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Proje Tanitimi

Oyna, Diistin, Harekete Gec! projesi, xx - xx 2025 yillari arasinda
Tirkie'den Learning Designs ve Almanya'dan Food for Thought adii i
ortak kurulug tarafindan uygulanan bir erasmus+ Genglik Kuicik
Dlgekli Ortakhgidir

Proje, 13 ila 18 yas arasindaki gencleri kapsayicilik, cesitlilik, cinsiyet, engellilik ve
kimlik konularinda mesgul etmek icin video oyunu tabanli 6grenmeyi yuz yuze
resmi olmayan egitimle birlestirmenin potansiyelini arastiriyor. Girisim, dijital
donusum, genclik calismasi inovasyonu ve esitlik ve ayrimcilik karsithiginin
tesviki dahil olmak Uzere temel Erasmus+ onceliklerine yanit veriyor.

Proje, ortak kuruluslarinin ortak uzmanhgina dayanmaktadir: Ogrenme
Tasarimlari (Learning Designs) ekibi, katilimci atolyeler ve genclik egitimleri
konusunda guclu bir ge¢cmise sahiptir; Food for Thought ortagi ise toplumsal
sorunlar konusunda farkindalik yaratmak icin gelistirilen dijital araclar ve video
oyunlarina katkida bulunmaktadir. Bu is birligi sayesinde proje, egitim video
oyunlari, Sibel'in Yolculugu ve Leila'nin Oyunu'nu etkilesimli tartismalar ve
yaratici aktivitelerle butunlestiren dinamik ve uyarlanabilir bir atolye paketi
tasarlamistir.

Cinsiyet ve kimlik, nérocesitlilik ve engellilik ve gdrsel-isitsel medya
produksiyonuna odaklanan U¢ temel atolyede proje, genclerin toplumsal
zorluklar Uzerine dusunmeleri ve goruslerini ifade etmeleri icin guvenli bir alan
sunuyor. Girisimin merkezinde katilimci bir metodoloji yer aliyor: atdlye paketini
iyilestirmek ve katilimcilarin ihtiyaclari ve yasanmis deneyimleriyle alakall
oldugundan emin olmak icin tartisma turlari, atolye dncesi ve sonrasi anketler
ve takip gdérusmeleri araciligiyla sistematik olarak geri bildirim toplaniyor.
Projenin amaci yalnizca genclik calismalarinin ve dijital okuryazarhgin kalitesini
iyilestirmek degil, ayni zamanda gencler arasinda elestirel dusinme, empati ve
sosyal farkindaligi tesvik etmektir. Ayrica, proje kuruluslar arasinda
surdurulebilir, ulusétesi bir ortaklik kurmakta ve gelistirilen materyalleri daha
genis bir egitimci, genclik calisani ve sivil toplum paydaslari agiyla paylasarak
uzun vadeli sosyal etkisini artirmaktadir.



Ara§t|rma QB[QB\IBSi
Sosyal Etki Dederlendirme Proseduril

Play, Reflect, Act! projesinin sosyal etki dederlendirme gergevesi, geng katimeilar ve ortak kuruluglar
uzerindeki atalyelerinin etkinlidini, alakalindini ve donugturticu potansivelini sistematik olarak
dederlendirmek uzere tasarlanmistir. Gerceve, kisa vadeli sonuglari ve ortaya gikan uzun vadeli etkileri
yakalamak icin hem nicel nem de nitel yantemleri birlestirir.

Sosyal etki degerlendirmesinin amacit:
Atolyelerin genclerin kapsayicilik, cesitlilik ve engellilik gibi konulardaki bilgi ve
tutumlarini nasil etkiledigini anlayin.

Katilimcilarin, ézellikle video oyunlari olmak Uzere dijital 8grenme araclariyla ilgili
deneyimlerini, resmi olmayan bir egitim ortaminin parcasli olarak belgelendirin.

Ortak kuruluslar icin kapasite gelistirme sonuclarini degerlendirin.

OO0

Degerlendirme katilimci ve yinelemeli bir yaklasim izledi. Temel araclar ve
prosedurler sunlari iceriyordu:

e Katilimclilar icin Atdlye Oncesi ve Sonrasi Anketler: Bilgi, farkindalik ve
tutumlardaki dlculebilir degisiklikleri yakalamak icin her atolyeden énce ve
sonra uygulandi. Bu anketler oyunlarda (Sibel'in Yolculugu, Leila'nin Oyunu)
ve ilgili etkinliklerde ele alinan konulara odaklandi.

« Ortak Kuruluslarla Proje Oncesi ve Sonrasi Odak Grup Tartismalari: Projenin
basinda ve sonunda her iki ortak kurulusun temesilcileriyle yapilandirilmis
odak grup oturumlari duzenlendi. Bu tartismalarda beklentiler, varsayimlar,
kurumsal 6grenme hedefleri ve zaman icinde algilanan etkiler arastirildi.
Proje oncesi odak grubu temel kapasiteleri ve stratejik motivasyonlari
netlestirmeye yardimci olurken, proje sonrasi odak grubu kurumsal
degisim, kapasite gelistirme sonuclari ve gelecekteki is birligi stratejileri
Uzerine dusunmek icin alan sagladi.

o Katilimcilarla Derinlemesine Gorusmeler: Atolyelerin zaman icindeki
etkisine dair daha derin icgéruler elde etmek icin secilmis bir grup atélye
katilimcisiyla yari yapilandiriimis gérasmeler yapildi. Bu gorusmeler,
katilimcilarin atolye temalarini nasil i¢csellestirdiklerini ve bunlara gére nasil
hareket ettiklerini, kapsayicilik ve cesitlilik hakkindaki géruslerinin nasil
evrildigini ve atolyelerin sosyal davranislarini, &zgUvenlerini veya gelecek
beklentilerini etkileyip etkilemedigini arastirdi.



Paydaslar

An a p an a | a r Bu sosyal etki raporu 6zellikle iki birincil
§ paydas grubunu inceler: atdlyelere katilan
geng katilimcilar ve projeyi isbirlikgi bir
katl | I m G I | a r Ve 0 rta k sekilde gelistiren ve uygulayan ortak
kuruluslar. Asagidaki tablo, Play, Reflect,

ku ru | u | a rd I r Act! projesinin kapsamindaki rollerini ve
) alakalarini ézetlemektedir.

