sinavlarda
kullanici
deneyimi

Q17 (Q13). Son asamada, katihmcilardan VW ve Sosyal Oyunda
degistirecekleri/iyilestirecekleri bazi yonleri 6nermeleri de istendi.

17. Humoompt&n oov puetpd! Ti Ba A ales/BEATIWVES GTOV EIKOVIKG KOOUO Kl
KOWVWVIKO Ttatyvidt BIZ4Fun;

(13. Desteginiz onemlidir! BIZ4Fun VW ve Social Game'de neyi degistirir/iyilestirirsiniz?)

Saglanan geri bildirimler su sekilde 6zetlenebilir::

Simpler | Shorter | Better Iwouldn’t | The Software | Show Random Show
content | present- | graphics change chat running complet | selection | right
(1/17) | ations (4/17) anything | process | efficiency | ionrate | of quiz | answers
(1/17) (5/17) (1/17) (1/17) for each | questions | (2/17)
course (1/17)
(1/17)

4.2 MEO /YO Kurumlarinin ¢evrimici degerlendirmesi (10 katilimci)

On (10) katihmci, HEI'lerden (%30) veya orta 6gretimden (MEO Okullar1) (%70) (Q3, Q4
ve Q5'ten cikarildig1 lizere) sekiz (8) farkli Yunan kurumundan personeldi. 14 soruya
cevap vermeleri istendi. ilk alan, BIZ4Fun Projesi ve 3D Sanal diinya ve sosyal oyunu
tanitan Personel tarafindan saglanan talimat ve agiklamalarin netligine odaklanmaktadir.

Not: Yine burada Q1-Q7 demografik ve kurumsal verilerle ilgilidir.
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Q8 (Q1). Biz4Fun Projesi hakkinda saglanan aciklamanin netligi ile ilgili sonuclar olduk¢a
olumluydu; asagida ayrintili sonuclar gosterilmektedir.

Ankete katilanlarin %80'i cok olumlu ve %20'si olumluydu. Spesifik olarak, "pilot
uygulama kilavuzunun gerekli tiim bilgilere sahip oldugu" ve "bir avatar olusturma,
platformda gezinme talimatlar1 ve projenin amacinin kesinlikle a¢ik oldugu" belirtildi.
Katilmcilar ayrica "her noktada agiklayici talimatlar oldugu icin ¢ok net agiklamalar
oldugunu” belirtiyorlar. Ayrica bahsedildigi gibi, "bir yerde zorluk yoktu ve ihtiyacim olan
her sey iyi sunuldu". Hatta birileri tarafindan "Yonlendirme oldugu zaman c¢evrenin
anlasilir anlatimlardan dolay1 6grenciler tarafindan kolaylikla algilanacagina inaniyorum"
seklinde ifade edilmektedir.

Q9 (Q2). 3D Sanal diinya ve sosyal oyun hakkinda talimat ve agiklamalarin netligi ile ilgili
sonuclara gelince, bunlar ¢ok olumluydu. Ankete katilanlarin %77,8'i ¢cok olumlu geri
bildirimde bulundu ve %22'si tatmin edici/iyi bir geri bildirim verdi.

Ozellikle "hem teknik talimatlarda hem de pilot kilavuzda net agiklamalar oldugunu",
"kurallar ag¢ik bir sekilde verildigi i¢in talimatlar1 anlamakta ve avatarimi nasil hareket
ettirecegimi gérmekte zorluk cekmedim" diye belirttiler. Ogrencileri ile ilgili olarak
“rehberlik altinda yapildiginda cevre 6grenciler tarafindan daha kolay algilanacagini”
belirtmislerdir. “Oyunun bazi1 noktalarinda bir sonraki adimi belirlemek icin durmak
zorunda kaldim (6rnegin Banka'da calisanlarla olan etkilesimlerden sonra nasil devam
edecegimi anlayamadim) dikkate alinmasi gereken bir agiklama olarak belirtildi. .
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Q10 (Q3). Platformun kullanici dostu olmasiyla ilgili olarak, kaydedilen sonuclar tamamen
olumluydu, ankete katilanlarin %100'i bu konuda hemfikirdi.

"Sanal diinyay: ilk kez kullanmama ragmen herhangi bir zorluk yasamadim", "Sanal
diinyalara asina olmayan birinin ¢ok zorlanmayacagina inaniyorum" ve "adim adim
sizlerle bunu yapabilir, 6zellikle de sanal diinyalara asinaysa". Hatta katilimcilar
"teleportasyon panosu sayesinde siteler/bdliimler arasinda gezinmenin kolay oldugunu”
belirttiklerinde yorumlarinda daha da belirginlesiyorlar.

Q11 (Q4). Oyunu kullanmak i¢in herhangi bir 6n kosul (6n bilgi) ile ilgili olarak, ankete
katilanlarin sadece %10'u bu goriisii belirtirken, cogunluk “oyunu oynamadan 6nce bu
konuda bir sey bilmeye gerek olmadigina” inaniyordu.
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Q12 (Q5). Oyunun akiciliginin gelistirilmesi ile ilgili olarak, katilimcilarin tamami (%100) bu
konuda hemfikirdir.

Not: Ortak anketin 6. Sorusu (“Bu, MEO/YO kurumunuzun sinifinda oynarken gérdiidiiniiz
bir arac mi1?”), vanit énceden bilindidi icin (Hayir) anketimize dahil edilmemistir.

Q13 (Q7). Bu soru, oyunun temel eglenceli ve egitici 6zellikleriyle ilgilidir.

13. TTapaxkaAm TeptypdPte Ta KUPLX TTALYVIWST KAl EKTIASEVTIKA XAPAKTNPLOTIKA TOU
TayvisLov.

(7. Lutfen oyunun ana eglenceli ve egitici 6zelliklerini tanimlayin.

Katilimcilardan gelen geri bildirimler su sekilde 6zetlenebilir:

Yaratici - ilging - Analitik

Aninda geri bildirim, keyifli bir oyun ortaminda 6grenme cabasi icin 6diil

Sunumlar, testler, NPC'ler, diyaloglar, seviyeler

"Oyuncu olmayan" ile etkilesim ve mevcut bilgiler.

rehberlik derecesi

Oyunculuk yoluyla bilgi edinme yoluyla bilgiye yapic1 yaklasim

Etkilesim, tekrarlanabilirlik, test geri bildirimi, 3D algilama, navigasyon 6zelligi

Sanal karakterlerle etkilesim, bilgi kesfi unsurlari, bir diizeyde varolus

Glzel grafikler - oyunun tonunu ayarlayarak avatarinizi istediginiz gibi
ayarlayabilirsiniz ama ayni zamanda egitim kismi olan tablolar ve egitim siirecini
kapsayan degerlendirme testleri vardu.
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Q14 (Q8). Katilimcilarin ¢ogu istendigi gibi ii¢c dersle (1,8,9) oynamis, ancak cok az1 diger
dersleri de denemistir (3,4,5,6,7).

4.3 Politika yapicilarin ¢evrimici degerlendirmesi (6 katilimci)

Alt1 (6) farkli kurulustan alt1 (6) Politika Yapici pilot uygulamaya katildi:
e Mora Universitesi Aragtirma Komitesi Bagkan Yardimcisi

e BILGI GENIS BANT HiZMETLERI sirketinin CEO'su

e Bilgisayar Teknolojisi Enstitiisii ve Press Diophantus (Egitim Bakanligi'nin
danisman kurulusu) Baskan Yardimcisi ve Yunan Okullar1 Ag1 Koordinatoérii
Bat1 Yunanistan bélgesi icin MEO Ciraklik Koordinatérii
Iyon Adalar1 ilkégretim ve Ortadgretim Bolge Midiirliigii Egitim Gorev
Koordinatort

e Bati Yunanistan Egitim Planlamasi Bolgesel Merkezi'nin Bilisim Egitim Gorev
Koordinatérii ve Orgiitsel Koordinatorii.

Dort (4) acik tip soruyu cevaplamalar istendi.

Not: Yine burada anketimizde Q1-Q6 demografik ve kurumsal verilerle ilgilidir.

Q7 (Q1).

7. Xe oo Babud N mMAat@opua pdbnong tkovikds KOTUOG Kat KoWwViko Taiyvidt BIZ4Fun xat to
TIEPLEXOUEVO TNG AVTATIOKPIVOVTAL OTLG ETXEPNUATIKEG LKAVOTNTEG TNG OUASAS 6TOXOU (AVAYKES
TWV TEALKWV XPNOTWV)

(1. Ogrenme platformu, sanal diinya ve sosyal oyun Biz4Fun'un yani sira igerigi ne élgiide hedef
grubun is becerilerine (son kullanicilarin ihtiyaglarina) karsilik geliyor?)

Sanal diinya ve sosyal oyun Biz4Fun'un "6zellikle hedef kitle icin faydali ve kullanish
iceriklerle" ve "6nemli dl¢iide” "kullanicilarin ihtiyacim karsiladigi” belirtiliyor. Ayrica
platformun “6grencilerin ihtiyaglarini tatmin edici bir sekilde karsilayan” yeterli icerige
sahip oldugu ve “sanal diinya platformunun mimarisinin gelecekte gerekirse yeni
iceriklerin kolayca eklenmesine olanak tanidig1” belirtildi.

Bu nedenle, kullanicinin (6gretmen-6grenci) icerikle (6grenme) giliclii etkilesimi,
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ogrenenlerin ihtiyaclarimi karsilamadaki kullanisliligi, esnek kullanici-teknolojik araytzii

ve doniisiim olasilig1 (yenileme, ekleme) gibi cok 6nemli bir sey. ) malzeme, gerekirse,

sistemin ana faydalaridir.
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Q8 (Q2).

2. g Ba pmopovoate va XPNOLLOTIOICETE TNV TAXTQOOPUA ELKOVIKGS KOOUOG Kl KOLVWVIKO
mayvidt BIZ4Fun oto meplfailov oag kat mot Ba MTav, KATA TN yvoun oag, Ta KOpLlo
TIAEOVEKTI LT KL TA ELTTOSLA TNV TIPAKTIKT TNG KatapTiong; (Ta cup@épovta Twv eEwTEPLKOV
EVOLAPEPOUEVWY, TA O@EAN, T XPNOUOTNTA, 1 ATMOTEAECUATIKOTNTA, 1| CUVAQELQ, 1| OXEOoM
KOOTOUG/ATIOTEAECHATIKOTNTAG, 1) BLWwoIUOTNTA)

(2. Biz4Fun VW ve Sosyal Oyun platformunu kendi baglaminizda nasil kullanabilirsiniz ve sizce
egitim uygulamanizdaki ana faydalar1 ve engelleri neler olabilir? (Dis paydaslarin kendi ¢ikarlari;
faydalar, kullanishlik, etkinlik, uygunluk, maliyet etkinligi/verimlilik, stirdiirtilebilirlik))

Cevaplar gesitli ve cok ilgingti.

"Bizim icin bu sanal diinyanin temel bir egitim araci oldugu ancak ayn1 zamanda bir 6z
degerlendirme araci olarak da kullanilabilecegi" belirtilmektedir. Elbette ¢cok dogru bir
sekilde "uzun vadede etkinligini tahmin ederek kullanimini derinlemesine gérmek
istiyoruz" ifade edildi. Daha sonra egitim iceriginin referans nesnesi belirlenmis, "hedef
gruplar icin 6nemli avantajlarla "girisimcilik" yelpazesi ile ilgili kavramlarda bir egitim
araci olarak kullanilabileceginden" bahsedilmistir.

Cevrenin pedagojik kullanimi “islerinde her giin karsilastiklar1 kavramlarda, ¢alisanlarin
egitim icerigi sayesinde yeni bir boyut kazandiklari, ayn1 zamanda bunlarla ilgilenmek,
onlar1 tanimak icin yogun ilgi gosterdikleri” 6nerilmektedir. "oyun" aracilifiyla daha iyi.

Oyunda yer alan 'beyin firtinasi ayarinin' oyunlarinda tanidik geldigi de belirtiliyor.
glinliik yasamlar ve bu ylizden 6grenciler onu ilgiyle kesfedecekler ".

Arastirmaya katilanlardan biri, "Oyunu lisansiistii program 6grencilerine - 25 kisilik bir
izleyici kitlesi icinde - sundum ve gelecekte lisans programinda - 150 kisilik izleyici
kitlesinde - tekrarlamayi diisiintiyorum ciinkii oyun bircok avantaji var!".

"Platformun en 6nemli avantajlarinin 'eglenceli' ve arkadas canlisi karakteri ve 6zellikle
gencleri bu oyunu kullanmaya iten unsurlar olan daldirma faktori oldugu” belirtildi.

Sanal diinyanin bir baska kullanimi da bir katilimc tarafindan "bilgi ve becerilerin es
zamanl olarak degerlendirildigi egitim araci"'ndan bahsedilmistir. ilging ama aym
zamanda Yunanistan'daki egitim gercegine cok yakin olan goriis, gordiikleri ortamin
"yetiskin egitiminde oyunculuktan yararlanarak ¢ekici bir 6grenme ortami sunacak egitim
seminerlerinde” kullanilabilecegi gorusiidur.

Elbette "ciddi olmamakla birlikte bir engel olarak sanal diinyada gezinmek icin 6zel bir
tarayici kullanma ihtiyaci diistintilebilir” seklindeki yorumu dikkate almakta fayda var.

Q9 (Q3).

3. Moleg 18éeq, Ttpooeyyioels, epyadeia TOV €lKOVIKOU KOOUOU Kal KOWwVikoU Ttayvidiov BIZ4Fun
a&ileL va TPOOoAPUOOGTOVVY O OXETIKEG (TOTILKEG) GTPATNYIKEG KL TIPAKTIKES Kot Yiatl; (Emmtwoelg
OTOV OTPATNYIKO OXESLAGNO)
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(3. Biz4Fun VW ve Social Game'in hangi fikirleri, yaklasimlari, araglar ilgili (yerel) stratejiler ve
uygulamalara uyum saglamaya deger ve neden? (Stratejik planlamaya etkisi))

Cok ilging bir bakis a¢isina deginen katilimci, "tiim arag, kendi uygulama alaninda egitim
ve strateji formiilasyonunun yapisal bir ozelligidir" diye yazdi. "Takim isbirligi ve
etkilesimi, bir oyuna katilanlar i¢in 6nemli bir 'ders'tir" diye ekledi. Bu, "bu deneyimlere
sahip olmayan bizler icin a¢ik olmasa da, cocukluklarindan beri giinliik yasamlarinin bir
0gesi oldugu icin, gen¢ profesyonellerin sosyal gelisiminde oyun unsuru gereklidir”
goriisiiyle dogrulanir.

