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AProjenin baslangi¢ toplantisi da
dahil olmak Uzere projeye daha
yakindan bir bakig, en son
gelismeler, verilerin her seyi nasil
yonlendirdigi ve heyecan verici
sonraki adimlar.

Tanitim

EntreGamer

EntreGamer, Universite
Ogrencilerinin yapay zeka tabanli
oyunlastirilmig Ogrenme
ortamlari aracilifiyla girisimcilik
kapasitelerini gelistirmelerini
saglayan vyenilik¢i bir Erasmus+
girigimidir.

Misyonumuz, girisimcilik
egitimini daha ilgi ¢ekici ve
kisisellestirilmis hale getirmek ve
EntreComp cercevesiyle uyumlu
olarak, yeni nesli dijital dinyada
girisimci olarak basarili olmalari
icin gereken becerilerle
donatmaktir.

EntreGamer Baslangic Toplantisi

EntreGamer konsorsiyumu, 16-17 Mart tarihlerinde Krakow
Ekonomi Universitesi'nde ilk resmi toplantisiyla calismalarina
basladi. Avrupa'nin dért bir yanindan alti ortak, projenin
oyunlastirilmis 6grenme platformu EntrePlay'i olusturmak igin bir
araya geldi.

Calisma oturumlarinin étesinde, toplanti ortaklara ylz ylze baglanti
kurma, is iligkileri gelistirme ve EntreGamer'in vizyonu konusunda
fikir birligine varma konusunda degerli bir firsat sundu. Ekipler,
6grenci ihtiya¢ analizi sonuclari, oyunlagtirma tasarimi, platform
gelistirme ve kalite glivencesi de dahil olmak tzere énemli alanlarda
calisarak onumuzdeki aylar igin ortak bir yon belirledi.

Toplanti ayrica ortaklara Polonya misafirperverligini deneyimleme
ve tarihi Krakow sehrini kesfetme firsati sundu. Ekip kampusu
gezdi, birlikte yemek yedi ve Polonya mutfagl hakkinda ¢ok sey
Ogrendi.

Krakow'da saglam bir temel atildiktan sonra, konsorsiyum
ilerlemeye hazir. Ortaklar, Ocak 2027'de Almanya'da tekrar bir
araya gelmeden dnce uzaktan ig birligine devam edecekler.
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Ogrenciler Arasmda
Ihtiyac Analizi

Projenin ¢evrimici 6grenme platformu EntrePlay'in
gelistirilmesine daha iyi rehberlik etmek amaciyla,
Avrupa'daki 448 Universite 6grencisiyle 6n bir anket
calismasi yapildi. Bu analizde 6grencilere girisimcilik
yetkinlikleri soruldu. Katilimcilarin ¢ogu 20-25 vyas
araligindaydi ve cinsiyet dagilimi nispeten dengeliydi.
Analiz sonucunda ¢esitli cikarimlar ortaya ¢ikti.

En blylk firsat, girisimcilik niyetini yapilandirilmis bir
uygulamaya donUstirmekte yatmaktadir. Katilimcilar,
fikir Gretimi konusunda glclli bir anlayisa sahip
olduklarini zaten gdstermislerdir. Bununla birlikte,
stratejik disinme ve deger cerceveleme konusunda
eksiklikler bulunmaktadir ve katilimcilarin kaynaklari
kullanma, bagkalarini etkileme ve kisitlamalar altinda
hareket etme konusunda destege ihtiyaglari vardir.
Analizden elde edilen bilgiler dogrultusunda, platform
tasarimi, proje tabanli 6grenme formatlariyla yetkinlik
gelistirmeye ve belirsizlik, karmasiklik ve sorumluluk
konularini ele almaya odaklanacaktir.
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EntreGamer Ortaklari

CONNECTUS

INNOMATE

JUSTUS-LIEBIG-

Egitim

SIUI Mod(Ullerinin

M2’ Gelistirilmesine
Yakinda Baslanacak

Projenin  &grenciler i¢in agik erisimli  6grenme
platformu olan EntrePlay'de, AB'nin Girisimcilik
Yeterlilik Cergevesi olan EntreComp'a dayali gesitli
egitim moddulleri  bulunmaktadir. Uluslararasi  bir
Ogrenci ihtiyag Analizi sonuclarina goére alti egitim
modult konusu secilmistir.