Katihmcilar

Turkiye ve Almanya'dan 13-18 yas arasi gencler. Egitici video oyunlari
ve gorsel-isitsel medya kullanilarak dUzenlenen atolyelere katildilar;
anketler, tartisma turlari ve roportajlar aracihigiyla geri bildirim
sagladilar; projenin etkisini 6lcmek icin merkezi bir rol oynadilar.

o

Ortak Kuruluglar

Food for Thought dijital oyunlar gelistirdi (Sibel’in Yolculugu,
%%0%08 food for Leila’nin Oyunu); Almanya'da atélyeler duzenledi; gorsel-isitsel
o3 thOUQ ht produksiyon atolyelerine liderlik etti.

PLAY FUL LEARNINSG

-

Learning Designs Turkiye'de atolyeler tasarladi ve kolaylastird;
sg‘n Because Learning icerik gelistirilmesine katkida bulundu.

is Fun!

ikincil Paydaslar
o Ergen Katilimcilarin Ebeveynleri: Atdlyelere dogrudan katilmasalar da ebeveynler
dolayli olarak yararlanici oldular. Proje onlara hassas toplumsal konularda ilerici,
genc odakli egitime bir pencere acti ve evde diyalogun gelismesine yardimci oldu.

e Genclik Calisanlari ve Egitimciler: Ogretmenler, sosyal hizmet goérevlileri ve diger
profesyoneller, kendi ortamlarinda kullanmak Uzere son atolye paketlerini
benimseyebilir. Etkiyi dlceklendirmek icin dnemli bir vektoru temsil ederler.



Paydas Katilimi

Agadidaki tablo, Play, Reflect, Act! projesindeki temel paydag aruplarini ve katihmlarnini Gzetiemektedir.
Ayrica, sosyal etki damgmaninin dederlendirme siirecinin bir parcasi olarak Tiirkiye'deki Leila's Play
atolyesini gozlemlediginin de belirtilmesi Gnemlidir.

Paydas Aktiviteler

13-18 yas araligindaki katilimci gruplari 23.11.2024 ve 24.11.2024
tarihlerinde gercgeklestirilen Sibel'in  Yolculugu c¢alistayina
katildi. Daha sonra 15.02.2025 ve 16.02.2025 tarihlerinde
Leila’nin Oyunu calistayina katildilar. Katilimcilarin bilgi ve
tutumlarindaki degisiklikleri degerlendirmek amaciyla her
calistaydan once ve sonra o6n test ve son test anketleri
uygulandi. Ayni grup daha sonra 01.03.2025-03.03.2025 tarihleri
arasinda Game Jam’e (gorsel-isitsel medya calistayl) katildi.
TUum calistaylar Ogrenme Tasarimlari ofisinde gerceklestirildi.
Game Jam'in ardindan katilimcilar, Almanya'daki akranlariyla
cevrimici bir oturumda bir araya gelerek tasarladiklari oyunlari
sundular.

Tuirkiye'deki katiimeilar

Almanya'daki katihmeilar 13-18 yas araligindaki katilimci gruplari 18.01.2025 ve 19.01.2025
tarihlerinde Berlin Oranienstrasse 37 adresinde duzenlenen
Sibel'in Yolculugu calistayina katildi. Ardindan 22.02.2025 ve
23.02.2025 tarihlerinde vyine Berlin Oranienstrasse 37
adresinde duzenlenen Leila'nin Oyunu calistayr dUzenlendi.
Ayni adreste 8.03.2025-10.03.2025 tarihleri arasinda Game Jam
(gorsel-isitsel medya calistayl) gerceklestirildi. Katilimcilarin
bilgi ve tutumlarindaki degisiklikleri degerlendirmek icin her
calistaydan once ve sonra On test ve son test anketleri
uygulandi.

Game Jam'in ardindan katiimcilar, Turkiye'deki akranlariyla
cevrimicgi bir oturumda bir araya gelerek olusturduklari
oyunlari sundular.

Ortak kuruluslar Tum atolyelerin ve etkinliklerin tasarimi, organizasyonu ve
kolaylastirilmasinda yer aldilar. Proje ekibiyle bir proje dncesi
odak grubu 18 Kasim 2024'te sosyal etki danismani tarafindan
yurutuldu ve bir proje sonrasi odak grubu 8 Nisan 2025'te
yurutuldd. Hem Learning Designs hem de Food for
Thought'tan proje ekibi Uyeleri katild!.



Degigim Teorisi

Degisim Teorisi (ToC), bir projenin amaclanan sonuclarina nasil ve neden
ulastigini haritalamak icin kullanilan stratejik bir aractir. Kaynaklar ve eylemler
(girdiler ve aktiviteler) ile ortaya cikan kisa, orta ve uzun vadeli degisiklikler
(ciktilar, sonuclar ve etki) arasindaki mantiksal yolu belirler. Bu ¢erceve, proje
unsurlari arasindaki iliskileri gorsellestirmeye yardimci olur ve her bir degisim
asamasinin ardindaki varsayimlari acik hale getirir.

Play, Reflect, Act! projesi baglaminda, Degisim Teorisi iki 6nemli paydas grubu
icin gelistirilmistir: katilimcilar ve ortak kuruluslar. Projenin tasarim ve
uygulama surecinin yani sira proje sonrasi odak grup tartismalarindan elde
edilen icgorulerden yararlanir.

Bu raporda terimler asagidaki sekilde kullaniimaktadir:

 Girdiler, projeye yatirilan kaynaklari ifade eder; 6rnegin finansman,
personel, araclar ve bilgi.

« Faaliyetler, atolye ¢calismalari tasarlamak ve kolaylastirmak veya
toplantilar diizenlemek gibi gerceklestirilen somut eylemlerdir.

« Ciktilar, bu faaliyetlerin dogrudan, dlc¢ulebilir sonuglandir (6rnegin,
dizenlenen atolye sayisi veya Uretilen oyun sayisi).