Arastirmaya katilanlar, sanal diinyanin bir Ogretim yontemi ve yaklasimi olarak
entegrasyonunu da "ancak bir alan calismasi gerektiginde, gerekli genislik ve derinlikte
egitim icerigi saglamaktan uzaklasmadan" 6nermektedirler.

Ayrica, "kiiciik 6zel gruplarda diizenli egitim ve sanal ortam aracilifiyla programlama
6grenmenin bireysel konular1" 6nerilmistir. Ayrica, bir katilimcinin "degerli ve her biri bir
parca ekleyen sanal diinya araclar1” hakkindaki ifadesi ¢ok olumludur. platformun genel
deger zincirine deger".

Q10 (Q4).
3. Tt B BeEATIWVATE GTNV NAEKTPOVIKI TAATQOPHA EKUAONONG EIKOVIKOG KOOUOG KL KOWVWVIKO

matyvidt BIZ4Fun (TexvikéG AETTOUEPELEG, AELTOUPYLKOTNTESG, TIEPLEXOUEVO) Kot TIwG; (ASuvaplieg,
EUTOSLA, AVAKOAOUBIEG, TTOLOTNTA, CAPNVELQ, TIPOCEYYLOT), EPYAAElX KATL.).

(3. Biz4Fun VW ve Social Game ¢evrimic¢i 6grenme platformunda (teknikler, islevler, icerik) neleri
gelistirirsiniz ve nasil? (Zayifliklar, engeller, tutarsizliklar, kalite, netlik, yaklasim, araclar vb.))

Katilimcilardan biri “bu asamada farkl bir sey 6neremedim” diyor. Ancak sanal diinyanin
optimizasyonu i¢in dikkate alinmasi 6nerilen ¢ok faydal ipuglar1 var. Asagidakilerden
bahsedilmistir: "Bu tiir sanal diinyalari ilk kez kullananlar i¢in temel 6zelliklerin bir demo
videosunu ekleyecegim", avatarlarin hareketini ortalama bir yabanci kullanici icin daha
belirgin hale getirmek icin; “Sanal diinyanin daha gercek¢i olmasi icin dokularin
(grafiklerin) kalitesini artirirdim” ve “metinlere sesli dikte eklemek, ayni zamanda kamera
kullanmak faydali olurdu”.

Sonu¢ olarak, politika yapicilarin cevrimi¢i degerlendirmelerinin Platformla ilgili
memnuniyet derecesinin cok iyi oldugunu goésterdigini soyleyebiliriz. Birkag¢ kiiciik
aciklama not edildi. Son kullanicilarin ihtiyaclariyla ilgili sonuglar oldukg¢a olumluydu.
Ankete katilanlara gore, platform ve icerigi, hedef grubun girisimcilik yetkinliklerine iyi bir
sekilde hitap ediyor. Katilimcilar, BIZ4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyun platformunun
ogrencileri girisimcilik egitimine dahil etmek icin degerli bir ara¢ olduguna dikkat cekti.
Biz4Fun VW ve Sosyal Oyun platformunun olasi kullanimi ile ilgili olarak, egitim
uygulamasindaki ana faydalar ve engeller, katimcilar egitim siirecinde araglarin
iyilestirilmesinin altin1 ¢izdiler. Biz4Fun VW ve Social Game'in ilgili (yerel) strateji ve
uygulamalara adapte edilmeye deger fikirleri, yaklasimlari, araglarina gelince, katilimcilar
VW ve Social Gaming Biz4Fun Platformunun egitim sistemine entegrasyonu konusunda
anlastilar.
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47‘2 Biz4Fun
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P1LOT ETKINLIGI RAPORU (ITALYA)

- Erasmus+

KAZ2 Strategic Partnership
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1. UYGULAMA HAKKINDA GENEL BILGILER

1. Ortak, Ulke EGInA Srl, Italy
2. Pilotun baslama tarihi 05.06.2020

3. Pilotun bitis tarihi 16.06.2020

4. Pilot Etkinlige katilan katilimci sayisi 41

5. Biz4Fun VWSG'yi test eden katilimci sayisi 24

1.1 i1k Pilot Etkinligin Kisa Aciklamasi
5 Haziran 16:00 CET'de 2 saatlik bir web semineri diizenlendi, katilimcilara

girisimcilik kiltiirti ve Biz4Fun hakkinda daha derin bir anlayis edinme firsati
verildi.

EGInA, Zoom video konferans hizmeti aracilifiyla, yaklasik 40 katilimciy: bir araya
getiren Girisimcilik 6grenimi ve c¢evrimi¢i oyun hakkinda bir web semineri
yonetiyor. Bu web semineri, girisimcilige ve onun hayat boyu 6grenmeyle ilgisine
genel bir bakis sagladi. Web seminerinin amaci, Biz4Fun projelerini tanitmak ve
katilimcilar1 Sanal Kelime ve Sosyal Oyunun nasil test edilecegi (6grenme
senaryolarinin agiklamasi, bir avatar hesabi olusturmak icin izlenecek adimlar,
gerekli yazilimin yiiklenmesi ve 3D Diinyasina baglanma) konusunda
bilgilendirmekti. vesaire.).

Katilimcilarin U¢ kursu test etmeleri ve ¢evrimici degerlendirme anketlerini
doldurmalari i¢in 2 haftalari vardi (bkz. EK I).

EGInA'nin ¢ tyesi, farkll rolleri kapsayan Web Seminerinin uygulanmasini
koordine etti: Irene Morici, girisimcilik ve Biz4Fun projesinin sunumu hakkinda
cevrimici oturumu gergeklestirdi. EGInA'nin ICT uzmanlar1 (Giuseppe Mura ve
Skender Troka).

@ zoom.uus Meeting View Edit Window Help O® = s Veni7n Q @ =
° ® Zoom We

' m Valentina Brilli Skender troka
{ |
— J K3

Participants (41)

PRNPRRTRIIN ¢ . ::ondees (36) |
Corso 1 - Introduzione Corso 2 - Business Plan Corso 7 - Digital Marketing
all'imprenditorialita
‘sjv
K™ DIGITAL
v -i ! ]
«
[ Lorenz_~ B
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1.2 Ikinci Pilot Etkinligin Kisa A¢iklamasi

II pilotluk oturumu 30 Nisan 2021 tarihinde 09:00-13:00 saatleri arasinda
gerceklestirildi. “Ciuffelli-Einaudi”, 14-19 yas arasi o6grenciler icin teknik ve
mesleki bir ortaokuldur. italya'nin merkezinde bir ortacag kasabasi olan Todi'de
yer almaktadir.

Enstitli, farkli zeka tirlerini degerlendirmek amaciyla 6grencilere Avrupa
boyutunda Kkaliteli bir bilimsel-teknik egitim saglamayr amaglamaktadir. Okul
ayrica egitim teklifiyle SKH'lerin gergeklestirilmesine katkida bulunmay1 taahhiit
eder. Okul, tarim kiiltiirii ve bilgisinin yayilmasi i¢in 1864 yilinda bir tarim kolonisi
olarak baslayan Italya'nin en eski Tarim Enstitiisiidiir.

Oyun testine yaklasik 35 6grenci ve 7 6gretmen katildi. Baslangicta 6g8rencilere ve
Ogretmenlere video oyununun ve platformun nasil ¢alistigl anlatildi. Daha sonra
beta testi ve hata arastirmasinin sonunda, katihimcilar olumlu ve olumsuz yonleri
degerlendirmek i¢in bir rapora yanit verdiler.

EGInA'nin tg tiyesi, farkl rolleri kapsayan oturumun uygulanmasini koordine etti:
Corinna Bartoletti, Biz4Fun projesinin sunumunu istlendi ve EGInA'nin ICT
uzmanlar1 (Andrea Succhielli ve Valentina Brilli) ile birlikte pilot uygulama
aciklandi ve yapildi.
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2. KATILIMCILAR - Ogrenme senaryolarin test eden katilimei sayisi

Sosyo-demografik degiskenler Katilimci sayisi
1. Cinsiyet
Erkek 23
Kiz 14
Belirtilmeyen 4
Toplam: 41
2. Profil
Ogreniciler 20
ME/YE Kurumlari 18
Politika yapicilar 3
Toplam: 41

3. UYGULANAN OGRENME SENARYOLARI

Kurslar Pilot etkinlik sirasinda pilotluk
yapilan kurs

1. GIRISIMCILIGE GIRIS X

2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI IS X

FIRSATLARI VE PAZAR TRENDLERI

3.1S MODELLERI

>

4.1S PLANI

>

5. BIR IS MODELI TASARIM VEYA YENILIK | X
iCIN ISBIRLIGI ARACLARI

6. PAZARLAMA X
7. DIJITAL PAZARLAMA X
8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN IYi X
PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE

ANALIZ

9. FINANSAL YONETIM X
10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI X

4.0ONLINE DEGERLENDIRME SONUCLARI
Test oturumlarinin sonunda, katilimcilardan ¢evrimici anket doldurmalari istendi.

EGInA Srl, Degerlendirme icin lider ortak olarak, farkli hedef gruplara (Ogrenciler,
Mesleki Egitim/Ogretim Kurumlari, politika yapicilar) hitap eden ve 3B Sanal
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diinyanin ve sosyal oyunun test edilmesi hakkinda onemli bilgiler toplamayi
amaglayan tli¢ cevrimici Degerlendirme anketi tasarladi. BIZ4Fun Projesi boyunca
gelistirildi.
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4.1 Ogrencilerin ¢evrimici degerlendirmesi

Katilimcilardan 16 soruya cevap vermeleri istenmistir.

ilk alan, BIZ4Fun Projesi ve 3D Sanal diinya ve sosyal oyunu tanitan Personel
tarafindan saglanan talimat ve agiklamalarin netligine odaklanmaktadir.

Biz4Fun Projesi hakkinda saglanan agiklamanin netligi ile ilgili sonuglar oldukca
olumluydu,1 asagida ayrintili sonuclar 6zetlenmistir.

D5 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti il Progetto
BIZ4Fun?

Risposte: 20 Saltate: 0

molto chiar.
chiare_

scarse

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

molto chiare 10.00% 2
chiare 80.00% 16
scarse 10.00% 2
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 20

Ayrica, 3D Sanal diinya ve sosyal oyun hakkinda egitim ve agiklamalarin netligi ile
ilgili sonuclar ¢cok olumluydu.
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D6 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti le regole del
Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun?

Risposte: 20 Saltate: 0
m°lt° Chiar-
Chiare_

scarse’

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

molto chiare 20.00% 4
chiare 70.00% 14
scarse 10.00% 2
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 20

Platformun kullanici dostu olmasiyla ilgili olarak, asagida gosterildigi gibi
kaydedilen sonuglar olduk¢a olumluydu:

D7 E’ facile utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun.

Risposte: 20  Saltate: 0

Sono d'accord_
Non sono
d'accordo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Sono d'accordo 80.00%
Non sono d'accordo 20.00%
TOTALE

Yine, grafikte %80 oraninda olumlu yanitimiz var. %Z20'sinde, platformun her
zaman sezgisel olmadig1 gercegine dikkat cektiler. Katilimcilardan biri, bazi
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panellerin okunmasinin zor oldugunu ve egitici geri bildirimin (kullanicilara
hatalarini séylemenin) eksik oldugunu belirtti.
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Bunun yerine, grafiklerin genel degerlendirmesi olumlu. Asagida, ankete
katilanlarin %40" grafigi "iyi", %10'u ise "¢ok iyi" olarak degerlendirmistir. Ote
yandan, %40"1 grafikleri "zayif", %10"u ise "¢ok zayif" olarak isaret etti.

D8 Come valuteresti la grafica del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BlIZ4Fun?

Risposte: 20 Saltate: 0

molto positiv.
DOSi[iva_

scarsa

molto scarsa@

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
molto positiva 10.00% 2
positiva 40.00% 8
scarsa 40.00% 8
molto scarsa 10.00% 2
TOTALE 20

Ankete katilanlarin bir kismi, oyunun “gercekci bir grafigi yok” ve “cok sayida poligon var ve
ortamlarin yavas yiiklenmesi ¢ok yavas” olarak en iyi grafiklere sahip olmadigini belirtti. Yine de
bir 6grenci, grafiklerin istisnai olmamasina ragmen oyunun amaci i¢in verimli olduguna dikkat
cekti.

Asagida gosterildigi gibi, kullanicilarin yarisi oyunu oynarken bazi sorunlar yasadi.
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D9 Il gioco e avanzato senza problemi?

Risposte: 20  Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Si 45.00%

No 55.00%
TOTALE

Genel olarak, oyun icindeki baz1 hatalarla ilgili sikayetler vardi: baz1 katihimcilar,
n.7 Dijital Pazarlama 6grenme senaryolarinda zorluklarla karsilastiklarina dikkat
cekti. “7 No'lu Kurs'un iki konusuyla ilgili zorluklar yasadim: “Arastirma Sistemleri
icin Web Promosyon Optimizasyonu (SEO)” ve “Sosyal Medya”. Sorun su ki,
avatarim 7 numarali dersin merkez kapisindan (yani "Arastirma Sistemleri i¢in
Web Promosyon Optimizasyonu (SEO)" konusuna karsilik gelen kap1) girer girmez
1sinlanmiyor. Ayrica her iki konu da tamamlanmadi olarak isaretlendi. 7 numaral
dersle ilgili ilerlememde 5 konudan sadece 3'ii tamamlandi. Bunu oyunu test eden
bir arkadasimla da konustum ve o da ayni sorunlari yasadi. Bir de oyun icinde farkh
isaretlerde baska bir dil vardi1”.

Hemen hemen tiim katilimcilar, oyunun degerli bir 6grenme araci olabilecegini
iddia etti, ciinkii hepsi yeni bir sey 6grendi, sadece bir kisi bunun tersini ilan etti.

D10 Hai imparato qualcosa di nuovo?

Risposte: 20 Saltate: 0

NDI

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Si 95.00% 19
No 5.00% 1
TOTALE 2D
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BlZ4fun sanal platformunun katilimcilarindan biri, oyunun “bana girisimcilik
kavramini ¢ok ilging ve yeni bir sekilde tanitti. Ozellikle test ettigim ii¢ kurs (1
numara, 4 numara ve 7 numara), girisimcilik ve isin temel yonleri hakkinda sahip
olmadigim bir¢ok bilgiyi bana sagladi”.

BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyun'u ¢alismalari i¢cin kullanmaya ilgi ile ilgili
olarak, %70'lik bir ¢ogunluk bunu kullanmak istiyor.

D11 Ti piacerebbe utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun
per i tuoi studi a Scuola/Universita?

Risposte: 20 Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

si 70.00% 14
No 30.00%

TOTALE

Katilimcilardan bazilar1 sunlar iddia etti: “Bu tiir bir platformu kendi okul
calismalarima entegre etme fikrini kisisel olarak ¢ok ilgin¢ bulurdum, ¢iinkii bunun
cok etkili bir 6grenme araci oldugunu diisiiniiyorum” ve “bu acik ve eglenceli bir
o0grenme aract” , hem de "yeni ve ilgi ¢ekici bir ara¢". Olumsuz cevaplar arasinda,
biri oyunun gercekten bir seyler o6grenemeyecek kadar dikkat dagitic
olabileceginden sikayet etti.

Tablo, katilimcilar arasinda BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununun egitim amagh
yararl olabilecegi konusunda yiiksek derecede fikir birligi oldugunu gostermektedir.
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D12 Sarebbe utile utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun
per scopi scolastici/accademici?

Risposte: 20 Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Si 80.00% 16
No 20.00% 4
TOTALE 20

Katilimcilar, Oyunun ilgi ¢ekici ve etkili bir 68renme araci olduguna dikkat cekti.
“Bu tiir bir platformun muazzam bir potansiyele sahip olduguna inaniyorum ve
bence okul veya akademik amaglar icin de kullanilabilir; ¢iinkii karmasik temalar,
kavramlar ve konularla ilgili bile etkilesimli ve etkili bir 68renme saglar”. Ayrica
daha fazla 6grenciyi ilgilendirecegini soyliiyorlar. Bir olumsuz yorum hala cesaret
vericiydi: 6grenciyle ilgili olarak, bu platformdan ¢ok daha fazla potansiyelden
yararlanilmalidir.

Basarili bir is kurmak i¢in gerekli yetkinlikleri edinme/gelistirme i¢in oyunun
etkinligi ile ilgili olarak, sonuclar ¢cogunlukla olumluydu.
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D13 Il Mondo Virtuale ed Gioco Sociale BIZ4Fun pu0 essere uno
strumento efficace per acquisire/sviluppare le competenze necessarie
per avviare un'impresa di successo.

Risposte: 20  Saltate: 0

sono d'accord_
Non sono
d'accordo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA

RISPOSTE
Sono d'accordo 70.00% 14
Non sono d'accordo 30.00%

TOTALE &0
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Katilimcilardan biri “oyunun iist diizey yetkinlikler saglayamayacagina” dikkat
cekmistir. Ote yandan, ¢ok az kisi oyunun bir 6grenme yolu olarak faydal
olabilecegini ve girisimcilik duygusunu tesvik etmenin iyi oldugunu diisiintiyor.

Oyunun farkl 6zellikleriyle ilgili memnuniyet derecelerini ifade etmenin yani
sira, katilimcilardan geri bildirimde bulunmalar1 da istendi.

BIZ4AFUN VW ve sosyal oyunun en biuyik gici ve zayifligit hakkinda.
Katilimcilardan gelen geri bildirimler su sekilde 6zetlenebilir:

Giglii Yonler Zayif Yonler

Uzaktan katilim mimkiin Arkasindaki ciddi yoni olmayan basit
bir oyun olarak goriilebilir.

Ayni anda hem 6grenmek hem de Grafikler ¢ok eski moda

eglenmek

Kullanimi kolay, 6grenmesi kolay Cok sayida bug

Yaraticilik, ekip calismasi ve eglence Herkesin erisemeyecegi bilgisayar

becerileri gerektirir

Bir oyun araciligiyla bilinmeyen Her zaman ¢ok anlasilir degil
temalar1 kesfetme

Zor kavramlari kolay yoldan 6grenmek | Bazen kullanimi kolay degil

Katilimciy: dahil etmek /
ilgi cekici ve etkili bir 6grenme /
aracidir.

Zor kavramlari/konulari /
anlamaya yardimci olur

Egitim ortaminda /
kullanilabilir

Son agsamada, katilimcilardan VW ve Sosyal Oyunda degistirecekleri/iyilestirecekleri bazi yonleri
onermeleri de istendi.
Saglanan geri bildirimler su sekilde 6zetlenebilir:

- Oyunun grafiklerini gelistirirdim (6zellikle 3. sahis bakis agisi: gorseli cevirmek i¢in
avatara tiklamam gerekiyor). Ayrica, derleme yiizdesini gosteren bir cubuk ekleyerek
hangi modiillerin yapildigini ve tamamlandigini isaretleme olasiligini da eklerdim.

- Ders n.7 ile ilgili sorunlar

- Akiskanligin iyilestirilmesi

- Size hatalariniz1 séyleyen egitici geri bildirim saglamak

- grafikleri gelistirirdim

- Teorik materyale bazi videolar eklerdim.
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4.2 VET /HE Kurumlarinin ¢evrimici degerlendirmesi

Katilimcilardan 20 soruyu yanitlamalari istenmistir. Mense okulunu tanimlamalari
istendiginde, cogu Yetiskin Mesleki Egitim ve Ogretim merkezinden (%61,11),
Yiiksekogretim kurumundan (%33,33) ve Mesleki Egitim ve Ogretim okulundan
(%5,56) gelmistir.

D4 Si prega di selezionare la tipologia del proprio Istituto

Istituto d

Formazione..
Istituto d
Istruzione..

Risposte: 18 Saltate: 0

Centro
Educazione...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Istituto di Formazione Professionale 5.56%
Istituto di Istruzione Superiore/Educazione Superiore 33.33%
Centro Educazione Adulti 61.11%
TOTALE

Katilimcilarin biiytik cogunlugunu 6gretmenler olusturmaktadir. Ayrica bir enstitii
miidiirii ve bir proje yoneticisi olmak tizere iki idari gérevli bulunmaktadir.

Ik boliim, BIZ4Fun Projesi ve 3D Sanal diinya ve sosyal oyunu tanitan Personel
tarafindan saglanan talimat ve agiklamalarin netligine odaklanmaktadir.

Biz4Fun Projesi hakkinda saglanan aciklamanin netligi ile ilgili sonuglar oldukca

olumluydu, asagida ayrintili sonuglar gosterilmektedir. Ankete katilanlarin
neredeyse %95'i olumlu geribildirim verdi (yaklasik %28'i ¢ok iyi ve %66's1 iyi).
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D8 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti il Progetto
BlZ4Fun?

Risposte: 18 Saltate: 0

Chiare _
scarse

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

molto chiare 27.78% 5
chiare 66.67% 12
scarse 5.56% 1
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 18

3D Sanal diinya ve sosyal oyun hakkinda 6gretimin ve agiklamanin netligi ile ilgili
sonuglara gelince, bunlar da %16,67 ¢ok iyi ve %66,67 iyi ile cok olumluydu.
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D9 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti le regole del
Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun?

Saltate: 0

Risposte: 18

scarse

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40%

OPZIONI DI RISPOSTA

molto chiare

chiare

scarse

molto scarse

TOTALE

50%

60%

70% 80%

RISPOSTE
16.67%

66.67%

16.67%

0.00%

90% 100%

12

18
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Platformun kullanici dostu olmasi ile ilgili olarak kaydedilen sonuglar
dengelenmistir. Gergekten de 9 kullanici kabul etti ve 9 kisi katilmadi.

D10 E’ facile utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun.

Risposte: 18 Saltate: 0

Non sono
d’accordo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sono d'accordo 50.00% 9
Non sono d'accordo 50.00% 9
TOTALE 18
# S| PREGA DI MOTIVARE LA RISPOSTA DATE

1 Comandi difficoltosi nei movimenti dellavatar e n muoversi nel mondo 5/11/2021 12:15 PM

2 Bisogna avere dimestichezza con il mondo dei videogiochi e della programmazione 6/30/2020 11:02 PM

3 E' difficile capire il percorso da seguire allinterno del gioco 6/20/2020 10:39 PM

< non sono riuscita ad orientarmi e a controllare bene i comandi 6/19/2020 1:53 PM

5 seguendo le istruzioni io ho faticato a trovare tutti riferimenti 6/19/2020 11:37 AM

6 Ho avuto difficolta di movimento e visualizzazione dei pannelli 6/7/2020 8:25 PM

[§ Per chi & appassionato ai giochi digitali 6/7/2020 7:01 PM

8 E chiaro 6/7/2020 6:58 PM

9 Ci si orienta e si capisce cid che si deve fare abbastanza facilmente 6/7/2020 6:27 PM

10 simil videogame 6/6/2020 8:20 PM

11 con il mac non funziona.. ho provato tutte le versioni anche le old ma nulla. Sono dovuto 6/6/2020 12:49 AM

andare a casa di un collega per usare il suo pc con windows

Bazi Katilimcilarin belirttigi gibi, bunun nedeni iki ana sorun olabilir:

- Oyunun oynanabilmesi i¢in kullanicinin video oyunlari ve programlama diinyasina asina olmasi
gerekir.

- Hareket etme, panelleri goriintiileme ve girdileri anlama zorlugu

- Mac'te oynatilamiyor
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Asagida gosterildigi gibi, ankete katilanlarin tigte ikisi oyunu oynamak icin herhangi bir 6n

D11 E’ necessario disporre di conoscenze preliminari per utilizzare il
gioco?

Risposte: 18 Saltate: 0

Si

No

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Si 33.33% 6
No 66.67% 12
TOTALE L

kosulun gerekli olmadigini iddia ediyor.

Ayrica, katilimcilarin neredeyse %67'si Biz4Fun WV'nin kurumlarinin sinifinda
oynarken gordiikleri bir ara¢ oldugunu iddia etti (D12).

D12 Crede che questo strumento possa essere utilizzato dagli studenti
della sua Organizzazione?

Risposte: 18 Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Si 66.67% 12
No 33.33% 6

TOTALE 18
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Biri, testlerin ¢ok kisa olduguna inandigini agikladi. Biri ayrica 6grencileri i¢in ¢ok
karmasik olacagini séyledi. Ancak diger yandan, katilimcilardan biri, platformun
“girisimcilikle ilgili teorik kavramlar hakkinda rehberlik ve bir is kurmak i¢in baz
pratik oneriler sunabilecegini” belirtti.
Oyunun temel eglenceli ve egitici 6zellikleri ile ilgili olarak, katilimcilar tarafindan
saglanan geri bildirimler su sekilde 6zetlenebilir:

10
1%

13

14

15
16
17
18

didattiche del gioco

Risposte: 18 Saltate: 0

RISPOSTE

L'aspetto ludico é sintetizzabile nella possibilita di giocare e personalizzare l'avatar. Per le
caratteristiche didattiche non riesco ad individuarne molte perche il tempo del test & stato
breve e abbiamo posto attenzione soprattutto agli aspetti critici. Probabilmente se si
potesse utilizzare questo strumento non solo per esplorare il mondo virtuale ma per crearlo
potrebbe essere un‘ottima palestra soprattutto per i ragazzi che studiano Informatica

Far divertire gli studenti insegnando nel contempo alcuni concetti complicato da affrontare

Simulazioni come role play; realta virtuale; alunno al centro del processo di apprendimento
problem solving

per gli adolescenti abituati ai giochi virtuali & bello ma la didattica & troppo difficile e sono
troppe le informazioni date nei vari step

Le caratteristiche ludiche mi sembrano scarse, sono state inserite delle presentazioni e dei
piccoli questionari in una realta virtuale ma non c'é un "vero gioco".

dal punto di vista ludico, l'adolescente sicuramente potra divertirsi perche si trovera ad
esplorare un mondo virtuale, dove potra decidere che personaggio creare, come vestirlo,
ecc dal punto di vista didattico, esplorando con il suo avatar personalizzato potra imparare o
consolidare i concetti fondamentali della disciplina

Suggestivo ambiente di formazione ed istruzione.

FACILITA' DI UTLIZZO

stimolo alla logica e alla creativita e a muoversi nello spazio

Il volo e le altre attitudini non inerenti alle fase dei questionari

Far conoscere ai giovani le idee sull' imprenditorialita con specifici giochi
Fare un percorso edutativo, interativo e didattico

Movimenti sufficientemente fluidi, buona grafica, forse migliorerei il modo di spostarsi
(consentire alla telecamera di spostarsi anche con i movimenti del mouse). Le informazioni
forite prima di rispondere ai quiz sono sufficientemente esaustive.

sviluppo competenza sociale, fantasia e creativita, competenza psico affettiva e
attitudinale( stare con gli altri, socializzare e rispettare le regole)

imparare divertendosi

Applicabile alla dudattica

imparare giocando ed interagire
Apprendere facendo, con I'uso di un gioco

D13 Si prega di descrivere le principali caratteristiche ludiche e

DATE
5/12/2021 9:10 PM

5/11/2021 12:15 PM
6/30/2020 11:02 PM

6/20/2020 10:39 PM

6/19/2020 1:53 PM

6/19/2020 11:37 AM

6/10/2020 6:19 PM
6/8/2020 10:15 PM
6/8/2020 4:34 PM
6/7/2020 8:25 PM
6/7/2020 7:01 PM
6/7/2020 6:58 PM
6/7/2020 6:27 PM

6/7/2020 5:44 PM

6/6/2020 8:20 PM
6/6/2020 7:58 PM
6/6/2020 12:49 AM
6/6/2020 12:03 AM

Ayrica oyunun temel eglenceli ve egitici 6zellikleri ile ilgili olarak katilimcilardan
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gelen geri bildirimler su sekilde 6zetlenebilir:

Page 132



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-0462

- Sosyal yeterlilik, hayal giicii ve yaraticilik, psiko-duygusal ve tutumsal
yeterlilik gelisimi (baskalariyla birlikte kalin, sosyallesin ve kurallara saygi
gosterin)

- Yaparak 6grenmek

- Ogrenirken eglenmek

- Grafik dizayn

- Arag egitim amagl kullanilabilir

- Kisa sinavlari cevaplamadan 6nce verilen (teorik) bilgiler yeterince
kapsamhdir.

- Eldeki bir kisi, farkl1 adimlarda ¢ok fazla bilgi oldugundan oyunla
O0gretmenin zor olabilecegini soyledi.

Asagidaki grafikte, katilimcilarin ¢ogu kurslarin 3 ile 6 arasindaki EQF seviyesini
kapsadigi konusunda hemfikirdir.

D14 | corsi coprono i livelli EQF da 3 a 6.

