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EcoMinds Mobil Oyunu — Egitmenin Rehberi

1. Giris

EcoMinds, genglerin yesil donlisiim baglaminda sirdurdlebilirlik farkindahigi ve karar verme
becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak amaciyla tasarlanmis egitsel bir mobil oyundur.

Oyuncular bir sirket yoneticisi roliini Ustlenir ve su unsurlar arasinda denge kurmaya calisir:

* Cevresel etki
+ Calisan refahi
* Finansal kaynaklar

Oyun, her kararin ekonomik ve gevresel oncelikler arasinda bir denge gerektirdigi gergek
hayattaki is yeri zorluklarini simule eder.

Oyun, Avrupa cercgeveleriyle uyumlu olarak temel sirdurilebilirlik  yetkinliklerinin
geligtiriimesini destekler.

2. Hedef Kitle

Bu rehber su kisiler icin hazirlanmigtir:

* Genglik calisanlari, egitmenler ve egitimciler

* Genglerle (18-30) calisan 6gretmenler ve kolaylastiricilar
Surdurulebilirlik veya oyun hakkinda 6n bilgi gerekmemektedir.

3. Egitmen Hazirhigi

Oturumdan 6nce egitmen:
* Oyunu en az bir kez oynayarak mekaniklere asina olmalidir
+ Tum katiimcilarin bir cihaza (akilli telefon veya tablet) ve internet baglantisina sahip
oldugundan emin olmahdir
* Teknik sorunlari 6nlemek icin oyunu énceden test etmelidir
* Tartisma ve yansitma sorulari hazirlamalidir
+  Ogrenme hedeflerini gézden gegirerek oturumu nasil yonlendirecegini planlamalidir

4. Ogrenme Hedefleri

Bilgi
* Eneriji, atik, su ve ulasimin surdirilebilirlik performansini nasil etkiledigini agiklamak
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+ |g yeri baglaminda gevresel etkiyi azaltmaya yénelik en az ¢ pratik ydntem
tanimlamak

Beceri
» Kisa vadeli eylemler ile uzun vadeli yatirnmlari dengeleyerek stratejik karar verme
uygulamak
* Oyun sirasinda finansal maliyet ve cevresel etki arasindaki 6édiinlesmeleri analiz
etmek

Tutum
* Yesil dontistmdeki rollerini ve gelecekteki yesil isleri sorgulamak
* Mesleki baglamlarda strdurulebilir davranislara yonelik farkindalik gelistirmek

5. Nasil Oynanir

Bu kisim egitmenlerin oyun kurallarini agiklamasina ve katilimcilara rehberlik etmesinde yol
gOstericektir.
Oyun siresi: Oyun 5 hafta (tur) sirer.
Haftalik Oyun Akisi: Her hafta 3 asamadan olusur:
1. Olay Asamasi (1 secenek segilir)
2. Planlama Asamasi (2 aksiyon: ylkseltme veya gorev)
3. Haftanin Sonu (sonuglar)

Egitmenler bu sureci katilimcilar oyunu oynamaya baglamadan dnce kisaca anlatmalidir.

1. Olay Asamasi
e Rastgele bir olay ekrana gelir
« iki segenekten birini segmelisiniz
e Her sec¢im farkli sonuglara yol acar.
Egitmen ipucu: Katilimcilari karar vermeden énce trade-offlar ve olasi riskler hakkinda

disinmeye tesvik edin.

2. Planlama Asamasi

Her hafta, katiimcilarin 2 AKSIYON hakki bulunuyor. Bunlari iki sekilde harcayabilirler:

Yiikseltmeler (Uzun vadeli strateji)
e Paraile alinir

o Kalici etki yaratir
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e  Gugll etki birakir
Sardurdlebilir yatinnmlari temsil etmektedir.
Egitmen ipucu: Uzun vadeli gelisimde ytikseltmelerin énemli oldugunu, ancak biitge yénetimini

dikkatli ayarlamalari gerektigini anlatin.

Gorevler (Kisa vadeli ¢goziimler)
o Ucretsizdir
e 1 hafta slrer
e 2 gorev =1 aksiyon
Gegcici operasyonel kararlari temsil eder.
Egitmen lpucu: Kaynaklar kisitlyken gérevieri se¢cmenin kisa sireli olarak sorunlar

ybnetmeye yarayacadini anlatin.

3. Haftanin Sonu
e Sonuglar otomatik olarak hesaplanir
o Katilimcilar performanslari hakkinda geri dénit alir
e Bir sonraki haftaya baglanir
Egitmen lpucu: Katilimcilari gevresel etki, calisan morali ve biitceyi gbzlemlemeye ve

verdikleri kararlarin sonuglari nasil etkiledigini diisiinmeye tesvik edin.