« Sonuclar, paydaslar arasinda zaman icinde davranis, bilgi, beceri veya
tutumlardaki degisiklikleri tanimlar. Bunlar kisa vadeli (aninda
degisiklikler) veya orta vadeli (surdurtlebilir degisimler) olabilir.

 Etki, projenin dolayl da olsa nihai olarak katkida bulundugu daha
genis, uzun vadeli degisimi ifade eder.

Asagidaki bélumler, Oyna, Dusun, Harekete Gec! projesine katilan katilimcilar
ve ortak kuruluslar icin belirli Degisim Teorisi yollarini ézetlemektedir.



Katilimenlar igin DT

Egitici video oyunlari (Sibel'in Yolculugu, Leila'nin
Oyunu)

Egitimli kolaylastiricilar ve atdlye materyalleri
Guvenli fiziksel ve dijital alanlar

Dijital araclar (tabletler)

Oyun oynama ve grup tartismalarini birlestiren
etkilesimli atélyeler

Game Jam gorsel-isitsel produksiyon atdlyesi
Akran etkilesimleri ve dusunme oturumlari
Atolye dncesi ve sonrasi anketler ve istege bagli
gorusmeler

3 yapilandiriimis calistaya katilim

Dijital oyunlarin yaratilmasi ve sunumu
Tamamlanmis geri bildirim araclari (anketler,
gorusmeler)

Cinsiyet, riza, kapsayicilik ve ayrimcilik gibi kavramlara
daha fazla maruz kalma

Gorugslerini ifade etmede daha fazla ézguven

Grup diyalogunun ve akran 6greniminin baslatiimasi

Gelismis elestirel dusunme

Daha fazla empati ve 6z farkindalik
Kapsayici dil ve davranislarin uygulanmasi
Farkli yasanmis deneyimlerin taninmasi

Gengler daha katilimcl, bilingli ve kapsayici toplum
uyeleri haline geliyor

Atolye modeli, hassas konularda egitim icin
tekrarlanabilir, genclik merkezli bir cerceve olusturur




Katilimeilar icin Sonuglar v Analiz

Play, Reflect, Act! atolyelerinin katilimcilar Uzerindeki etkisini degerlendirmek icin
anketler ve gérusmelerin bir araya getirildigi karma yontemli bir yaklasim kullanildi.
Katilimcilarin atolye temalariyla ilgili bilgi, tutum ve algilarindaki degisiklikleri
yakalamak icin hem Sibel'in Yolculugu hem de Leila'nin Oyunu atdlyelerinden dnce ve
sonra 6n ve son test anketleri paylasildi. Tum katilimcilar icin erisilebilirligi saglamak
amaclyla anketler TUrkce, Almanca ve ingilizce'ye cevrildi.

Okul programlarindaki ve musaitliklerdeki farkliliklar nedeniyle, grup odakli bir
tartisma mumkun olmadi. Bunun yerine, dért katilimciyla telefonla bire bir
gorusmeler yapildl. Bu goérusmeler, katilimcilarin proje boyunca deneyimledigi kisisel
yansimalar ve 6grenme ciktilari hakkinda daha derin nitel icgoruler sagladi.

Anket sonuglarina gore, bu kelime bulutu katihimeilarin projedeki deneyimlerini tanimiamak igin en
SIK kullandiklari terimieri temsil etmektedir.

Katilimeilarin

F u n Produ.ctive ortalama yas
w2200 Interesting

Encouraging Very good Safe Space testleri
yanitladilar

Katilimeilar on

Thought-provoking

Informative erioyable e ——

. Eye-openning :
Weird Skibidi testleri yanitiadi

Not bad Sincere Exciting

Katilimcilarin yaslarinin gen¢ olmasi nedeniyle, uzun veya ayrintili sorulari yanitlamaya &zellikle
istekli olmadiklari gézlemlendi. Bu nedenle, anketler her soru icin istege bagli olacak sekilde
tasarlandi, cUnku yanit gerektirmesi tamamlamayi engellemis olabilir, bircok katilimci
yanitlamak istemedikleri bir soruyla karsilastiklarinda anketi sonlandirmaya egilimlidir.
Beklendigi gibi, 6n test yanitlarinin sayisi son test yanitlarindan daha fazlaydi.

Turkiye'de, cinsel yonelim ve cinsiyet kimligiyle ilgili konulari tanitan Sibel'in Yolculugu daha
kutuplasmis tepkilere yol acti. Bazi katilimcilar icerigi "g6z acicl" ve "dusundurucu" bulurken,
digerleri rahatsizlik veya ilgisizlik gdstererek bunu "tuhaf" olarak nitelendirdi. Proje ekibi, bu
direncin cinsiyet kimligi ve cinsel yonelimle ilgili konulara sinirh kulturel maruziyetten
kaynaklanabilecegini gozlemledi. Bu zorluk, raporun sonraki bélumlerinde daha ayrintili olarak
ele alinmaktadir.



Katilimelar I@in sonuglarve Analiz

Katilimeilarin yiizde 70'i bu konuda bir
galistaya ilk kez katildiklarini bildirdi.

Katilimeilarin yiizdesi, atolyeye katildiktan
sonra gelecekte cesitlilik hakkinda dana fazla
bilgi edinmeye ilgi duyduklarini ifade etti.

Anket sonuglari, katilimcilarin %83'Unun bu konu hakkinda ilk kez bir atolyeye katildigini ve
%61'inin gelecekte cesitlilik hakkinda daha fazla bilgi edinmek istedigini gosteriyor. Bu, konu
yabanci veya zorlayici olsa bile geng katilimcilar arasinda anlamli duzeyde bir katilim ve merak
oldugunu gosteriyor. Ayrica, katilimcilarin %78'i atolyeyi yas gruplari icin uygun buldu, ancak
bazilari bazi konularin 6zellikle kavramlar onlar i¢cin tamamen yeni oldugunda daha buyuk
genclere daha uygun oldugunu belirtti.