Risposte: 18 Saltate: 0

Non sono
d'accordo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Sono d'accordo 77.78%
Non sono d'accordo 22.22%
TOTALE

Katilimcilardan ayrica Entrecomp Cergevesi tarafindan belirlenen 3 alana dayal
olarak BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyunun potansiyellerini degerlendirmeleri
istendi.

“Fikirler ve Firsatlar” Alani ile ilgili olarak, ankete katilanlarin ¢ogu, asagida
listelenen 5 yetkinlik acisindan oyunun potansiyellerini “¢ok iyi” ve “iyi” arasinda
derecelendirdi:

- Tespit firsatlari
- Yaraticilik
- Gorus
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- fikirlere deger vermek
- Etik ve siirdiiriilebilir diisiince
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“Kaynaklar” Alanu ile ilgili olarak, katilimcilarin ¢ogunlugu oyunlarin
potansiyellerini asagidakiler agisindan “gok iyi” ve “iyi” arasinda derecelendirdi::
- Oz farkindalik ve 6z yeterlilik
- Motivasyon ve azim
- Kaynaklar: harekete gecirmek
- Etik ve siirdiiriilebilir diisiince

D16 Valutazione delle potenzialita del Mondo Virtuale e Gioco Sociale

BIZ4Fun basata sull’Area “RISORSE™ del Framework Entrecomp.(Scala
di valutazione 1-4, dove 1 & ‘molto scarso’ e 4 € ‘molto positivo’)

Page 137



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-0462

Page 138



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-0462

Yine de bazi katilimcilar i¢in oyunun finansal ve ekonomik okuryazarlik agisindan
alaka diizeyinin zayif oldugunu belirtebiliriz.

Platformun “Harekete Gegme” Alanina iliskin potansiyellerine iliskin sonuglar
oldukc¢a olumluydu. Asagida ayrintili sonuglar gosterilmektedir.
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D17 Valutazione delle potenzialita del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BlZ4Fun basata sull’'Area “IN AZIONE™ del Framework Entrecomp.
(Scala di valutazione 1-4, dove 1 & ‘molto scarso’ e 4 & ‘molto positivo’)

Risposte: 18  Saltate: 0

Prender.

l'iniziativ.

Pianificare .

gestir

Fronteggiar
incertezzae.

Lavorare co
glialtr

Impar

dall'esperien

3

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

B noltoscarso [l scarso 8 buono [l molto buono
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Ankete katilanlarin ¢ogunlugu, oyunlarin potansiyellerini “¢cok iyi” ve “iyi”
arasinda derecelendirdi:

- inisiyatif almak

- Planlama ve yonetim

- Belirsizlik, belirsizlik ve riskle basa ¢cikma

- Baskalariyla calismak

- Deneyim yoluyla 6grenme

“Baskalariyla calisma” boliimii icin bazi “diisiik” oranlar kaydedilmistir. Yine de
olumlu cevaplar toplamin %75'inden fazlasini temsil ediyordu.

D18 Il Mondo Virtuale ed il Gioco Sociale BIZ4Fun possono essere uno
strumento efficace per acquisire/sviluppare le competenze necessarie
per avviare un'impresa di successo.

Risposte: 18 Saltate: 0

Non sono
d'accordo

Si prega di
motivare la...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sono d'accordo 83.33% 15
Non sono d'accordo 11.11% 2
Si prega di motivare la risposta 5.56% 1
TOTALE 18

Platformun basarili bir is kurmak i¢cin gerekli yetkinlikleri edinme/gelistirme
etkinligine iliskin sonuglar olduk¢a olumluydu.
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Katilimcilardan ayrica Platformun Oyun Dinamikleri, Egitimsel deger ve girisimci
o0grenme slreglerini etkinlestirmedeki rolii gibi baz1 o6nemli yonlerini
degerlendirmeleri istendi.

D19 Si prega di valutare ciascuno dei seguenti soggetti su una scala di
valutazione 1-4, dove 1 & ‘molto scarso’ e 4 & ‘molto positivo’:

Risposte: 18  Saltate: 0

Dinamiche di-

Gioco

Valor-

educativo

Attivazione d-

processi di..:
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
. molto scarso - scarso buono molto buono
MOLTO SCARSO BUONO MOLTO TOTALE MEDIA
SCARSO BUONO PONDERATA
Dinamiche di Gioco 5.56% 16.67% 61.11% 16.67%
1 3 11 3 18 2.89
Valore educativo 0.00% 16.67%  50.00% 33.33%
0 3 9 6 18 317
Attivazione di processi di apprendimento 5.56% 11.11% 66.67% 16.67%
imprenditoriale 1 2 12 3 18 2.94

”

Oyun dinamikleri, katihmcilarin %75'inden fazlas: tarafindan “cok iyi” ile “iyi
arasinda derecelendirildi.

Katilimcilarin %80'inden fazlasi, Oyunun egitsel degerini “cok iyi” ile “iyi” arasinda
derecelendirdi.

Oyunun girisimci 68renme stirecglerini etkinlestirmedeki roliine iliskin sonuglar da
olumluydu. Ankete katilanlarin %80'inden fazlasi, oyunun girisimci 6grenmeyi
etkinlestirmedeki etkinligini "¢ok iyi" ve "iyi" olarak degerlendirdi. “Cok koti”
diyenler icin, oyunun ayni anda ¢ok fazla bilgi ile cok karmasik olabilecegi gercegini
elestirdi.
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Oyunun farkh 6zellikleriyle ilgili memnuniyet derecelerini ifade etmenin yani sira,

katilimcilardan BIZ4FUN VW ve sosyal oyunun en giiclii ve zayif yonleri hakkinda geri bildirimde
bulunmalari istendi.

Giglii Yonler Zayif Yonler
Ogrencileri arkadasca bir sekilde Bu bir oyundur ve sadece basit bir
birbirine baglar. oyun olarak kabul edilebilir.

Bir oyun araciliiyla ciddi tartismalarla | Hareketlerin akiskanligi, zayif grafikler,
karsilasmak zor etkilesim
Ciraklik egitimi ile karmagik iceriklerin | Onerilen icerik, kesin gostergeler

“adim adim” 6gretilmesi olmadan karmasik olabilir

Sadelik Kullanimi zor

Girisimci yetkinligi gelistirme olasilig1 | Bu 6grenme sekline 6zellikle aliskin
olmayanlar bunu sikici bulabilirler.

Acik igerik ve ulasilacak hedefler Bu uygulamalari olanlar i¢in zor bir
arac olabilir
yaraticilik Biz4Fun, video oyunlar1 veya yasllar

hakkinda tutkulu olmayan insanlar gibi
bir dizi aliciy1 harig tutar

Yonlendirme kolaylig1 ve edinilen /
bilgiyi aninda test etme imkani

Sezgisel

didaktik deger

Deney ve sosyal engellerin asilmasi.
Sanal o kadar da sanal degil.

~ I~

MEOQ/YO Kurumlarinin degerlendirmesi, Platformla ilgili memnuniyet derecesinin esas olarak iyi
oldugunu gostermektedir.

Bazilar1 ayrica grafiklerin veya her zaman ergonomik olmamasinin oyunun béliimlerine ve/veya
kullanicilara bagh oldugu gibi birkag kiiciik notun not edildigini diisiintiyor.

Degerlendirmenin ayrintili sonuglari bu raporun Ek I'inde bulunabilir.

4.3 Politika yapicilarin ¢evrimici degerlendirmesi

Politika yapicilarin c¢evrimi¢i degerlendirmesi, Platformla ilgili memnuniyet
derecesinin ¢ok iyi oldugunu gosteriyor. Egitsel geri bildirim eksikligi gibi birkag
kiiciik not kaydedildi. Geribildirim, 6grencilere 6grenmeyi gelistirmek amaciyla
verilen bilgiler oldugundan, onlara hatalarini sdylemek ¢ok 6nemlidir.

Degerlendirmenin ayrintili sonuglari bu raporun Ek I1I'linde bulunabilir.
Son kullanicilarin ihtiyaglariyla ilgili sonuglar olduk¢a olumluydu. Ankete

katilanlara gore, platform ve igerigi, hedef grubun girisimcilik yetkinliklerine iyi bir
sekilde hitap ediyor. Katilimcilardan biri, “platform igerigi ortaokul 6grencileri i¢cin
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iyi ayarlanmis goriiniiyor ve potansiyel olarak girisimcilik becerilerini gelistirmek
icin miikemmel bir baslangi¢c noktasi teskil ediyor. Cevrimi¢i ortam, eglenceli ve
etkilesimli bilesenler sayesinde 6grencilerin ilgisini artirir. Bazi islevler ve adimlar
bazen ¢ok net degildir ve kurslar boyunca ilerlemeyi yavaslatabilir.
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Interaktif ortam 6grenciler i¢in tesvik edici olsa da, 6gretmenlerin gercek dijital
becerileri kontrol edilmeli veya en azindan oturumlar sirasinda bir dijital
kolaylastirici1 bulunmalidir”. Katilimcilar, BIZ4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyun
platformunun, 6grencileri girisimcilik egitimine dahil etmek i¢cin degerli bir arag
olduguna dikkat ¢ekti.

Biz4Fun VW ve Sosyal Oyun platformunun olas1 kullanimu ile ilgili olarak, egitim
uygulamasindaki ana faydalar ve engellerle ilgili olarak, katilimcilar platformun ve
oyunun hem miifredat hem de miifredat dis1 baglamlarda kullanilabilecegini iddia
ettiler. Bu faaliyetler yeniligi tesvik eder ve gen¢ 6g8rencilerde giiniimiizde giderek
daha gerekli olan capraz becerilere yonelik aktif 6grenmeyi tesvik eder.
Katilmcilardan biri, "daha o6nce de belirtildigi gibi, bu tiir etkinliklerin
hazirlanmasi i¢in hala bazi engellerin bulundugunun altini ¢izdi: dijital beceriler ve
araclar, yenilik¢i 6gretim yontemlerine karsi isteksizlik ve dijital becerilerle ilgili
dersleri mevcut miifredata entegre etmek i¢in kaynak bulma ihtiyac1”. Katilimcilar
uygulama ve ekonomik a¢idan herhangi bir engel gormemektedir. Ancak,
girisimcilik egitimine ve oynayarak 6grenmenin mimkiin olduguna inanan motive
olmus 6gretmenleri dahil etmenin ¢ok 6nemli olacaginin altin ¢gizdiler.

Biz4Fun VW ve Social Game'in ilgili (yerel) stratejiler ve uygulamalara adapte
edilmeye deger fikirler, yaklasimlar ve araglara gelince, katilimcilar Girisimcilik
Egitiminin giicii konusunda anlastilar. “Ister bir platform ve cevrimici bir oyun
araciligiyla, isterse klasik 6n dersler araciligiyla aktarilacak olsun, gliniimiiziin
ogrenme yollarinda icerige her zamankinden daha fazla ihtiya¢ duyulmaktadir.
Oyuncu-etkilesimli yaklasim kesinlikle bir katma degerdir ve yenilik¢i 68retim
metodolojilerini destekler. Oyunun girisimcilik becerileri lizerine 6gleden sonraki
kurslarda kullanilacak temel bir ara¢ olarak kullanilmasi, gencleri dahil etmeye
yardimci olacak ve onlari is yapmakla ¢ok sik karistirilan bir ortama daha yakin
hale getirecektir. Inisiyatif ruhu, girisim, proaktiflik, girisimcilik becerileri yoluyla
gelistirilecek becerilerdir”.

Bir diger katilimci, “BIZ4Fun Sosyal Oyunu, sanaldan gerceklige veya en azindan
gercek hayatin simiilasyonuna gecerek is fikirleri gelistirmek icin bir baslangig
noktasi olmalidir. Oynayip 6grendikten sonra okulda 6grendiklerinizi uygulamaya
koymalisiniz.

Nihai anket sorulari, Platformdaki iyilestirmeler hakkinda teknik 6zellikler,
islevler ve icerik acisindan daha anlamli geri bildirim almay1 amagladi. Tim
katilimcilar, egitimsel ama¢ goéz oniline alindiginda, 6grencilerin kendilerini
gelistirmeleri icin cevaplar1 verdikten ve alistirmalar1 yaptiktan sonra bir yanit
geribildirim sisteminin dahil edilmesi gerektigini belirtmislerdir. Daha 6nce de
belirtildigi gibi, bazi pasajlar ¢ok kullanici dostu degildir, 6zellikle de daha 6nce
video oyunlari deneyimi olmayan bir kullanicidan bahsediyorsak. Egitim materyali
ve sinavlarin otesinde platformda yapilacak daha genis bir faaliyet yelpazesi
ongorerek etkilesim de gelistirilebilir (6rnegin, gerceklestirilecek gorevler veya
diger katilimcilarla rekabet vb.).

Katilimcilardan biri, “Baslangi¢ta kullanim talimatlarini okumanin 6tesinde, video
oyunlariyla oynamaya daha az alismis 68retmenlere 6grencilerin kendileri
tarafindan rehberlik edilebilir. Daha sonra, profesoérler 6grencileri her bélimde
ogrendiklerini pekistirmeye tesvik etmelidir. Bu oyunun sosyal yoniini
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giiclendirecek, 6grencileri fikir ve izlenim alisverisinde bulunabilmeleri i¢in dersi
birlikte yapmaya davet edecektim. Baska okullardan gelen 6g8rencilerle bile birlikte
oynayabiliyorlar” dedi.

Tim katillmcilar verilen yanhs yanitlarda israr edilmesi gerektigini (sorunun
dogru olmamasinin nedenini soyleyerek) iddia etmislerdir. Katilimcilardan biri,
BIZ4Fun platformunun, ayni metodoloji ile gercek bir is plan1 olusturmayi
amaclayan, gelecekte “BIZ4Fun 2” olarak yerlestirilebilecek ilk ve basarili bir
girisim oldugunu soyledi.

5.Genel sonuglar

Sonug¢ olarak, farkli anketler esas olarak araglarin olumlu yoénlerini gosterdi.
Gercekten de, hem 6grenciler hem de 6gretmenler, oyunun egitim amach gelecegi
icin olumluydu.

Acikcasi, hatalar ve gecikme gibi bazi kiiglik sorunlarin hala diizeltilmesi gerekiyor.
Ayrica, akiciligini ve okunabilirligini artirmak icin grafiklerin gilincellenmesi
gerekebilir.