6. Oyun Sistemi

Bu kisim egitmenlerin ana oyun sistemlerini ve anahtar 6grenme noktalarini agiklamalarina

yardimci olacaktir.

K Skoru (Cevresel Etki)
o Genel surdurulebilirlik performansini dlger
o Dusuk degerler daha iyi cevresel sonuglar dogurur.

Ana faktorler:

e Enerji
e Su

e Atk

¢ Ulasim
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Egitmen [pucu: Tum faktérlerin ayni etkiye yol agmadigini anlatin (6rn. Atik daha fazla etkiye

yol aciyor). Katilimcilari hangi aksiyonlarin daha etkili oldugunu distinmelerini saglayin.

Ogrenme Odagi: Katihmcilar farkli operasyonel alanlarin cevresel etkiye nasil katki

sagladigini ve bu etkileri azaltmanin surduruilebilirligi gelistirdigini anlar.

Calisan Morali
e Performansi ve aksiyon sayisini belirler
e Moral duserse:
o Katilimcinin aksiyon sayisi diser

o 40 Altinda kalirsa — Oyunu kaybeder.
Egitmen lpucu: Surdirilebilir kararlarin sadece gevreyi degil insanlari da etkiledigini belirtin.

Ogrenme Odagi: Katimcilar organizasyonel performansi ile galisan moralini dengelemeyi,

yani gercek ¢alisma hayatinin dinamiklerini deneyimler.

Blitce
o Yikseltmeler almaya yarar

e Performansa gore daha fazla kazanilabilir

Egitmen pucu: Katihmcilarin kaynaklarini nasil harcadiklarina dikkat etmeleri gerektigini ve

oyunun baslarinda butgelerini fazla kullanmamalari gerektigini belirtin.

Ogrenme Odagi: Katihmcilar sirdirilebilirligin finanasal kararlar vermeyi gerektirdigini

ogrenir, kaynak yonetimi ve stratejik planlama becerilerini gelistirirler.

7. Kazanma ve Kaybetme

Bu kisim egitmenlerin oyunun basari kriterlerini anlatmalarina ve distinme ve tartisma bazi

olarak kullaniimasini saglamasina yarar.

Kazanma kosulu Katilimcilar eger 5 haftayi (turu) basariyla tamamlarsa oyunu kazanir.

Kaybetme kosulu Katilimcilar, ¢calisan morali 40’in altina diserse oyunu kaybeder.
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8. Oyun Siirecinde Strateji ve Ogrenme

Bu boélim, egitmenlerin oyun sirasinda ortaya c¢ikan temel 06grenme unsurlarini
vurgulamalarina yardimci olur. Oyun, katilimcilari su konularda tesvik eder:

» Kisa vadeli ¢ozimler (gbrevler) ile uzun vadeli yatirimlar (gelistirmeler) arasinda denge

kurmak

« Sinirh finansal kaynaklari etkin sekilde yonetmek

* Yuksek etkili alanlara dncelik vermek (6rnegin atik azaltimi)

» Sdrdurulebilirlik performansini artirirken ¢alisan motivasyonunu korumak
Egitmen ipucu: Katiimcilari su konularda tesvik edin:

« Aldiklari kararlarin gerekgelerini agiklamak

« Farkh stratejileri digerleriyle kargilagtirmak

* Yaptiklari tercihlerin sonuglari nasil etkiledigini degerlendirmek

9. Egitim Oturum Rehberi

Onerilen Oturum Yapisi
Faz Siire Egitmenin Rolii Amag
Girig 10-15 dk Oyunu tanitin, Katihmcilari hazirlamak ve
surdurulebilirlik baglamini | dnceki bilgilerini tazelemek
aciklayin ve 6grenme
hedeflerini ana hatlariyla
ortaya koyun.

Oyun 30-40 dk Katilimcilari gézlemleyin, | Katilimcilarin karar verme ve
gerektiginde destek olun, | strateji gelistirmelerini
oyunu oynarken saglamak

distinmeleye tesvik edin

Degerlendirme | 20-30 dk Tartisma alani agin, Oyun oynamayi 6grenmeye
yonlendirici sorular sorun | ¢evirmek

ve gergek hayat
deneyimleriyle

karsilastirin
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Uygulama Rehberi

Giris Asamasi
Surdurdlebilirlik kavramini ve oyunun amacini kisaca agiklayin. Odak noktasinin kazanmak

degil, 6grenmek oldugunu netlestirin.