Proje ekibinden gelen geri bildirimler bu bulgulari destekliyor ve katilimcilarin yanitlarinin
bdlgelere ve yas gruplarina gore nasil degistigini vurguluyor:

e Ekip uyeleri, 6zellikle esitlik ve erisilebilirlik etrafinda kavram olusturma etkinlikleri sirasinda
merak ve olumlu etkilesim anlari tanimladilar. Katilimcilar, materyali gercek yasam
deneyimleriyle veya okul projeleriyle iliskilendirebildiklerinde gercek ilgi gdstererek bircok
soru sordular. GunlUk yasamla bu butUnlesme, atdlyenin guclu bir yani olarak géruldu.

e Ekip, Leila'nin Oyunu'nun genel olarak daha olumlu karsilandigini ve katilimcilar icin "daha
guvenli" hissettirdigini vurguladi. Ote yandan Sibel'in Yolculugu, altta yatan gerginlikleri
aciga cikardi ve hazirlik faaliyetlerinin ve gluven olusturmanin énemini vurguladi. Bazi
kolaylastiricilar, katiimcilarin konunun ¢ok ani bir sekilde tanitildigini, sézlu geri bildirim
veya oyunun bazi kisimlarini atlamak gibi kagcinma davranislariyla ifade edildigini
hissettiklerini belirtti.

e Hem Turkiye'de hem de Almanya'da dijital erisim ve format bir rol oynadi. Bazi dusuk gelirli
bdlgelerde veya dijital hikaye anlatimina daha az asina gruplar arasinda, oyun formatinin
kendisine karsi bir direnc vardi. Ozellikle, atdlyeler sirasinda oyunda Almanca
seslendirmenin olmamasi, uzun metinleri okumak istemeyen bazi katilimcilar icin
erisilebilirlik engeli olusturdu. Bu eksiklik su anda proje ortagi tarafindan gideriliyor ve oyun
yakinda Almanca seslendirmeler eklenerek erisilebilir hale gelecek. Bu, yerellestirilmis,
erisilebilir icerigin ve atolye beklentileri etrafinda net iletisimin dnemini vurguladi (6zellikle
etkinligi bir "oyun" olarak cercevelerken).

¢ Almanya'daki katilimcilarin cogunlugu icerigi yaslarina uygun bulmus ve yeni kavramlar
ogrenmis olsa da, daha yasl katilimcilarin bazilari (17-18 yas) daha derin ve daha karmasik
tartismalardan faydalanacaklarini bildirdi. Yasin katilimi etkiledigi acikca ortaya cikti.
Gelecekteki projeler, icerigi ve etkilesimi daha iyi uyarlamak icin katilimcilari yasa gore
gruplandirmaktan faydalanabilir.



Katilimei Dugunceleri

Birebir gorusmeler, katilimcilarin atélye sureci boyunca deneyimleri, tercihleri ve duygusal
tepkileri hakkinda zengin icgoruler sagladi. Gérusmelerde, katilim, grup dinamikleri, 6grenme
ciktilari ve iyilestirme onerileri altinda gruplandirilabilecek birka¢ tekrar eden tema ortaya cikti.

Etkilesimli Formatlar Aracihigiyla Yuksek Katilim

Katilimcilar atolyeleri surekli olarak eglenceli, ilgi cekici ve geleneksel 6grenme ortamlarindan
farkli olarak tanimladilar. Oyun tabanl aktiviteler, Sibel'in Yolculugu, Leila'nin Oyunu ve Oyun
Jam'i 6zellikle akilda kalicidir. Dijital format veya kodlama gérevleri hakkinda énceden stupheleri
olanlar bile yaratici sUrecin tadini ¢ikardi:

“Kanepede birlikte oynamak gercekten ¢cok eglenceliydi... Aslinda kodlama hakkinda da ¢ok sey
ogrendim.”

"Cok basit veya cok teknik olacagini dusindum ama sikilacagimi dusindugum kisimlarda
bile eglendim."

Guvenli ve Destekleyici Grup Atmosferi:

Birkac katilimci sicak ve kapsayici ortami vurguladi ve bunu hem fiziksel alana hem de
kolaylastiricilarin tutumuna bagladi. Oyunlar ve grup etkilesiminin birlesimi sosyal kaygilari
hafifletiyor ve acikhgi tesvik ediyor gibi gorunuyor:

"Ik basta herkes biraz mesafeliydi.. ama ilk mactan sonra insanlar gercekten isindi. Ortam ve
dekorasyon da yardimci oldu, sicak ve davetkar hissettirdi."

"Kolaylastiricimiz gercekten sicakkanli ve ulasilabilirdi. Genellikle kolayca a¢ilmam ama beni
rahat hissettirdi."

Yeni Bakis Acilarina Maruz Kalma:
Katilimcilarin cogu icin atolyeler, asina olmadiklari konulari ve daha genis toplumsal kavramlari
tanitarak, dusunme ve buyumeyi tesvik etti.

"Disarida ¢ok farkli tarde insanlarin oldugunu fark ettim. Bana dunyanin buyuk ve ¢esitli
oldugunu hatirlatt..”

"Katilimcilara daha énce kuir biriyle tanisip tanismadiklari soruldugunda, bazilari ilk basta
'hayir' dedi ancak kuir katilimcilar 'artik tanistin' diye cevap verdi ve bu da konusmanin
yonunu degistirdi."

Yapisal ayrimcilikla ilgili tartismalar ayni zamanda akran égrenimi i¢in de alan yaratti. Bir
atolyede, siyah gencler okulda irkcilikla ilgili deneyimlerinden bahsettiler ve bu daha énce bu
boyutu hi¢c dusunmemis olan digerleri arasinda disunmeye yol acti.



Game Jam Uzerine Dugtinceler

Atolyenin Game Jam kismi, katilimcilarin Leila’s Play ve Sibel's Journey'den edindikleri bilgi ve
ilhami yaratici bir sekilde uygulamalarina olanak sagladi. Scratch, Unity ve Bloxels ile ¢calisarak,
birden fazla oturumda kendi dijital oyunlarini tasarladilar ve gelistirdiler. Etkinlik sirasinda
gozlemlenen coskuya ragmen, anket katilimi dusuktu, her iki Ulkeden yalnizca dort katilmci
Game Jam geri bildirim formlarini doldurdu. Bu, anket yorgunlugu ve formlari doldurmaya
karsi genel bir isteksizlik oldugunu belirten katilimcilardan alinan geri bildirimlerle értusuyor.
Ogrenme Sonuclari ve Beceri Gelistirme
Anketi tamamlayanlar arasinda katilimcilar hem teknik hem de sosyal alanlarda yeni beceriler
ogrendiklerini bildirdiler. Sureci sunlari anlamak i¢in bir firsat olarak tanimladilar:

e Yaratici sureclerde ekip ¢calismasi ve isbirligi
Hikaye ve konu gelistirme
Scratch kullanarak oyun mekanigi ve programlama
Sosyal konular ile etkilesimli hikaye anlatimi arasindaki baglanti

Katilimcilarin yanitlari soyle:
"Kendi oyunumu tasarlamak asla gerceklestiremeyecegimi dusundugium bir rdya gibiydi."