Ancak sonucgta elde edilen sonug, katilimcilarin biiyik bir kismi i¢in oyunun
yaratildig1 islevleri basariyla yerine getirmesidir, bu nedenle sonucun hem
ogrenciler hem de onu kullanmay1 diisiinen 6gretmenler i¢in olumlu ve tatmin
edici olmasinin nedeni budur. gelecekte.
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PILOT ETKINLIK RAPORU (TURKIYE)
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KAZ2 Strategic Partnership
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1. UYGULAMA HAKKINDA GENEL BILGILER

1. Ortak, Ulke Akdeniz Naturel Yasam
Dernegi, Turkey

2. Pilotun baslama tarihi 17.06.2021

3. Pilotun bitis tarihi 27.06.2021

4. Pilot Etkinlige katilan katilimci sayisi 34

5. Biz4Fun VWSG'yi test eden katilimci sayisi 23

1.1 Pilot Etkinligin Kisa A¢iklamasi

Pilot etkinlik 17 Haziran 2021'de Turkiye saati ile 10:00 ve 14:00 olmak tzere iki
oturumda zoom toplantist olarak gerceklestirildi. 10:00'daki oturuma girisimcilikle
ilgilenen 6greniciler, 6grenciler ve paydaslar davet edildi. Saat 14:00'teki oturuma
yliksekdgretim kurumlarinin temsilcileri, mesleki egitim kurumlarinin temsilcileri
ve politika yapicilar davet edildi.

) - s
Erasmus+ DIZ3

Biz4Fun Projesi

Pilot Uygulama
Akdeniz Naturel Yasam Dernegi

avin Avrupa Birliginin maddi destegi ile hazirlanmistir.
Dernegi
gorislerini

Naturelder her iki oturumda da yaklasik 34 katilmeciya girisimciligi, geng
girisimciligin dnemini, Biz4Fun projesinin dogusunu, amaglarini, kurulan ortakligi ve
projenin fikri ¢iktilarint anlatti.

Ayrica katilimcilara 3D Sanal Diinya Egitimi de tanmitildi. Oyuna kayit, oyunun
kurulumu, oyunun ilk ayarlar1 ve oyunun nasil kullanilacagi anlatildi. Daha sonra oyun
katilimcilarla test edildi.

Katilimecilara oyunu kendilerinin test etmeleri i¢in 1 hafta siire verildi.

Sunum ve 3D Sanal Dunya sunumundan Naturelder yonetim kurulu tiyesi Hasan Burak
Tagylirek sorumlu olurken, Ozgiir Aycil ve Hamdi Ayyildiz destek verdi.
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2. KATILIMCILAR - Ogrenme senaryolarini test eden katilimci sayisi

Sosyo-demografik degiskenler Katilimci Sayisi

1. Cinsiyet

Erkek 11

Kadin 12
Toplam: 23

2. Profil

Ogrenici 12

ME/YE Kurumlari 8

Karar Alicilar 3
Toplam: 23
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3. UYGULANAN OGRENME SENARYOLARI

Kurslar Pilot Etkinlikte Uygulanan
Kurslar
1. GIRISIMCILIGE GIRIS X

2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI IS
FIRSATLARI VE PAZAR TRENDLERI

3. 1S MODELLERI X
4.1S PLANI X
5. BIR I$ MODELI TASARIM VEYA YENILIK

iCIN iSBIRLiGI ARACLARI

6. PAZARLAMA

7. DIJITAL PAZARLAMA X

8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN iYi
PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE
ANALIZ

9. FINANSAL YONETIM

10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI

4.ONLINE DEGERLENDIRME SONUCLARI

Test oturumlarinin sonunda, katilimcilardan c¢evrimigi bir anket doldurmalari
istendi.

Degerlendirme icin lider bir ortak olarak EGInA Srl, farkli hedef gruplara
(Ogrenciler, Mesleki Egitim/Ogretim Kurumlari, politika yapicilar) yénelik ti¢
cevrimici degerlendirme anketi tasarladi ve 3B Sanal diinyanin test edilmesi ve
gelistirilen sosyal oyun hakkinda 6nemli bilgiler toplamay1 amaglada.

4.1 Ogrencilerin ¢cevrimici degerlendirmesi

Pilot faaliyeti ve deneyimlerini degerlendirmek i¢in katilimcilara bir degerlendirme
anketi uygulanmistir. Anket sorular1 ve katilimcilarin verdigi cevaplar su sekildedir;

1. BIZ4Fun Projesi ile ilgili agiklamalar ne kadar netti?
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Biz4Fun Projesi ile ilgili agiklamalar ne kadar acikti?
12 yanit

10,0

9 (%75)

7.5

5,0

2,5

2 (%16,7)
0 (%0)

1 (%8,3)

0,0

1: Cok iyi, 2: lyi, 3: Kéti, 4: Cok Kotii
Biz4Fun projesi ile ilgili agiklamalarin netligi ile ilgili sonuglar ¢ok olumluydu.

2. BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalari ne kadar netti?

Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalari ne kadar netti?
12 yanit

7 (%58,3)

4 (%33,3)

1 (%8,3) 0(%0)

1: Cok iyi, 2: lyi, 3: Kotii, 4: Cok Kétii

3D Sanal diinya ve sosyal oyun hakkinda egitim ve agiklamalarin netligi ile ilgili
sonuglar cok olumluydu.

3. BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyunu kullanmak kolaydir.
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Biz4Fun Sanal Duinya ve Sosyal Oyununu kullanmak kolaydir
12 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Katiltyorum: I agree, Katilmiyorum: I do not agree

Tiim 6grenciler Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununun kullaniminin kolay oldugunu diisiiniiyor.

4.BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyun grafik tasarimini nasil
degerlendirirsiniz?

Biz4Fun Sanal Dliinya ve Sosyal Oyun grafik tasarimini nasil degerlendirirsiniz?

12 yanit

7 (%58,3)

3 (%25)
2 (%16,7)
0 (%0)

1: Cok iyi, 2: Iyi, 3: Koti, 4: Cok Kétii
Cogu katilimci Biz4Fun Virtual World ve Social Game grafiklerinin yeterli
oldugunu diisiiniiyor. Ancak, bazi katihmcilar hala iyilestirme i¢in yer
olduguna inaniyor.

5. Oyun sorunsuz ilerledi mi?

Oyun sorunsuz ilerledi mi?
12 yanit

@ Evet
@ Hayir

Evet: Yes, Hayir: No
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Katilimcilarin ¢ogu oyunu sorunsuz oynarken, %33,3'li oyunla ilgili sorun

yasadigini bildirdi. Oyunun bazen ¢oktiiglinii sdylediler.

6. Hangi dersler denediniz?

Hangi kurslari test ettiniz?
12 yanit

Kurs 1. GIRISIMCILIGE GIRIS... 12 (%100)
Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRU...
Kurs 3. iS MODELLERI (isaretl...
Kurs 4. IS PLANI

Kurs 5. IS MODELI TASARIMI...
Kurs 6. PAZARLAMA

12 (%100)

6 (%50)

Kurs 7. DIJITAL PAZARLAMA (... 10 (%83,3)
Kurs 8. KUGUK iSLETMELER...
Kurs 9. FINANSAL YONETIM|—0 (%0)
Kurs 10. INSAN KAYNAKLARI...[—0 (%0)
0,0 25 5.0 75 10,0 12,5

7. Yeni bir sey 6grendiniz mi?
Yeni bir sey 6grendin mi?
12 yanit

@® Evet
@ Hayirr

Evet: Yes, Hayir: No
Katilimcilarin tamamui bir seyler 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bunlari soyle 6zetleyebiliriz;

- Girisimciligin detaylari
- Fikir gelistirme siireci
- Sanal diinyanin kullanim alanlari

8. Okul/Universite egitiminiz icin BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununu
kullanmak ister misiniz?
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Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununu Okul / Universite deki calismalariniz icin kullanmak ister
misiniz?
12 yanit

@® Evet
® Hayrr

Ankete katilanlarin neredeyse %92'si Biz4Fun WV'nin kurumlarinin sinifinda
oynarken gormek istedikleri bir ara¢ oldugunu iddia etti.

10. BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyunu okul/akademik amaglarla kullanmak
faydali olur mu?

Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununu okul / akademik amaglar i¢in kullanmak yararli olur mu?
12 yanit

@ Evet
® Hayr

Ankete katilanlarin tamami, Biz4Fun WV'nin okul/akademik amaclarla
kullanilmasinin faydali olacagini belirtti.

11. Biz4Fun VW ve Sosyal Oyun, basarili bir is kurmak icin gereken
yetkinlikleri edinme/gelistirme icin etkili bir arag olabilir.

Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyun, basaril bir is kurmak icin gereken yetkinlikleri elde etmek /
gelistirmek icin etkili bir arac olabilir.
12 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum
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12. BIZ4Fun VW ve Social Game'in en biiyiik giicii nedir?
Katilimcilar, Biz4Fun VW'nin gii¢lii yonleri hakkinda yorum yapti. Bunlari soyle 6zetleyebiliriz;

- Iyi bir bilgi kaynag olmak.

- Herkese erisilebilir.

- 3D'de eglenceli bir tat vermek.
- Etkilesimli oyun.

13. What is the greatest weakness of the game?

Katilimcilar, Biz4Fun VW'nin zayif yonleri hakkinda yorum yapti. Bunlari
soyle ozetleyebiliriz;

Baglanti sorunlari.

Diistik grafik seviyesi.

Sanal oldugu icin samimiyeti azaltmak.

Katkida bulunanlarin ¢oguna gore, Biz4Fun VW'nin ¢ok fazla yazi yonii yok.

14. Desteginiz  6nemlidir! BIZ4Fun VW ve Social Game'de neyi

degistirir/iyilestirirsiniz?
Katilimcilarin Biz4Fun VW i¢in 6nerileri sorun olarak gordiikleri ile uyumludur. Bunlar 6zetle
su sekildedir:

- Baglanti sorunlarinin diizeltilmesi.

- Grafik seviyesinin iyilestirilmesi.

- Yunanca kalan bazi isaretlerin diizeltilmesi.

- Daha farkl 6zellikler ekleme.

- Daha fazla senaryo ekleme.

4.2 VET/HE Kurumlarinin ¢evrimici degerlendirmesi

1. BIZA4Fun Projesi ile ilgili aciklamalar ne kadar netti?

Biz4Fun Projesi ile ilgili aciklamalar ne kadar acikti?
8 yanit

6

6 (%79)

1(%12,5)
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Katilimeilarin biiyiik cogunlugu projeye iligkin agiklamalar1 net bulmustur.
Katilimcilardan biri, "Projenin kapsam ve konu bilgileri yeterince acikti, bu
aciklamalar projenin siirdiiriilebilirlik hedefleriyle daha ilgili olabilirdi" yorumunu

yapti.
2. BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyun kurallarinin ag¢iklamalar1 ne

kadar netti?

Biz4Fun Sanal DUnya ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalari ne kadar netti?
8 yanit

4 (%50)

3 (%37,5)

1(%12,5)

0 (%0)

Katilimeilarin ¢cogunlugu Biz4Fun VW kurallarinin agiklamalarini net bulmustur.
Katilimeilardan biri, "Sanal diinya ve sosyal oyun kurallar1 yeterince agikti, tiim
kurallarin oyunda bir karsilig1 vardi" yorumunu yapti.

3. BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyunu kullanmak kolaydir.

Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyununu kullanmak kolaydir
8 yanit

@ Katiliyorum
® Katilmiyorum

Tiim katilimcilar Biz4Fun VW'nin kullaniminin kolay oldugunu diisiiniiyor.
I¢lerinden biri “Oyun iyi tasarlanmis ve oynamasi ¢cok kolay” dedi.

4. Oyunu kullanmak i¢in herhangi bir 6n kosul (6n bilgi) gerekiyor mu?
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Oyunu kullanmak i¢in herhangi bir énkosul (6n bilgi) gerekli mi?
8 yanit

@® Evet
® Hayir

Katilimcilarin yaklasik %63'i oyunu kullanmak i¢in 6n kosullarin gerekli oldugunu
diistinmektedir. “Sanal kavramlara aginalik, bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar
hareketlerini kullanma deneyimi nedeniyle temel oyun ve bilgisayar kullanim
bilgisinin gerekli oldugu” belirtilmektedir. Genel fikir, bazi temel bilgisayar ve oyun
bilgilerinin gerekli oldugudur.

5. Oyun sorunsuz ilerledi mi?

Oyun sorunsuz ilerledi mi?
8 yanit

@® Evet
® Hayrr

Tiim katilimcilar oyunu sorunsuz kullanda.
7. Litfen oyunun ana eglenceli ve egitici 6zelliklerini tanimlayin

Oyunun 3 boyutlu olmasi birgok katilimci tarafindan eglenceli bir 6zellik olarak
ifade edildi. Ayrica “Sanal ortamda oyun seklinde ¢ok sayida kisinin katilimiyla
gergeklestirilebilmesi eglenceli bir ortam olusturabilecegi” belirtilmektedir. ve
“Karakterin adim adim sistematik ilerlemesi oyunu eglenceli hale getiriyor.” ve
“Ucarak kesif, NPcs ile iletisim, hikaye boyunca oynamak oyunu eglenceli hale
getiriyor.”

8. Hangi dersler denediniz?
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Hangi kurslar test ettiniz?
8 yanit

Kurs 1. GIRISIMCILIGE GIRIS...
Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRU...
Kurs 3. IS MODELLERI (isaretl...
Kurs 4. i$ PLANI

Kurs 5. iS MODELI TASARIML...
Kurs 6. PAZARLAMA

Kurs 7. DIJITAL PAZARLAMA (...
Kurs 8. KUCUK ISLETMELER...
Kurs 9. FINANSAL YONETIM
Kurs 10. INSAN KAYNAKLARI...

0

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-0462

8 (%100)
6 (%75)
7 (%87,5)
6 (%75)
5 (%62,5)
6 (%75)
8 (%100)
—4 (%50)
3 (%37,5)
3 (%37,5)
4 6 8

Tiim katilimeilar Girisimcilige Giris kursunu test etti. Sonrasinda ise kesfederek farkl

kurslar denemigler gibi goriiniiyor.

9. Kurslar 3 ila 6 EQF seviyesini kapsar.

Kurslar 3ila 6 EQF(Avrupa Yeterlilikler Cercevesi) seviyesini kapsar.

8 yanit

@ Katiliyorum
® Katilmiyorum

Katilimcilar, kurslarin EQF seviyesini 3-6 kapsadigini kabul eder. Ayrica
"Avrupa Yeterlilikler Cergevesi kapsaminda verilmesi gereken becerileri
karsilayan dersler ¢ok iyi hazirlanmis" denildi.