Her ortak, kendi uzmanlik alanina bagli olarak bir
modilin daha da gelistirilmesinden sorumludur.
Modidillerin gelistirilmesine Haziran ayinda baslanacak,
prototipleme ve test calismalari ise Ekim ayinda
baslayacaktir.
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Learning
outcomes

EntreGamer Guncelleme

Daha fazlasini  mi 6grenmek istiyorsunuz?
EntreGamer, Linkedln ve Facebook'ta da yer aliyor;
burada glncel duyurularin yani sira konularla ilgili
ilging makaleler paylasiyoruz. Asagidaki simgeye
tiklayarak veya Linkedin ya da Facebook'ta
EntreGamer'i arayarak bizi bulabilirsiniz.

@ 6

Egitim Modiilleri Igin
Gelistirilen Ogrenme
Ciktilar:

Oniimiizdeki dénemde konsorsiyum heyecan
verici yeni bir agamaya girecek: projenin amiral
gemisi agik erisimli 6grenme platformu EntrePlay
icin  egitim  modullerinin  gelistirilmesi.  Bu
¢alisma, uygunluk, kalite ve erisilebilirligi
saglamak icin devam eden ihtiya¢ analizinden
elde edilen bulgulardan yararlanacaktir.

intiyag analizinden elde edilen icgdrilere ek
olarak, egitim modulleri AB'nin Girisimcilik
Yetkinlik Cergevesi olan EntreComp'a
dayanacaktir. Bu gergeveden, tum ortaklarla
yapilan bir ortak yaratim ve uyum oturumu
sirasinda temel ilkeler belirlenmigtir.  Bu
yetkinlikler daha sonra ana Ogrenme Ciktilarina
sentezlenmistir ve bunlar EntrePlay icindeki her
egitim biriminin hedefleri olacaktir.

Her ortak, 0Ogrenme ciktilarini daha da
gelistirmek  ve  bunlari  belirtilen  egitim
modullerine entegre etmekten sorumlu olacaktir.
Ogrenme ciktilari ve yetkinlikler, her ortagin
uzmanlik alanina goére dagrtilarak gulicli bir kurs
gelistirme slreci saglanmigtir.

Gncellemeler proje web sitesi ve sosyal medya
kanallari araciligiyla paylasilacaktir.



https://www.linkedin.com/company/entregamer/
https://www.facebook.com/entregamerproject

Gelistirmeye Hazir:

EntrePlay - Dijital
f Oyunlastiriimig Egitim
| Platformu

EntrePlay'in oyunlastirma tasarimi tamamlandi
ve yapay zeka tabanli dijital egitim platformu ile
girisimcilik iceriginin  gelistirilmesine Haziran
ayinda baglanacak.

Platformda, her biri G¢ yaprakl bir gicek olarak
temsil edilen bes bagimsiz ¢alisma modalu yer
alacak. Ogrenciler modil igindeki etkinlikleri
tamamladikga, cicek yavas yavas acacak ve net
bir ilerleme hissi yaratacaktir. Bir ari avatari
kullanicilara yolculuk boyunca rehberlik edecek
ve moddller arasinda kendilerine en uygun
sirayla serbestce gecis yapmalarina olanak
taniyacaktir.

Ogrenme deneyimi esneklik iizerine kuruludur,
¢lnk sabit bir yol yoktur; bu nedenle 6grenciler
tercih ettikleri sekilde caligabilirler. Kullanicilar,
testleri tamamlayarak, vaka calismalarini analiz
| ederek ve yansimalar gbéndererek puan
kazanacaklardir. Ayrica, katilimi ve isbirligini
tesvik etmek i¢in geri bildirim ve tartigma alani
da olacaktir.

Motivasyon, deneyim seviyeleri, liderlik tablolari
ve Kigisellestirilmis gésterge panelleri gibi gesitli
oyunlastirma  tasarim  unsurlarindan  ilham
alacaktir. Bir 6grenci tim 6grenme etkinliklerini
basariyla tamamladiginda, yeni girisimcilik
yetkinliklerini resmi olarak taniyan dijital bir
mikro-sertifika kazanacaktir.

Platform hazir hale gelip ¢alisir duruma geldikten
sonraki adim test ve degerlendirme olacaktir.
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AVRUPA BIRLIGI TARAFINDAN ORTAKLASA FINANSE EDILMISTIR. ANCAK IFADE EDILEN GORUS VE DUSUNCELER YALNIZCA
YAZAR(LAR)A AITTIR VE AVRUPA BIRLIGI VEYA AVRUPA EGITIM VE KULTUR YURUTME AJANSI'NIN (EACEA) GORUSLERINI
YANSITMAYABILIR. AVRUPA BIRLIGI VEYA EACEA BUNLARDAN SORUMLU TUTULAMAZ.