Atolyeden sonra oyun tasarlamaya devam etmek isteyip istemedikleri soruldugunda,
katilmcilarin hepsinin devam etmeyi planlamadigi ancak cogunlugun oyun tasarimina yaratici
bir ¢cikis yolu olarak olumlu baktigl yanitlar ortaya c¢ikti.

Kuguk orneklem boyutuna ragmen, bu yanitlar yaraticiligl, sosyal 6grenmeyi ve eglenceyi
besleyen olumlu bir 8grenme deneyimini gostermektedir. Game Jam'in gelecekteki
yinelemeleri, kodlamaya asina olmayanlar icin daha yapilandirilmis bir oryantasyon sunarak ve
geri bildirim mekanizmalarini genclerin tercihlerine daha iyi uyum saglayacak sekilde
basitlestirerek bu temele dayanabilir.

Tam oyun tasarimi ve gelistirmesi
25%

Basit oyun olusturma
75%

Scratch Proficiency Levels
Among Participants

Skill Areas Developed (Participants could
select more than one area)



Ortak Kuruluslar Igin ToG
I

o ki Kurulugtan disiplinlerarasi ekipler
e [Erasmus-+ fonlamasl
« Mevcut dijital aralar ve genclik caligma deneyimi

Atolye paketlerinin ortak tasarimi

Atolyelerin tekrarli kolaylagtiriimasi ve uyarlanmas
Haftalik koordinasyon toplantilan

Proje Oncesi ve sonrasi odak gruplari

Ortak etkinlikler ve yayginliagtirma planiamasi

Sonlandirimig, uyarlanabilir atolye paketi

Atolyelerin tlke capinda uygulanmas

Geri bildirimlerin, zorluklarin ve sonuglarin belgelenmesi
Kuruluglar arasindaki ortakliklarin guclendiriimesi

o (Geligmig kolaylagtirma ve proje yonetimi becerileri
o Ekipler arasi iletigim ve sorun ¢ozme becerisinde iyilegme
« Yerel baglamsal intivaglarin taninmasi ve planlamada esneklik

» Kurumlar arasi ortak bir pedagojik yaklagimin geligtirilmesi

« Kapsayicilik, genclik katilimi ve dijital pedagoji etrafinda kurumsal
ogrenme

« Belirsizligi yonetme ve saha gergeklerine uyum sadlama konusunda artan
giiven

o Her iki kurufug da kapsayici genclik katilimi igin denenmig, aktarilabilir
yantemlerle ortaya gikiyor

« Gelecekteki ighirlikleri icin dana gucli temeller

» Avrupa ve dtesinde resmi olmayan dijital egitimin daha genig
ekosistemine katki
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Ortak Kuruluglar Uzerindeki Etki: Odak Grup Analii

Proje 6ncesi ve sonrasinda ortak kuruluslarla yapilan odak grup tartismalari, hem 6grenme
egrisini hem de kapsayicllik, ¢cesitlilik ve dijital 8grenme temalariyla gelisen katilimi yansitan
gesitli donusum ve icgdru katmanlarini ortaya koydu.

Zor Konusmalari Kolaylastirma Kapasitesinin Arttirilmasi

Ortak kuruluslar icin en guclt 6grenme alanlarindan biri, Sibel'in Yolculugu atolyeleri
araciliglyla hassas toplumsal konular, 6zellikle cinsiyet kimligi ve cinsel yonelimle ilgili olanlar
hakkinda konusmalari kolaylastirma zorluguydu. Bu oturumlar, katilimcilarin daha 6énce hig¢
tartismadiklari veya yerel baglamlarinda gecerli toplumsal normlarla celisebilecek konulara
yaklasirken kolaylastiricilarin karsilastigi hem duygusal sinirlari hem de yapisal engelleri ortaya
koydu.

Kolaylastiricilar, belirli konularin Turkiye'deki bazi katilimcilarda gozle gorulur bir rahatsizlik ve
duygusal geri cekilmeye neden oldugunu gézlemlediler. Bu tepkiler, daha dnce maruz
kalmanin yoklugunu vurguladi.

"Bunlar kendilerini guvende hissettikleri konular degildi, 6zellikle cinsiyet kimligi. Geri bildirim
formunda bile 'kacis, kagis, kacgis' gordum."

Bu tur geri bildirimler karmasik tartismalara dalmadan dnce duygusal hazirligin gerekliligini
vurguladi. Kolaylastiricilar, 6zellikle mevcut bir guven iliskisi olmadan, hemen yuksek riskli
konularla baslamanin katilimcilarin geri cekilmesine veya ilgisini kaybetmesine neden
olabilecegini belirtti. Bu nedenle ortaklar, bu guveni saglamanin ve katilimcilarin hazirhigini
artirmanin yollarindan birinin, arkadaslik, kimlik veya gunluk secimler gibi daha genis,
iliskilendirilebilir konularla daha uzun oturumlar yoluyla olabilecegini ve ancak guven
olusturulduktan sonra cinsiyet kimligi veya beden butunltgu gibi daha hassas temalara
kademeli olarak gecilebilecegini ifade ettiler.

Bu konularin oyunlardaki karakterler araciliiyla tanitiimasi, katilimi artirmada etkili oldu; ancak
bunun yapilandiriimis dusunme zamani ve muhtemelen duygusal okuryazarlik ve grup
uyumuna odaklanan hazirlik atolyeleriyle desteklenmesi gerekiyordu.