Entrecomp Cercevesinin “FIKIRLER VE FIRSATLAR” Alanina dayali
olarak BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyunun potansiyellerinin
degerlendirilmesi (1'in 'cok zayif' ve 4'in ‘'¢ok iyi' oldugu 1-4

derecelendirme o6lgegi).

Tespit
firsatlari
Yaraticilik
Vizyon Deger
Veren fikirler
Etik ve
siirdiiriilebili
r diisiince
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Biz4Fun Sanal Dlnyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp.(Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cergevesi) “FIKIRLERI VE FIRSATLARI" teme... 4'in ‘gok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme dlcegi).

" B Cokkoti MMM Kot O iyi N Cok iyi

Jalll

Tespit firsatlari Yaraticilik Vizyon Fikirlere deger vermek Etik ve strdurilebilir
disiinme

(<]

N

“Fikirler ve Firsatlar” alanina iliskin olarak, katilimeilarin ¢ogunlugu oyunlarin
potansiyellerini “cok iyi” ve “iyi” arasinda derecelendirmistir.:

- Tespit firsatlar

- Yaraticilik

- Gorts

- fikirlere deger vermek

- Etik ve siirdiiriilebilir diisiince

Ozellikle yaraticilik alaninda biraz daha 6zgiirliik beklendigi katilimeilarin
cevaplarindan anlagilmaktadir.

Biz4Fun Sanal Dunyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp (Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “KAYNAKLARI” temel alinarak de... 4'lin '¢ok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme olcegi).

8
I Cok kotu WM Koti W iyi WM Cok iyi
6
4
2
0 o
Oz farkindalik ve 6z Motivasyon ve azim Kaynaklar seferber Finansal ve ekonomik Baskalarini harekete
yeterlilik etme okuryazarlk gegirmek

“Kaynaklar” alani ile ilgili olarak, katilimcilarin gogunlugu oyunlarin
potansiyellerini asagidakiler agisindan “cok 1yi” ve “iyi” arasinda
derecelendirmistir::
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- Oz farkindalik ve 6z yeterlilik
- Motivasyon ve azim
- Kaynaklar1 harekete gecirmek
- Finansal ve ekonomik okuryazarlik
- Baskalarini harekete gecirmek

Biz4Fun Sanal Dlnyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp (Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “EYLEM ICIN” temel alinarak de...e 4'(in 'gok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme dlgegi).

8 B Cok kotn I Kot lyi WM Cokiyi
6
4
2
0 N
Inisiyatif kullanmak Planlama ve Yénetim  Belirsizlik, belirsizlik ve =~ Baskalariyla caligma Deneyim yoluyla
riskle basa ¢ikmak ogrenme

“Harekete Gegmek” alani ile ilgili olarak, katilimcilarin cogunlugu
oyunlarin potansiyellerini asagidakiler agisindan “cok iyi” ve “iyi” arasinda
derecelendirdi:

- inisiyatif almak

- Planlama ve Yonetim

- Belirsizlik, belirsizlik ve riskle basa ¢ikma

- Baskalarnyla calismak

- Deneyim yoluyla 6grenme

BIZ4Fun VW ve Sosyal Oyun, basarili bir is kurmak i¢in gereken
yetkinlikleri edinme/gelistirme i¢in etkili bir arag olabilir.
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Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyun, basarili bir is kurmak icin gereken yetkinlikleri elde etmek /
gelistirmek icin etkili bir arac olabilir.
8 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Katilimcilar, Biz4Fun VW'nin bagarili bir is kurmak i¢in gereken yetkinlikleri
elde etmek/gelistirmek icin etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini diisiiniiyor.
Katilimcilardan biri, “Katiliyorum ¢iinkii insanlara firsatlar sunuyor” yorumunu
yapti. Bir digeri ise “Girisimcilik bilgisinin olusturulmasinda kullanilabilecek
gerekli altyapinin hazirlanmasinda kullanilabilir” dedi.

Latfen asagidaki nesnelerin her birini 1-4 arasinda derecelendirin, burada 1'cok zayif' ve 4 'cok iyi'
(cok kotl - kotd - iyi - cok iyi)

8
B Cok kot  MEEN Kota DO iyi N Cokiyi
6
- 1 o
|
9 .
=
| | |
| —
|
0 =l -
Oyun Dinamikleri Egitim degeri Girigimci 6grenme sureclerinin

etkinlestirilmesi

Oyun dinamikleri, katilimeilarin %50'si tarafindan "gok iyi" ve %50'si tarafindan "iyi"
olarak derecelendirildi. Katilimcilarin %75'inden fazlasi Oyunun egitim degerini “cok
1yi” ve geri kalan1 “1y1” olarak degerlendirdi. Girigimci 6grenme siireclerini
etkinlestirmede oyunun roliine iliskin sonuglar olduk¢a olumluydu. Ankete katilanlarin
%80'den fazlas1 oyunun girisimci 6grenmeyi etkinlestirmedeki etkinligini "¢ok iy1"
olarak degerlendirdi.

BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununun en biiytik giicii nedir?
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Katilimcilar, Biz4Fun VW'nin gli¢lii yonleri hakkinda yorum yapti. Bunlar soyle 6zetleyebiliriz;
- Eglenceli bir egitim ortami saglamak.
- Katilima girisimcilik ile girisimcilik kavraminin desteklenmesi.
- Acgik kaynak olarak mevcut olmak.
- Benzersizdir ve 6grenme siirecinde farkli bir his verir.
- Eglence ile genglere hitap ediyor.
- Ucretsizdir ve herkes tarafindan kullanilabilir.

What is the greatest weakness of the BIZ4Fun Virtual Word and Social Game?

Katilimcilar, Biz4Fun VW'nin zayif yonleri hakkinda yorum yapti. Bunlari

sOyle Ozetleyebiliriz;
- Hikaye kurgusu sayesinde sinirli bir alanda yaraticilik sunuyor.
- Grafik ve baglanti altyapisi zayif.
- Kontrollii oynanmazsa teknoloji bagimliligini kériikleyebilir.
- Teknoloji yayiliminin girisimcilik simiilasyonunun kullanimi yeterince benimsenmemistir.
- Simdilik 6zellestirilemez.

BIZ4Fun Sanal Kelime ve Sosyal Oyununda neyi degistirir/iyilestirirsiniz?
Biz4Fun VW'yi gelistirmek icin neler yapilmasi gerektigini katilimcilara sorduk.
Cevaplari su sekilde 6zetlenebilir:;
- Hikaye yollarinin genisletilmesi ve daha interaktif bir yapiya kavusturulmasi
aracin etkinligini artiracaktir.
- Ceviri gelistirme, oyun arayiizii dahil tiim oyunun Tiirkce ¢evirisi.
- Senaryolarin 6zellestirilebilecegi bir sisteme sahip olmak egitmenler ve
egitim kurumlari i¢in ¢ok faydali olacaktur.

4.3 Politika yapicilarin ¢evrimici degerlendirmesi

Politika yapic1 olarak katilan 3 katilmcimiz Biz4Fun VW Game'e yogun ilgi gosterdi.
Naturelder ve diger proje ortaklarinin bu oyunu gelistirmeye ve gilincellemeye devam
etmeleri gerektigini ve geng girisimciligi gelistirmek icin oyun etrafinda yeni proje ve
etkinliklerin gelistirilmesine katilacaklarini belirttiler.

1. Biz4Fun VW ve Social Game platformu ve icerigi, hedef grubun
girisimcilik yetkinliklerine ne kadar hitap ediyor (Son kullanicilarin
ihtiyaclar)

Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyun platformunun ve iceriginin hedef kitlenin
girisimcilik yetkinliklerine ne kadar hitap ettigini katiimcilarimiza sorduk. Bir
katilimcimiz “buglinkii nesle uygun” oldugunu ifade etmistir.

Bir digeri, "Genclere hitap ediyor. Ancak orta ve ileri yas i¢in pek uygun oldugunu
distinmiiyorum" dedi. Bir diger katilimci ise, "Gencler icin paha bicilmez bir
kaynak. Ozellikle giiniimiiz gengleri kitap okuyan ve okuyan bir nesil olmadig1 i¢in
bu tiir eglenceli ve egitici uygulamalara ihtiya¢ var. Uygulamadaki bilgiler
zenginlestirilmelidir. glinden gline ¢aga ayak uydurun.”
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2. Biz4Fun VW ve Sosyal Oyun platformunu kendi baglaminizda nasil
kullanabilirsiniz ve sizce egitim uygulamanizdaki ana faydalari ve
engelleri neler olabilir? (Dis paydaslarin kendi cikarlari; faydalar,
kullanishlik, etkinlik, uygunluk, maliyet etkinligi/verimlilik,
siirdiiriilebilirlik)

Katilimcilarimiza Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyun platformunu kendi
baglaminizda nasil kullanabileceginizi ve egitim uygulamanizin 6niindeki baslica
faydalarin ve engellerin neler olabilecegini diistindiiklerini sorduk. Bir
katilimcimiz licretsiz olmanin maliyet etkinligine dikkat cekti. Bir digeri, "Ucretsiz
olmasi kullanilabilirligini artiriyor. Teknolojik olarak esnek bir yapiya sahip olup
olmamasina gore cesitli alanlarda kullanilabiliyor. Girisimcilik faaliyetlerimizde
Naturelder ile is birligi icinde kullanmay1 diisiinebiliriz." dedi. Bir diger katilimci
ise, "Uygulama ilgi ¢ekici oldugu i¢in kesinlikle faydal olacaktir. Ucretsiz olmasi
kullanimini ve etkisini artiracak en 6énemli faktorlerden biridir. Maliyet 6zellikle
genclerimiz icin en biiylik sorunlardan biridir. . Siirekli giincellemek ve yeni
bilgiler ve yeni 6zellikler eklemek, uygulamay1 canl tutacaktir.”.

3. Biz4Fun VW ve Social Game'in hangi fikirleri, yaklasimlari, arac¢lar ilgili
(verel) stratejiler ve uygulamalara uyum saglamaya deger ve neden?
(Stratejik planlamaya etkisi)

Katilimcilarimiza Biz4Fun Sanal Diinyasi ve Sosyal Oyun'un hangi fikirlerin,
yaklasimlarin, araclarin, ilgili (yerel) stratejilerin ve uygulamalarin uyarlanmaya
deger oldugunu ve nedenlerini sorduk. Bir katilimcimiz teknolojik gelisme
acisindan genglere faydali olabilecegine dikkat ¢ekti. Bir digeri, "Egitimin 3 boyutlu
ortama tasinmasi fikri ve uygulamasi ilging. Bu tiir egitimlerin yayginlasmasi hem
genclerin mevcut egitim sistemine tepkisini azaltacak hem de egitimin verimini
artiracaktir” dedi. Bir diger katilimci ise, "Belediyemizin yetki alanindaki gen¢
girisimcileri her zaman desteklemeye ¢alisiyoruz. Geng girisimcilerimiz
toplumumuzun ve ekonomimizin yapi taslaridir. Bu baglamda uygulamanin faydali
bir arag¢ olacagini diisiiniiyorum."

4. Biz4Fun VW ve Social Game ¢evrimici 6grenme platformunda (teknikler,
islevler, icerik) neleri gelistirirsiniz ve nasil? (Zayifliklar, engeller,
tutarsizliklar, Kkalite, netlik, yaklasim, araclar vb.).

Biz4Fun VW ve Social Game ¢evrimi¢i 68renme platformunda (teknikler,
islevler, icerik) neleri ve nasil gelistireceginizi katilimcilarimiza sorduk.
Bir katilimcimiz teknik altyapi eksikligine dikkat ¢ekti. Bir digeri,
"Oyundaki egitim materyallerinin yani sira oyunun kendisinin de
Tiirkge'ye cevrilmesi gerekiyor.

Ingilizce, 6zellikle dezavantajli gruptaki gencler icin sosyal bir engel
olabilir. Ancak oyunun kurulum asamalarini kolaylastirmak uygun
olacaktir. Oyun su anki haliyle bir egitmen gézetiminde egitim ortaminda
kullanima uygundur. Tabii ki oyun egitmenlere iyi anlatilmali” dedi. Bir
diger katilimci ise “Uygulama uluslararasi bir projenin sonucu oldugu i¢in
bazi genel bilgiler iceriyor. Her iilkenin veya her bélgenin kosullari ve
uygulamalari farklidir. Bolge olarak 6zellestirilebilme 6zelliginin
uygulamanin kullanimini ve etkinligini artiracagina inaniyorum."
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5.SONUC VE YORUM

Sonuc olarak, anketler Biz4Fun VW Sosyal Oyununun genel olarak iyi
karsilandigini gosterdi. Hem 6grenciler hem de 6gretmenler oyunun egitici
gelecegi icin olumlu ve umutluydu. Ancak, hatalar, ¢cokmeler ve gecikmeler
gibi bazi kiiciik sorunlarin hala diizeltilmesi gerekiyor. Ayrica, ilgi eklemek ve
daha modern bir gértiniim saglamak i¢in grafiklerin glincellenmesi
gerekebilir. Oyunun giincel tutulmasi ve gelistirilmeye devam edilmesi de
onemli bir sonuctur.

Katilimcilarin ¢gogunlugu i¢in oyunun yaratildig islevleri basariyla yerine
getirdigi, dolayisiyla sonucun oyunu kullanmayi diisiinen 6grenciler ve
ogretmenler i¢in olumlu bir faktor oldugu séylenebilir.
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4?‘2 Biz4Fun

Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

PILOT ETKINLIK RAPORU (SLOVAKYA)

- Erasmus+

KAZ2 Strategic Partnership
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1. UYGULAMA HAKKINDA GENEL BILGILER

1. Ortak, Ulke Slovak Business Agency,
Slovakia

2. Pilotun baslama tarihi 12.5.2021

3. Pilotun bitis tarihi 25.6.2021

4. Pilot Etkinlige katilan katilimci sayis1 Online

5. Biz4Fun VWSG'yi test eden katilimci sayisi

1.1 Short Description of the Piloting event

At the end of April and through May and June Slovak Business Agency started with
the online testing of the Virtual world and Social game. We did not organize a
webinar of meeting. Approximately 50 questionnaires were sent to potential focus
group: 8 VET providetrs, 9 policy makers and entrepreneurs/start ups, and 35
students (30 of them through their teachers). Feedback was received from 6
students, 2 policy makers and from 5 entrepreneurs & start ups. We try to call the
people, ask them to play the Game, through the emails, phone calls, etc.