Oyun Asamasi
» Katilimcilarin bireysel olarak veya kuicik gruplar halinde oynamalarina izin verin
* Gerekmedikge oyuna midahale etmeyin
» Katilimcilari, karar vermeden Once dustlinmeye ve segimlerinin sonuglari nasil

etkiledigini gbzlemlemeye tesvik edin

Degerlendirme (Debrief) Asamasi
* Yodnlendirici sorular kullanarak yapilandiriimis bir tartisma yuratan
« Tum katihmcilari katki saglamaya tesvik edin
« Katilimcilarin oyun deneyimini gergek hayat durumlariyla iligkilendirmelerine yardimci

olun
10. Aktiviteler

Aktivite 1: Oynamadan Once (Isinma)
Sire: 5-10 dakika

Hedef: Onceki bilgileri tazelemek ve sirdirilebilirligi gergek hayat deneyimleriyle linklemek.

Egitmen icin Talimatlar:
+ Katilimcilara agagidaki sorulari yoneltin
* Kisa bir grup tartismasi yiritin
* Farkh bakis acilarini tegvik edin

+ Istege bagl olarak, temel fikirleri bir tahtaya yazin

Sorular:
* GUnlik hayatta surdirilebilirlik ne anlama gelir?
» Cevresel etkiyi azaltmak igin hangi adimlar atilabilir?

» Sirketler iklim degisikligini nasil etkiler?
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Beklenen Sonug: Katilimcilar surdurilebilirlik Gzerine digiinmeye baslar ve oyuna daha hazir

hale gelir.

Aktivite 2: Oyun Sirasinda (Gozlem)

Siire: Oyun boyunca
Hedef: Oyun sirasinda yansitici ve stratejik dlisinmeyi tesvik etmek.

Egitmen icin Talimatlar:
*  Oyun akisini kesmeden katilimcilari gézlemleyin
* Yalnizca gerektiginde destek saglayin

* Uygun durumlarda katilimcilari kararlarini agiklamaya tesvik edin

Katilimcilan tegvik edin:
* Kisa vadeli ve uzun vadeli kararlar Gzerine disunmeleri
» Butge, ¢alisan morali ve surdurilebilirlik arasindaki etkilesimi gdzlemlemeleri

* Her segimdeki 6dinlesmeleri (trade-offlar) fark etmeleri

Beklenen Sonug: Katilimcilar karar alma sureglerinin ve aldiklari kararlarin sonuglarinin daha

fazla farkina varir.

Aktivite 3: Oyun Sonrasi (Degerlendirme & Yansitma)
Siire: 15-20 dakika

Hedef: Oyun deneyimini anlamli bir 6grenmeye doénlstirmek.

Egitmen icin Talimatlar:
* Yapilandiriimis bir tartisma yaratin
+ TUm katilimcilarin katki sunma firsati buldugundan emin olun

*  “Dogru cevaplar” yerine disinmeyi ve yansitmayi tesvik edin

Tartisma Sorulari:
* Hangi stratejiyi izlediniz ve neden?
* En zor karariniz neydi?
*  Cevreyi mi, bitceyi mi yoksa ¢alisan moralini mi énceliklendirdiniz?
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* Tekrar oynasaydiniz neyi farkli yapardiniz?

Beklenen Sonug: Katimcilar oyun deneyimlerini gercek hayattaki surdurilebilirlik

zorluklariyla iligkilendirir ve karar alma suregleri Gzerine digunur.

Oturum Yiiriitme ipucu
+ Katilimcilari su konularda tesvik edin:
» Stratejilerini digerleriyle karsilastirmak
* Farkh yaklasimlar tzerine disiinmek

* Tek bir “dogru” ¢6zim olmadigini fark etmek

11. Genisletilmis Yansitma Sorulan

Bu sorular, egitmenlerin daha derin bir yansitma sureci yuritmesine ve oyun deneyimini
gercek hayatla iliskilendirmesine yardimci olur. Bu sorulari degerlendirme (debrief)
asamasinda, mevcut slreye ve grubun seviyesine gore segerek kullanin. Agik bir tartisma
ortami olusturmak icin dodru ya da yanls cevap olmadidini vurgulayin ve katihimcilarin

birbirlerinin fikirleri Gzerine disiunerek tartismayi derinlestirmelerine olanak taniyin.

Seviye 1: Deneyimi Anlama
* Oyun sirasinda hangi stratejiyi izlediniz?
* En zor karariniz neydi?
* Oyun sirasinda sizi en ¢ok ne sasirtt1?

Amag: Katiimcilarin dogrudan deneyimleri Gzerine dusunmelerini saglamak

Seviye 2: Kararlar1 Analiz Etme
* Hangi édunlesmeleri (trade-off’lari) deneyimlediniz?
* Cevreyi, butgeyi mi yoksa c¢alisan moralini mi énceliklendirdiniz? Neden?
* Aldiginiz kararlar nihai sonucu nasil etkiledi?