Bu anlamda proje, ortaklarin gencg katilimcilarin karmasik duygusal tepkilerini fark etme, tutma
ve bunlara yanit verme kapasitelerini dnemli élcide genisletti. icerik sunumundan duygusal
olarak duyarli egitim alanlarinin ortak yaratilmasina dogru bir gecisi tesvik etti - anlasmazlik,
rahatsizlik veya sessizligin duzeltme veya kacinma yerine merak ve dzenle karsilanabilecegdi
alanlar. Bircok ortak, bunu katilimlarinin en dénusturucu yonlerinden biri olarak gdsterdi.



-
Ortak Kuruluglar Uzerindeki Etki: 0dak Grup Analizi

Kultarel Baglam ve Cesitlilik Uzerine DUsUnceler

Ortak kuruluslar, katilimcilarin ayni icerige verdigi yanitlarin yerel kulturel ve sosyal baglama
bagli olarak dnemli dlcude farklilik gosterdigini vurguladi. Bu farklilik, Turkiye'de duzenlenen ve
Berlin'de yUrUtulen atélyeler arasinda en belirgin olaniydi. Ozellikle LGBTQIA+ haklari, goc ve
ayrimcilik gibi temalari ele alan oyunlar ve aktiviteler her iki lokasyonda da tutarli olsa da,
aciklik, duygusal guvenlik ve katilimci katilimi duzeyi bUyuk élcude farklhlik gdsterdi.

Berlin'de kolaylastiricilar, katilimcilarin cogunun hassas konulara kolaylikla ve merakla
yaklastigini gozlemledi. Gengler ¢esitlilik odakli kavramlara daha asina gérunuyorlardi ve
gunluk ortamlarinda queerlik veya irk ayrimciligi gibi temalara daha énce maruz kalmislardi.

“Berlin'deki deneyimimiz ¢ok farkliyd.... Katilimcimiz Sibel’e hi¢ tepki vermedi; bu, gunlik
yasamlarinda zaten karsilastiklari bir seydi.”

“Ornedin, grubumuzda queer cocuklar vardi ve cocuklarin yarisi alternatif bir okul gecmisine
sahipti. Zaten sosyal konular hakkinda dusinme ve konusma konusunda deneyimleri vard..”

Buna karsilik bazi Turk katilimcilar bu sorunlarla ilk kez karsilasiyorlardi ve bu durum
cogunlukla muhafazakar toplumsal normlarin sekillendirdigi ve hak temelli konulardaki sinirh
soylemin hakim oldugu bir baglamda gerceklesiyordu.

"Turkiye'de ise durum tam tersi, bu konulardan bahsetmemek tzerine kurulu bir kaltdar var.
Cocuklarin maruz kaldiklari propagandaya gore tepki verdiklerini hissettik."

Aliciliktaki bu fark, kolaylastirma stratejilerini yerel baglamlara uyarlama ihtiyacini vurguladi. Bu,
daha az kutuplastirici temalarla baslayip daha derin veya daha hassas olanlara dogru ilerleyerek
tempo ve siralamanin 6nemi Uzerine bir dusunceyi tesvik etti.

“Sibel’in 6nunde bir toplanti duzenleyerek grup dinamiklerini olusturmak ve uzun tanismalara
olanak saglamak, cocuklarin hazirlanmasina yardimci olabilirdi.”

Sosyoekonomik olarak dezavantajli bir mahallede dluzenlenen bir Berlin atolyesinde,
kolaylastiricilar da beklenmedik zorluklarla karsilasti. Sehir baglami genel olarak daha acik olsa
da, atdlyeler sirasinda oyunun Almanca sesli versiyonunun olmamasi ve dijital format gibi
erisilebilirlik sorunlari bazi katilimcilar arasinda kopukluga neden oldu.

“Baska bir mahallede dijital yonteme karsi bir direng vard.... O dénem Almanca
seslendirmenin olmamasi erisilebilirligi kisitliyordu, simdi bunun ne kadar énemli oldugunu
goruyoruz.”

Bu deneyimler, kulturel acikhgin tek basina sorunsuz bir katilimi garanti etmedigini acikca
ortaya koydu. Sosyoekonomik gecmis, egitim deneyimi, dijital okuryazarlk ve dil erisilebilirligi,
katilmcilarin atolye icerigiyle ne kadar iyi etkilesim kurabilecekleri konusunda énemli roller
oynar. Sonug olarak, kuruluslar artik baglamsal degerlendirmeler yurutmeye ve hem icerigi
hem de metodolojiyi buna gbdre uyarlamaya daha fazla deger veriyor.



-
Ortak Kuruluglar Uzerindeki Etki: 0dak Grup Analizi

Proje Yéonetimi Becerilerinin GUclendirilmesi: iletisim ve Problem Coézme

Projenin egitimsel ve kolaylastirici boyutlarinin dtesinde, ortak kuruluslara, 6zellikle ekipler arasi
koordinasyon, iletisim ve uyarlanabilir problem ¢6zme konularinda proje yénetimi kapasitelerini
keskinlestirmeleri icin degerli bir 6grenme ortami sundu.

Proje, ulkeler, diller ve kurumsal kdlturler arasinda is birligi yapmak icin kolaylastiricilar,
koordinatoérler ve dijital destekten olusan birden fazla ekip gerektirdi. Bu karmasiklik, rollerin ve
sorumluluklarin daha net bir sekilde dagitilmasini sagladi ve seffaf ve sik iletisime yonelik daha
buyuk bir takdiri tesvik etti.

“Ilk basta iletisim kurmakta zorluk cektik, ancak sirec ilerledikce kimin ne yaptidgi daha da
netlesti. Herkes birbirine danismaya basladi, bu da ekip calismamizi guglendirdi.”

Bu yinelemeli is birligi, kuruluslarin cok paydaslh baglamlarda daha etkili bir sekilde ¢calisma
becerilerini gelistirdi; bu beceri, gelecekteki sinir dtesi veya cok ortakli projelerde onlara fayda
saglayacak.

Farkli sehirlerde genclik atolyelerini koordine etme, kulturel hassasiyete uyum saglama ve
cesitli katilimci ihtiyaclarini dengeleme zorluklari, kuruluslarin esnek planlama kapasitesini test
etti. Ekipler, zaman cizelgelerini gdzden gecirmek, icerik dagitimini uyarlamak ve geng
katilimcilarin beklenmedik yokluklarini veya tereddutlerini yonetmek zorundaydi, hepsi gergcek
zamanli olarak.