2. KATILIMCILAR - Ogrenme senaryolarini test eden katilimci sayisi

Sosyo-demografik degiskenler Katilimci sayisi1

1. Cinsiyet

Erkek 9

Kadin 5
Toplam: 14

2. Profil

Ogrenici 7

ME/YE Kurumlari 0

Karar Alicilar 7
Toplam: 14
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D2 Meno a priezvisko

Risposte: 7  Saltate: 0
# RISPOSTE DATE
1 Zuzana Vrchovska 6/23/2021 12:19 PM
2 Katarina Salamonova 6/1/2021 11:38 AM
3 Daniel Pavlikovi¢ 6/1/2021 11:35 AM
4 Matus Cechovic 6/1/2021 11:26 AM
5 Michaela Vojtechova 5/13/2021 11:15 AM
6 RPoman Kapu$ 5/8/2021 11:59 PM
7 Marko Satina 4/19/2021 10:16 PM
PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)
) ’ . P e asuiness m s Pease
D4 Uvedte prosim svoju poziciu v Institucii
Risposte: 5  Saltate: 0
# RISPOSTE DATE
1 majitel, konatel 5/15/2021 11:46 AM
2 Sales manager 5/14/2021 11:43 AM
3 Obchodny zastupca 5/13/2021 10:58 AM
4 majitel 5/9/2021 8:11 PM
5 referent 4/20/2021 5:57 PM

3.UYGULANAN OGRENME SENARYOLARI

Kurslar Pilot etkinlikte uygulanan kurslar

1. GIRISIMCILIGE GIRIS

X
2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI i$
FIRSATLARI VE PAZAR TRENDLERI X
3.1S MODELLERI
4. 1S PLANI X
5. BIR IS MODELI TASARIM VEYA YENILIK
ICIN ISBIRLIGI ARACLARI
6. PAZARLAMA X
7.DIJITAL PAZARLAMA X
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8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN iYi
PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE
ANALIZ

9. FINANSAL YONETIM

10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI X

4.ONLINE DEGERLENDIRME SONUCLARI

Test oturumlarinin sonunda, katilimcilardan ¢evrimici bir anket doldurmalar:
istendi.

Degerlendirme i¢in lider bir ortak olarak EGInA Srl, farkli hedef gruplara
(Ogrenciler, Mesleki Egitim/Ogretim Kurumlari, politika yapicilar) yonelik ig
cevrimici degerlendirme anketi tasarladi ve 3B Sanal diinyanin test edilmesi ve
gelistirilen sosyal oyun hakkinda 6nemli bilgiler toplamay1 amaglad:.

4.1 Ogrencilerin ¢evrimici degerlendirmesi

Katilimcilardan 16 soruya cevap vermeleri istenmistir.

Ik alan, BIZ4Fun Projesi ve 3D Sanal diinya ve sosyal oyunun talimatinin ve
aciklamasinin netligine odaklanir.

Biz4Fun Projesi hakkinda yapilan agiklamalarin netligi ile ilgili sonuglar olduk¢a
olumluydu, %40'tan fazlas1 Biz4Fun projesini ¢ok iyi buldu. Ayrintili sonuglar
asagida 6zetlenmistir:
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D5 Ako jasné bolo predstavenie projektu Biz4Fun?

Risposte: 7  Saltate: 0

velmi dobré

dobré

slabé

velmi slabé

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
velmi dobré 42.86%
dobré 42 86%
slabé 0.00%
velmi slabé 14.29%
TOTALE

# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED

SBA velmi jasne a Struktdrovane komunikovala projekt a jeho aktivity v ramci mailovej
komunikacie ako aj poas podujatia, na ktorom boli vietky projektové vysledky velmi dobre
odprezentované a aj prakticky odskusané.

Moz no trosku struénej$i vyklad ale tak chapem Ze je nutny Siroky obsah

Stranka mi nedla,nedalo sa prihlasit

DATE
6/23/2021 12:19 PM

6/1/2021 11:35 AM

5/13/2021 11:15 AM

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-0462
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Katilimcilardan 16 soruya cevap vermeleri istenmistir.

Ik alan, BIZ4Fun Projesi ve 3D Sanal diinya ve sosyal oyunun talimatinin ve
aciklamasinin netligine odaklanir.

Biz4Fun Projesi hakkinda yapilan agiklamalarin netligi ile ilgili sonuglar olduk¢a
olumluydu, %40'tan fazlasi1 Biz4Fun projesini ¢ok iyi buldu. Ayrintili sonuglar
asagida 0zetlenmistir:

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D6 Ako jasné holo vysvetlenie pravidiel Virtualneho sveta a Socialnej hry

Biz4Fun?

Risposte: 7 Saltate: 0

e dDbfa-
= _
slabé

velmi slabé

0% 0% 20% 30% 40% 50% 60% T0% B80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
velmi dobré 28.57% 2
dobre 57.14% 4
slabé 14.20% 1
velmi slabé 0.00% 0
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

Wyswvetlenie hry a manual bol dobre popisany, aviak mala som komplikacie pri pripojeni, 6/23/2021 12:19 PM
ktoré boli do velke] mier spdsobené mojimi chybajlicimi skisenostami s hrami a virtualinym
svetom.

Pravidia boli struéné a jednoduché 6/1/2021 11:35 AM

Platformun kullanici dostu olmasiyla ilgili olarak, asagida gosterildigi gibi sonuglar
cok olumlu degildi. En 6nemli nedenler sunlardir:

“Uzun kurulum - oyuna girmeyi basitlestirmek gerekiyor, bazilar
insanlar onu ¢alistiramadi1”

"Kafa karistiric1 dil ayarlari oyunlar1”

"Avatar'i kontrol etmek cok kolay degil"

"Oyunun boyle bir sorunu yok, sorun su ki mevcut oturum a¢gma ve indirme
- oynamak i¢in her zaman net olmayan ¢ok fazla gereksiz adim var"
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Platformun olumlu y6nii “Sanal diinyanin ve Sosyal oyun Biz4Fun'un en biiyiik avantaji
egitim potansiyelidir”.
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D7 Virtualny svet a Socialnu hru Biz4Fun mozno lahko pouzivat'.

Risposte: 7  Saltate: 0

Suhlasim|

S las""\_

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sihlasim 28.57% 2

Nesuhlasim 71.43% 5

TOTALE 7

# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Odpoved je subjektivna, prihliadnuc na moje chybajice sku i a zrué i s digitalnymi  6/23/2021 12:19 PM
hrami bolo sp ie hry ako aj a hra i jSie.

2 Ovladanie je jednoduché priam aZ blbuvzdomé len by sa hodilo povedat Ze je zakladné 6/1/2021 11:35 AM
nastavenie pohybu na Sipkach a nie W,A,S,D

3 Stranka nebola zabezpecena a nedalo sa tam prihlasit 5/13/2021 11:15 AM

4 Zdihava instalécia - je p e Zj| Sit' vstup do hry, nep e ie jazyka 5/8/2021 11:59 PM

hry, avatar sa tazsie ovliada

5 Hra ako taka nema problém. V ¢om vidim problém je Ze na samotné prihrasenie a stiahnutie  4/19/2021 10:16 PM
hry je prisli§ vela zbytoénych a nie vZdy jasnych krokov. Aj ked sa jedna o medzinarodny a
nie Spickovo financovany projekt. Vacsina ‘indehier” ma lepSie spracovanie

Grafik tasariminin degerlendirilmesi - Ankete katilanlarin %40 grafikleri “iyi” ve
ayni yizde (%40) “cok kotii” olarak degerlendirdi. %10'dan fazlas1 grafikleri
"zayif" olarak degerlendirdi. “Grafikler 2021 kalitesine tekabiil etmiyor” diyorlar.

PILOTNA AKTIVITA BIZAFUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D8 Ako by ste ohodnotili graficky dizajn Virtudlneho sveta a Sociélnej hry
Biz4Fun?

Risposte: 7 Saltate: 0

wvelmi dobré
dobre
slabé

velmi slabé:

0% 10%  20% 30% 40% 50% 60% 70%  BO%  90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

velmi dobré 0.00% 0
dobre 42.86% 3
s1ané 14.29% 1
velmi siabé 42.86% 3
TOTALE T
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Grafika nebola tipine najaktuainejsia, ale z méjho pohfadu to nevadi 6/23/2021 12:18 PM

2 Na rok 2021 z grafického hradiska nié moc ale tak na vzdelavaciu hru v pohode 6/1/2021 11:35 AM

3 Grafika nezodpoveda kvalitou roku 2021 5/8/2021 11:59 PM
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Oyunu oynamakla ilgili olarak, %70'i Oyunu oynamanin karmasik oldugunu
belirtti. Katilmak ve oynamaya baslamak uzun zaman aldi. Cogunlukla en basinda.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D9 Mala hra hladky priebeh?

Risposte: 7  Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

%no 28.57%

Nie 71.43%

TOTALE

# AK JE ODPOVED NA VYSSIE UVEDENU OTAZKU "NIE", UVEDTE DALSIE
INFORMACIE NIZSIE

v8 Ako som uZ uviedla, trvalo mi kym sa zorientujem ale to aj preto lebo hry beZne nehravam.

2 Neboli mi hned' na zaciatku celkom jasné pravidla ako aj smer hry /princip

3 ZlozitejSie ovladanie, obasné miznutie quizov, nepriehladnost

4 Nevedela som ju spustit’

5 Pokial ma hra zaujat' miadych fudi, ktori st zruéna v digitalnych hrach, treba hru este
doladit

DATE

6/23/2021 12:19 PM
6/1/2021 11:38 AM
6/1/2021 11:26 AM
5/13/2021 11:15 AM

5/8/2021 11:59 PM

Katilimcilar test i¢cin 6 konu sectiler. Bunlarin %100'i Girisimcilige Giris
konularina karar verdi. %40'tan fazlasi is modellerini, %30'a yakini ise is Plan,
Pazarlama ve Dijital pazarlama konularin test etti. Insan kaynaklar1 yonetimini
test etmek i¢cin sadece %10"u vardi. Tabloda gormek miimkiin.
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D10 Ktoré kurzy ste testovali?Prosim vyberte 3 testovane kurzy:
Risposte: 7 Saltate: 0

Kurz 1. OVOD
DO PODNIKANIA

Kurz 2.
OBCHODNE...

Kurz 3. BIZNIS
MODELY

Kurz 4. BIZNIS
PLAN

Kurz 5.
KOLABORATIVM...

Kurz 8.
MARKETING

Kurz 7.
DIGITALNY...

Kurz 8.
ANALYZA...

Kurz 9.
FINANCHNE...

Kurz 10.
RIADENIE...

2

10%. 20% 30% 40%  50% 60% T0% BO% 90% 100%

Yeni bir sey 6grendiler mi sorusuna %70'i evet, %30'u hayir dedi. Oyunun igerigi
Ogreticiydi. Cok sayida faydali bilgi ve tanim igerir.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D11 Naucili ste sa nieCo nové?

Risposte: 7  Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%  70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Ano 71.43% 5
Nie 28.57% 2
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Obsahovo je hra dobrd a nducna. niektoré ¢asti boli tazsie formulované. 6/23/2021 12:19 PM

2 V hre je uvedenych vela uZitotnych informéacii a definicii 6/1/2021 11:38 AM

3 Hra je po odbornej stranke pou¢né 5/8/2021 11:59 PM
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Bir sonraki soru, Sanal diinya ve sosyal oyun Biz4Fun'un Universitede ¢alismanin
amaci dogrultusunda kullanilmasiyla ilgiliydi. %70'i bunu ¢alismada kullanmak
istiyor ancak Oyunun daha da gelistirilmesi gerekecek.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D12 Chceli by ste pouzit' Virtudlneho sveta a Socialnej hry Biz4Fun pre
vase studium na 3kole /univerzite?

Risposte: 7 Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Ano 71.43% 5
Nie 28.57% 2
TOTALE T
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Bolo by to zaujimavé ozvlastnenie vyuchy a zlepSila by som si moje hracske zru€nosti. 6/23/2021 12:19 PM

2 Urcite hlavne pri distancnom vzdelavani by to bola pecka 6/1/2021 11:35 AM

3 Iba ak bude v lepSom stave 6/1/2021 11:26 AM

4 Hra ma potenciél a aj velmi dobry Start ale v tomto Stadiu by som to nedoporucoval 4/19/2021 10:16 PM

Asagidaki tabloda yer alan katilimcilarin %70'i, Oyunu 6zellikle geng¢ nesil i¢in
akademik amaglar icin ¢ok yararh ve etkili bir 6grenme araci olarak gérmektedir.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D13 Bolo by uzito¢né pouzivat Virtualneho sveta a Socialnej hry
Biz4Fun pre Skolské / akademické ucely?

Risposte: 7 Saltate: 0

0% 10%  20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Ano 71.43% 5
Nie 28.57% 2
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Hiavne pre mladsSie generacie Studentov by tato forma mohla byt atraktivna. 6/23/2021 12:19 PM

2 Studenti by sa mali moZnost naudit’ nie€o nové a zdokonalit' digitdlnu gramotnost 6/1/2021 11:38 AM

3 Iba ak bude v lepSom stave 6/1/2021 11:26 AM
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%380'den fazlasi sanal diinyanin ve sosyal oyunun basarili girisimciligin
baslamasi igin gerekli bilgi ve yetkinliklerin gelistirilmesinde etkili bir arag
olabilecegine katiliyor.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D14 Virtualny svet a Socialna hra Biz4Fun mdze byt (¢innym nastrojom
pre ziskanie / rozvoj kompetencii potrebnych pre zacatie Uspesného
podnikania.

Risposte: 7 Saltate: 0

Nesu’hlasw’m-

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Stihlasim 85.71% 6
Nestihlasim 14.29% 1
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Najdu v nej uzitoné informacie. 6/23/2021 12:19 PM

2 Doporucoval by som hlavne doladit’ odpovede a s materialmi lebo pri niektorych otazkach 6/1/2021 11:35 AM

boli odpovede zavadzajlce

Katilimcilardan ayrica bize asagidaki gibi giicli ve zayif yonleri bildirmeleri

istenmistir:
Gigclii Zayif
Yoénler Yonler
Kaliteli egitim materyali Oyuna daha karmasik giris
Yararh bilgi edinmenin eglenceli bir sekli Geri bildirimden sonra muhtemelen
kaldirilacak olan rekabetci olmayan
grafik ve giincel hatalar.
Kullanici dostu ve daha fazla insan oynadiginda Bazi yerlerde dogru Slovakga ceviri
eglenceli olabilir yok, yanlis formiile edilmis sorular
ve bunlara verilen cevaplar
Orjinal Teknik eksiklikler
Yeni bilgi almanin daha kolay bir sekli Teknik isleme -
oynamaktan/devam etmekten
vazgecirebilecek oyuna karmasik bir
giris.
Egitim potansiyeli Grafik isleme
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Son asamada, katilimcilardan Sanal diinyay1 ve Sosyal Oyunu degistirecek veya
iyilestirecek bazi yonler oOnermeleri de istendi. Geri bildirim su sekilde
ozetlenebilir:
- Oyuna miizik ekleyerek oynatici sesi agabilir/kapatabilir. Boylece
kurbagalarin sesi duyulmayacakti.
- Grafik isleme, kontrolleri basitlestirme, hatalar1 diizeltme, Oyunu daha
anlasilir hale getirme
- Daha iyi ¢eviri
- Oyuncular1 devam etmekten caydirmamak i¢in girisin basitlestirilmesi
gerekiyor.