Amag: Elestirel diisinme ve analiz becerilerini gelistirmek

Seviye 3: Gergek Hayatla Baglanti Kurma
» Bu oyun gergek is yerlerine hangi yonleriyle benziyor?
+ Ekonomik ve gevresel dncelikleri dengelemek neden zordur?
» Kurumlar daha surdurulebilir hale gelirken hangi zorluklarla kargilagir?

Amag: Oyun deneyimini gercek diinya baglamiyla iligkilendirmek
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Seviye 4: Gelecek Odakli Dusiinme ve Etki
* Gengler surdurilebilirlige nasil katki saglayabilir?
* Yesil isler icin hangi becerilere ihtiyag vardir?
* Gergek bir durumda olsaydiniz neyi farkli yapardiniz?

Amag: ileriye doniik diisiinmeyi ve kisisel farkindaligi tesvik etmek

Oturum Yiiriitme ipucu

Katihmcilari su konularda tesvik edin:
* Cevaplarini gerekgelendirmek
* Farkli bakis acilarini dinlemek

» Sireg¢ boyunca dusuncelerinin nasil degistigini degerlendirmek

12. Ogrenme Ciktilari (Raporlama igin)

Asagidaki 6grenme ciktilari, egitmenler tarafindan katilimcilarin gelisimini degerlendirmek ve
o6grenme etkisini raporlamak igin kullanilabilir. Katihmcilar:
* Temel surdurilebilirlik faktorlerini (enerji, atik, su, ulasim) ve bunlarin ¢evresel etki
Uzerindeki rolinl agiklar
* Farkh kararlarin is yeri baglaminda surdurtlebilirlik performansini nasil etkiledigini
aciklar
* Mevcut kaynaklara gore eylemleri secip uyarlayarak stratejik disinme becerisi
gOsterir
* Cevresel, sosyal ve ekonomik faktorler arasindaki 6dinlesmeleri (trade-offlari)
tanimlar ve analiz eder
« Karar alma surecleri ve bunun gercek hayattaki surdurilebilirlik zorluklariyla iligkisi
Uzerine dusundr
* Yesil donusumdeki roline ve gelecekteki mesleki baglamlara yonelik artan farkindalk
gOsterir
Bu ciktilar; sistem dislncesi, elestirel disinme ve sdrdurilebilirlik sorumlulugu gibi
Avrupa GreenComp cgergevesiyle uyumlu sirdurdlebilirlik yetkinliklerinin gelisimine katki

saglar.
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13. Degerlendirme Araci

Bu arag, egitmenlerin oturum sonunda katiimci 6grenmesini degerlendirmesine ve geri

bildirim toplamasina yardimci olur. Bu etkinligi son degerlendirme (debrief) asamasinda

uygulayin; katihmcilarin grup tartismasi yoluyla s6zIi olarak ya da kisa bir yazili yansitma

seklinde yanit vermelerine olanak taniyin. Egitmenler, degerlendirme ve raporlama amaciyla

not alabilir veya yanitlari toplayabilir.

Katilimcilara su sorulari yoneltin:

Oyundaki en iyi karariniz neydi ve neden?
En blyUk hataniz neydi ve bundan ne 6grendiniz?
Surdurulebilirlik ve karar verme hakkinda ne 6grendiniz?

Gergek hayatta veya mesleki bir baglamda neyi uygulamak isterdiniz?

14. Egitmen ipuglan

Asagidaki ipuglari, egitmenlerin oturumu etkili bir sekilde yuritmesine ve 6grenme ¢iktilarinin

en Ust dizeye ¢ikarilmasina yardimci olur.

DAMASISTEM

Tdm katilimcilarin oyunu ve amaglarini anlamasini saglamak i¢in agiklamalari basit ve
net tutun

“‘Dogru” veya “yanlis” cevaplara odaklanmak yerine acgik tartismayi tesvik edin
Katilimcilarin  6grenme slrecinin bir pargasi olarak deneme-yanilma yoluyla
o6grenmesine izin verin

Oyun sirasinda veya sonrasinda katilimcilari kararlarini  agiklamaya ve
gerekgelendirmeye yonlendirin

Oyun deneyimini gercek hayat durumlari ve is yeri baglamlariyla iligkilendirin

Daha az deneyimli katihmcilari destekleyerek kapsayici katihmi saglayin

Katihmcilari farkli bakis agilarini dinlemeye ve fikirlerini paylasmaya tesvik edin

Oyun kazanimindan ziyade 6grenme ve yansitma slrecine odaklanin
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