"Ongérdugumeduzden cok daha fazla esneklige ihtiyacimiz vardi. Gercek zamanli cézimler
bulmak icin daha guclu bir refleks gelistirdik."

Bu deneyim, uyarlanabilir kolaylastirma ve proje tasarimi konusunda guven olusturarak, ekipleri
gelecekteki programlarda daha cevik ve katilimci merkezli olmaya hazir hale getirdi. Atolye
mekanlarini, seyahat programlarini, katilmci izinlerini, erisilebilirlik endiselerini ve dijital araclari
yonetmek, kuruluslarin lojistik ve operasyon becerilerini de gelistirdi. Bazi ortaklar, katilima
yonelik engelleri 6nlemek icin planlamanin erken asamalarinda yerel altyapi gercekliklerini ve
sosyal baglamlari dikkate almanin énemini vurguladi. Bu 6grenmenin gelecekteki risk
degerlendirmesi ve acil durum planlama cabalarini bilgilendirmesi muhtemeldir.

Yaratici aracglarin kullanildigi, genclik merkezli, hak temelli iki uluslu bir programi tamamlayan
kuruluslar, bu deneyimden inisiyatif alma, belirsizligi ydnetme ve karmasik dagitim
ortamlarinda gezinme konusunda daha fazla ézguvenle c¢iktilar.

Bu guven, gelecekteki ¢alismalarda daha iddiali programlama ¢abalarina, daha gug¢lu bagisci
katilimina ve daha cesur mufredat gelistirmeye donusebilir.
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Ortak Kuruluglar Uzerindeki Etki: 0dak Grup Analizi

Yeni Araclara ve Yontemlere Maruz Kalarak Kapasite Gelistirme

Proje, ortak kuruluslara kolaylastirma arag¢ kutularini genisletmeleri icin dnemli bir firsat sagladi,
ozellikle de daha dnce asina olmadiklari veya programlamalarinda yeterince kullanilmayan
dijital ve yaratici pedagojilerle tanistirarak. Katilimcilar, Scratch, Unity ve Bloxels gibi araclarin
bir karisiminin kullanilmasinin ve oyun tabanli 6grenme ve anlati kolaylastirmanin
entegrasyonunun, genclerle anlamli ve katilimci yollarla etkilesim kurmak icin yeni olasiliklar
actigini vurguladilar.

Bazi kolaylastiricilar icin bu, hak temelli egitim i¢cin merkezi bir ortam olarak dijital bir oyun
yaratma araciyla ilk calisma deneyimleriydi. Hikaye anlatimi, is birligi ve kimlik kesfi icin bir arag
olarak oyunlarin erisilebilirligi ve yaratici potansiyeli Uzerinde dusunduler. Bu, dijital araclari
yalnizca teknik beceri egitimi olarak degil, ayni zamanda diyalogu ve kendini ifade etmeyi
tesvik etmenin bir yolu olarak anlamalarini yeniden cercevelendirdi.

Bir kolaylastirici sunlari kaydetti:
"Normalde dijital arac¢larla bu kadar fazla calismiyoruz, ancak Scratch'i kullanmak bizim icin
cok ogreticiydi. Bunu diger konulara da uyarlayabiliriz.”

Proje ayrica geng katilimcilarin sadece 6grenenler degdil, ayni zamanda yaraticilar oldugu,
karakterler tasarlayan, hikayeler yazan ve hangi sosyal temalarin kesfedilecegine karar veren bir
ortak yaratim modeli de tanitti. Kuruluslar icin kolaylastiricilik ile is birliginden bu gecis, daha
derin bir genclik katilimi bicimini temsil ediyordu. Onlari, geng¢ odakli icerik icin daha fazla alan
saglamak amaciyla kendi program metodolojilerini nasil yeniden yapilandirabileceklerini
dustinmeye tesvik etti.

"Boyle katilimci bir yapi yaratmak hem ¢ok zorlayici hem de ¢cok egiticiydi. Genclerin strece bu
kadar sahip ¢iktigini gérmek bizim i¢in yeniydi."

Programin sonunda, birkag¢ ekip Uyesi yaratici, etkilesimli formatlari standart mufredatlarina ve
atolye yapilarina yerlestirmeye guclu bir ilgi gosterdi. Bu, yalnizca kolaylastirma yéntemlerinde
gecici bir degisime degil, ayni zamanda gelecekteki ¢calismalarinda genclerin katilimini
artirabilecek pedagojik yaklasimda uzun vadeli bir ddnusume isaret ediyor.



lyilestirilecek Alanlar

Proje kapsayicl, ilgi cekici ve dusundurucu atdlye ortamlari yaratmada buyUk
olcude basarili olsa da, hem katilimcilarin geri bildirimleri hem de proje
ekibinin yansimalari sayesinde iyilestirilebilecek birkag alan ortaya cikti.

1. Degerlendirme Araclarinin DUzenlenmesi Katilimcilar, 6zellikle de daha geng
olanlar, proje boyunca birden fazla anketi tamamlamanin yorucu oldugunu ve
bunun bazi durumlarda degerlendirme sureciyle etkilesimlerini azalttigini
bildirdi. Her atdlyeden hemen dnce ve sonra uygulanan 6n ve son test anketleri
genellikle kisa vadeli 8grenme sonuclarini 6lcmek icin daha guvenilir kabul
edilirken, alternatif bir yaklasim tek bir konsolide edilmis nihai etki
degerlendirme anketi uygulamak olabilir. Bu tur retrospektif degerlendirmeler
hafiza sinirlamalarindan veya sonradan akil yUrutmeden etkilenebilse de,
katilimcilarin yolculuklarini butUnsel olarak degerlendirmelerine olanak tanir.
Katilimcilar, atdlye sonrasi durumlarinin yani sira ilk tutumlarini ve bilgilerini
yansitarak, atolyenin zaman icinde bakis acilari, guvenleri ve anlayislari
uzerindeki etkisine dair daha derin bir anlayis sunabilirler. Projenin gelecekteki
yinelemeleri, veri kalitesini katilimci katilimiyla dengelemek icin basitlestiriimis
bir etki anketi formatini pilot olarak uygulamayi dusunebilir.