4.3 Politika yapicilarin ¢evrimici degerlendirmesi

Diger bir katilimci kategorisi ise politika yapicilar, yeni kurulan sirketler ve
girisimciler olmustur: CEO, kurucu, Sahip, satis yoneticileri, is temsilcisi.
Asagidaki sorulari yanitladilar:

Biz4Fun Sanal diinya ve Sosyal oyununun platformu son kullanicilarin ihtiyag
veya beklentilerini ne élgiide karsiliyor? Cevap verenler cevap verdi:
- oyun oynarken, oyun girisimciligin temellerini kapsiyordu.
Platform ortami, hedef kitlenin ihtiyaclarina gore
degistirilebilen genis bir icerik yelpazesi sunar. Bu asamada iyi
bir temel saglar.
- Yine de son kullanicilarin ihtiyaglarina ince ayar yapmak istiyor.

- Kismen, bir¢ok mesleki egitim bilgisi var, kullanimini
basitlestirmenizi tavsiye ederim.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D7 Do akej miery riesi platforma Virtualneho sveta a Socialnej hry
Biz4Fun a jej obsah podnikatel'skej kompetencie cielové skupiny
(potreby koncovych uzivatelov)

Risposte: 5  Saltate: 0
# RISPOSTE DATE
1 Ciastocne 5/15/2021 11:46 AM
Z Platforma poskytuje prostredie pouzitelné pre Sirokt Skalu obsahu, ktory je mozné 5/14/2021 11:43 AM

modifikovat' podla potrieb cielovej skupiny. V tejto faze poskytuje dobry zaklad.

3 chcelo by to este doladit potreby koncovych uzivatelov 5/13/2021 10:58 AM
4 Ciastocne 5/9/2021 8:11 PM
5, Ciastocne, vela odbomych $koliacich informacii, odpori¢am zjednodusenie 4/20/2021 5:57 PM
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Sanal Diinya Platformunu ve Sosyal Oyunu kendi baglaminizda nasil
kullanabilirsiniz ve hangi engelleri gérebilirsiniz? Iste en Gnemli cevaplar:

Oyun, onu herhangi bir yararl sekilde kullanmak i¢in yeterince diizgliin
olusturulmamistir. Oyunun ne yapmak istedigi net degil, karakterin
kontrolii zor, bazi temel islevler eksikken, kavramayi zorlastiran ¢ok
saylda ise yaramaz islev var.

Oyun, geng neslin is diinyasina ilgisinin artmasi i¢in bir arag olarak
hizmet ediyor. Artan ilgi, aile isinde iki neslin degisiminin daha kolay
yonetilmesine yardimci olabilir.

Oyun, bu aracin daha da gelistirilmesi i¢in iyi bir baslangi¢ noktasidir.
Oyunlastirma 6gelerinden maksimum diizeyde yararlanmaly, kullaniciy:
aksiyonun icine ¢ekmeli ve orada biraz 6zledigim rekabete biraz gerilim
ve boyut getirmelidir.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D8 Ako by ste mohli pouzZivat platformu Virtualneho sveta a Socialnej
hry Biz4Fun vo vaSom kontexte a aké by podla vas boli hlavné vyhody a
prekazky vo vasej Skoliace praxi? (Vlastné zaujmy externych
zainteresovanych stran; prinosy, uzitocnost, ucinnost, relevantnosti,
nakladova efektivnost / U€innost, udrZzatelnost)

Risposte: 5  Saltate: 0

# RISPOSTE DATE

p 8 Pomoc vzbudit zaujem mladSej generacie k podnikaniu a ucit'ich Celit' podnikatelskému 5/15/2021 11:46 AM
riziku. Vzbudenie zaujmu moze pomact lahSie zvladat generacni obmenu v rodinnych
podnikoch.

2 Virtuélny svet v naSom kontexte musi byt ¢o najjednoduchsie pouzitelny pre kohokolvek, 5/14/2021 11:43 AM

kto sa ho rozhodne vyuzivat. V pripade ak jeho obsah vystihne potreby je efektivhym
nastrojom kopiorujucim reélne prostredie v ktorom ¢lovek pracuje. Vyhodou je moZnost
prispdsobit’ vzdelavaci obsah konkrétnym potrebam Studentov / zamestnancov. Podla
mojho nazoru je kli¢om obsah. Forma prostrednictvom virtualneho prostredia je OK.

3 nemohol 5/13/2021 10:58 AM
4 nakladova efektivnost, navratnost’ 5/9/2021 8:11 PM
5 Vyhodou je vyvolanie zaujmu, gamifikacia. Nevyhodou menej zrozumitelné niektoré 4/20/2021 5:57 PM

zastavenia v hre.

Bu Sanal Diinya ve Sosyal Oyun Platformunda neleri gelistirirsiniz?

Yanitlar sunlardi:

Kaydolmanin ve Oyuna baslamanin daha kolay bir yolu, mevcut
cocuklarin uzun bir kurulumla yeterli sabr1 yok. Harika fikir, sadece
gelistirilmesi gerekiyor.

Oyunu teknik olarak gelistirmek gerekiyor. Ana engel karmasik bir
baslangictir.
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- Kullanici islevlerinin sayisi sinirlandirilmalidir. Ugmaya, kosmaya ve ziplamaya
degil, icerigi calistirmaya odaklanin - gorevleri ¢6zme. Kullanicinin basarili
olmasi durumunda, motive olmasi i¢in kullaniciy1 6diillendirmekten ¢ekinmem.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D10 Co by ste vylepsili na online vzdelévacej platforme Virtuélneho
sveta a Socialnej hry Biz4Fun (technicku stranku, funkcie, obsah) a ako?
(Slabiny, bariéry, nekonzistentnost, kvalita, jasnost, pristup, nastroje
atd.).

Risposte: 5  Saltate: 0

# RISPOSTE DATE

1 Jednoduchsi sposab registracie a "rozbehania” hry. Deti momentalne Ziju v podstatne 5/15/2021 11:46 AM
rychlejSom svete, ako Zili generacie pred nimi a nemaju dostatok trpezlivosti s inStalaciou a
spustanim hier. Napad vynikajuci, len ho treba zdokonalovat'.

2 V prvom rade by som obmedzil to mnozstvo uzivatel'skych funkcii na jednoduchu situaciu v~ 5/14/2021 11:43 AM
ktorej by som sa nesustredil na lietanie, beh s skoky ale na pracu s obsahom - rieSenie tloh
a v pripade uspechu by som nevahal odmenit’ pouzivatela takj, aby bol motivivany.

3 technickt stranku, barierov je komplikovany zaciatok 5/13/2021 10:58 AM
4 zjednodusit, a ¢asovo skrétit’ 5/9/2021 8:11 PM
5 Asi zjednodusit' niektoré prili§ odborné texty; na zaciatku vysvetlit, o ¢o v hre pojde, 4/20/2021 5:57 PM

postup; obcas su Sipky stéle cervené; mozno osvetlit’ prostredie
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47 Biz4Fun

Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

P1LOT ETKINLIK RAPORU (CEK CUMHURIYETI)

- Erasmus+

KA2 Strategic Partnership
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1. Ortak, Ulke Edu Consulting, z.u.

2. Pilotun baslama tarihi April 1,2021
3. Pilotun bitis tarihi May 31, 2021
4. Pilot Etkinlige katilan katilimci sayisi NA

5. Biz4Fun VWSG'yi test eden katilimci sayisi

1.1 UYGULAMA HAKKINDA GENEL BIiLGILER

Edu Danismanlik, z.u. Mart 2021'de pilot degerlendirme diizenlemeye basladi ve
Nisan 2021'de insanlara bir davetiye gonderildi. Davetin bir kismi, 3D Sanal Diinya
ve 3D Sanal'da nasil oturum ag¢ilacagina 6zel odaklanan projenin kisa sunumuydu.
Diinya. 16 Nisan 2021 Cuma giinli EUC, pilot paydaslarin EUC'den arastirmacilarla
bulusabilecegi ve onlara proje ve ¢iktilar1 hakkinda soru sorabilecegi kisa bir sanal
toplanti diizenledi.

1.2 KATILIMCILAR - Ogrenme senaryolarini test eden katilimc sayisi

Sosyo-demografik degiskenler Katilimel sayisi

1. Cinsiyet

Erkek 15

Kadin 6
Toplam: 21

2. Profil

Ogrenici 17

ME/YE Kurumlari 3

Karar Alicilar 1
Toplam: 21
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Kurs Plot etkinlikte uygulanan kurslar

1. GIRISIMCILIGE GIRIS X

2. ULKENIZDE VE AVRUPA'DAKI I$
FIRSATLARI VE PAZAR TRENDLERI

3. 1S MODELLERI

X
4. 1S PLANI

5. BIR i$ MODELI TASARIM VEYA YENILIK

ICIN ISBIRLIGI ARAGLARI

6. PAZARLAMA X

7. DIJITAL PAZARLAMA

8. KUCUK ISLETMELER ICIN EN iYi
PAZARLAMA STRATEJILERI UZERINE
ANALIZ

9. FINANSAL YONETIM

10. INSAN KAYNAKLARI YONETIMI
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3 ONLINE DEGERLENDIRME SONUCLARI

Test oturumlarinin sonunda, katilimcilardan ¢evrimigi bir anket doldurmalar:
istendi.

Degerlendirme i¢in lider bir ortak olarak EGInA Srl, farkli hedef gruplara
(Ogrenciler, Mesleki Egitim/Ogretim Kurumlari, politika yapicilar) yénelik iig
cevrimici degerlendirme anketi tasarladi ve 3B Sanal diinyanin test edilmesi ve
gelistirilen sosyal oyun hakkinda 6nemli bilgiler toplamay1 amagladu.

3.1 Learners’ online evaluation

Katilimcilardan 16 soruya cevap vermeleri istenmistir.

i1k alan, BIZ4Fun Projesi ve 3D Sanal diinya ve sosyal oyunun talimatinin ve
aciklamasinin netligine odaklanir.

Biz4Fun Projesi hakkinda yapilan agiklamalarin netligi ile ilgili sonuglar
olduk¢a olumluydu, %88'den fazlas1 Biz4Fun projesini ¢ok iyi veya iyi olarak
degerlendirdi. Ayrintili sonuglar asagida 6zetlenmistir.

0
2
0
3
I ¢
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| Oo

En kritik yorumlar bu soru i¢in bulunabilir ve kurulum ve oturum ag¢gmanin
karmasik siireci ile ilgilidir.

Ayrica 6g8renciler - genellikle geng insanlar - ger¢ek ¢evrimic¢i 3D oyunun oyuncu
karakterlerini kontrol etmenin daha kolay oldugu gercegine dikkat cekti. Ote
yandan, katilimcilar, 68renme igerigi sunmanin bu sekilde buyiik bir potansiyele
sahip olmasinin olumlu y6niinii vurgulamaktadir.

Genellikle oyunun basinda, katilimcilarin avatari kontrol etmek i¢in teknik
sorunlari veya sorunlari vardi. Ancak, sonunda sorunlarin ¢ogu ¢oziildi.
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5
5

Pilot degerlendirme katilimcilarinin bazi teknik sorunlari olsa ve avatari nasil
kontrol edeceklerini 6grenmek icin zamana ihtiyaglari olsa bile, %70'den fazlasi
3B Sanal Diinya'y1 ve sosyal oyunu okullar i¢in bir egitim araci olarak
onermektedir.

Gugli Yonler:
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- egitim icerigi sunmak icin ilging kanal,

- yenilik ve 6zgiin yaklasim,

- geng neslin tercihleri dogrultusunda,

- 0grenme icerigi sunmak icin destekleyici bir kanal olarak biiytik potansiyel.
Zayif Yonler:

- teknik beceriler gereklidir,

- geviriyi gelistirmek gerekli, baz1 sunumlar ingilizce,

- karmasik kurulum - “indir ve oynat” seklinde calismaldir.

3.2 VET/HE Kurumlarinin ¢evrimici degerlendirmesi

Iki 6gretmen ve bir MEO kurumu temsilcisi her giin COVID sonrasi okul hayatiyla
cok mesgul oldugundan, onlardan anketi doldurmalarini istemedik, teknik
danisma sirasinda sunulan notlarini ve fikirlerini 6zetledik:

- Oyunun ¢ok karmasik kurulumu,

- 3B Sanal Diinya ve sosyal oyun, 6grencilerin/6grencilerin konuya olan ilgisini
artirmak icin ilgin¢ bir ara¢ olma potansiyeline sahiptir. Okullarla daha yakin
isbirligi cok ilging materyaller gelistirebilir 6rn. biyolojide, fizikte veya kimyada.

- Baz islevlerin iyilestirilmesi, 6rn. Oyuncular arasindaki ses/iletisim, degerli bir
potansiyel getirebilir.

3.3 Politika yapicilarin ¢evrimici degerlendirmesi

Yalnizca bir politika yapici - yerel parlamento iiyesi - katilim sagladigindan,
cevrimici anket kullanmadik, gértismedeki sorular1 kullandik. En alakal bilgiler
asagida listelenmistir:
e Biz4Fun 3D Sanal Diinyasi, egitim siirecini destekleyici bir ara¢ olma potansiyeline sahiptir.
e ilk/orta okullardaki 6gretmenlerin karmasik kurulumla “zamanlarin1 bosa harcama” kapasitesi
yoktur.
e Sorun ayrica bazi 6grencilerin/6grencilerin yetersiz donanimi olmalidir.
e Olumlu tarafi, “oyun” unsuru var ve gelecekte 6gretmenlerle daha yakin isbirligi sonunda ¢ok
ilging sonuglar getirebilir.
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Suradan indirin: http://etcenter.eu/biz4fun/TR Pilot event report Romania.pdf
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