2. Zamanlama ve Programlama Zorluklari Almanya'daki bazi katilimcilar
oturumlarin gunun ¢ok erken saatlerinde basladigini ve katilimlarini
etkiledigini hissetti. Ayrica, kolaylastiricilar Berlin ve istanbul gibi blUyUk
sehirlerdeki genclerin yogun programlarinin oldugunu ve bu nedenle cok
gunluk atdlyelere katilimi strddrmenin zor oldugunu bildirdi. Oneriler arasinda
daha uzun oturumlari iki kisa gune bélmek ve genclerin musaitligine uyacak
sekilde ilk zaman planlamasini iyilestirmek vardi.

3. Erisilebilirlik ve Mekan Sorunlari Birkag katilimci istanbul'daki mekana
ulasmakta zorluk ¢ektigini bildirdi. Bazi katilimcilar icin atdlyeler erisimi kolay
alanlarda gerceklesirken, digerleri icin uzun mesafeler kat etmek gerekti.

4. Katihm ve izin Sinirlamalari Hem Turkiye'de hem de Almanya'da ekip,
ozellikle okullara sinirli erisimm ve muhafazakar baglamlarda ebeveyn iznine
ihtiyac duyulmasi nedeniyle yeterli sayida genc¢ katilimciya ulasmakta zorluk
cekti. Turkiye'de bazi okullar, cinsiyet esitligini desteklerken LGBTQIA+
konularini inceleyen oturumlar icin ebeveyn iznine izin vermeyeceklerini ifade
ettiler. Almanya'da ekip Uyeleri, erisimi genisletebilecek genclik érgutleriyle
baglanti eksikligini belirtti. Okullar ve genclik gruplariyla erken ortakliklar ve
atolyeleri bilgilendirilmis izni ve acikligi tesvik edecek sekilde cercevelemek
yardimci olabilir.



lyilestirilecek Alanlar

5. Yerel Uyarlama ve Esnek Kolaylastirma Proje ekibi, ayni atdlye iceriginin farkli
baglamlarda farkl sekilde sonuclandigini vurguladi. Kolaylastiricilar, icerigi
ozellestirmenin, oyun égelerini ayarlamanin, dili basitlestirmenin ve
dusunmeye yer acmanin ¢cok dnemli oldugunu buldu. Devam eden yerel
uyarlama, kolaylastiricilarla ortak tasarim ve sure¢ ortasinda degisiklikler icin
alan, projenin surdurulmesi ve genisletiimesi gereken temel guclu yonleriydi.

6. Hassas icerikle Hazirlik ve GUven Olusturma Daha énce tartisildidi gibi,
cinsiyet kimligi veya cinsellige dedinen atolyeler farkli duzeylerde duygusal
hazir olma durumu ortaya koydu. Kolaylastiricilar, bu tur sorunlari ele almadan
once guven olusturmaya ve grup dinamiklerine daha fazla zaman ayrilmasi
gerektigini belirtti. On oturumlar, giris oyunlari veya distnceli tartismalar daha
guvenli bir atmosfer olusturmaya yardimci olabilir.

7. Nesiller Arasi Dinamikler ve Cerceveleme Ekip ayrica atdlye cercevesinin
katilimi nasil etkileyebilecegdi Uzerinde de dusUndu. Bazi ¢cocuklar etkinligin
tamamen eglence amacli olacagi izlenimiyle geldiler ("Sadece bir oyun
oynayacagimizi dusunmustum") ve sosyal konular karsisinda sasirdilar veya
kafalari karisti. Digerleri ise guven olusmadan dnce kendilerinden gorus
paylasmalari istendigini hissettiler.

8. Takim Ogrenmeleri ve Organizasyonel Kapasite Proje yonetimi
perspektifinden, ekip esnekligin, seffaf iletisimin ve paylasilan sahipligin
onemini vurguladi. Sureg varsayimlari sorguladi, gercek zamanli problem
cozmeyi gerektirdi ve kolektif 6grenmenin olusturulmasina yardimci oldu.
Kolaylastiricilar acik¢ca tanimlanmis ancak esnek rollere, genclerin yonettigi
kolaylastirma stillerine dikkat etmeye ve surekli dusunmeye olan ihtiyaci
vurguladi. Bu sureg yalnizca katilimcilari etkilemekle kalmadi, ayni zamanda
ekibin kapsayici egitime, genclerin katilimina ve kulturler arasi is birligine
yaklasimini da sekillendirdi.

Bu dusunceler, Play Reflect Act projesinin gelecekteki versiyonlarinin
gelistirilmesi icin bir temel olusturarak atélye alanlarinin tum geng katilimcilar
icin kapsayicl, alakali ve gercek anlamda guclendirici kalmasini sagliyor.



Coziim

Sonug olarak, Play, Reflect, Act! projesi, ¢esitlilik, katilm ve kimlik konularini
kesfetmek icin dijital oyun tabanl 6grenmeyi katilimci atolye yontemleriyle
birlestiren yenilikci, genclik merkezli bir yaklasimi basariyla pilot olarak
uyguladi. Proje, gencg katilimcilar arasinda elestirel dusunme ve yaratici ifadeyi
tesvik etmekle kalmadi, ayni zamanda ortak ekiplerin kapsayicl, uyarlanabilir ve
duygusal olarak duyarli programlama sunma konusundaki érgutsel
kapasitelerini de guclendirdi. Hem katilimci hem de kolaylastirici geri
bildirimlerinden elde edilen icgdruler, kulturel acidan hassas kolaylastirma,
guven olusturma ve esnek uygulama stratejilerinin degerini vurgulamaktadir.
Gelistirilmesi gereken alanlar devam ederken, proje gelecekteki girisimlerde bu
modeli dlceklendirmek ve iyilestirmek icin guclu bir temel olusturmustur. Play,
Reflect, Act!, genclerin seslerini merkeze alarak ve isbirlikci 6grenmeyi tesvik
ederek, Avrupa genelindeki resmi olmayan egitim ve sosyal etki calismalarinin
daha genis manzarasina anlamli bir sekilde katkida bulunmaktadir.



