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1. Proje: Oyunlar, Genglik & Ogrenme

"Oyunlar, genclik ve 6grenme: Oyunlastirma araclari ve deneyimleri yoluyla genclerin
kapsanmasini saglamak icin kiiglk olgekli ortaklik" projesi, Erasmus+ Programi araciligiyla Avrupa
Komisyonu tarafindan ortaklasa finanse edilmektedir.

Projenin amaci, Avrupa genglik toplulugunda kabul ve cesitliligin artmasi gereksinimi ile yaygin
egitim alaninda yenilik yapma ihtiyacinin her ikisini de karsilamayi amaglamaktadir. Proje,
oyunlastirma araglarini kullanarak, daha az firsati olan genglere daha genis bir kapsam sunmayi ve
bu alandaki deneyimlerin paylasilmasini tesvik etmektedir. Boylece, firsati olmayan genclerin
egitim alanina dahil edilmeleri hedeflenmektedir.

Projenin hedefleri sunlardir:

- Diglanma riski altinda olan 14-30 yas arasi gencleri desteklemek.

- Avrupa gencliginde cesitlilige yonelik olumlu tutumlar tesvik etmek.

- Oyunlastirma ve gencler arasinda firsat esitliginin tesvik edilmesi alaninda daha 6nce
gergeklestirilen bilgi, deneyim ve iyi uygulamalari paylasmak.

- Genglik calisanlarinin dijital yeterliliklerini gelistirmek.

- Erasmus+ programinda genis bir deneyime sahip olmayan, projeden ¢ok fazla fayda
saglayabilecek ve ayni zamanda oyunlastirma ve firsat esitliginin tesvik edilmesi konusundaki bilgi
ve deneyimleriyle katkida bulunabilecek kiiglk yerel kuruluglarin calismalarini tanimak ve tesvik
etmek.

- Ortak ¢ikarlari olan Avrupa orglitleri arasinda ortaklik anlasmalari ve iyi iliskiler kurmak.

- Diglanma riski altinda olan 14-30 yas arasi gencleri desteklemek.

- Avrupa gengliginde cesitlilige yonelik olumlu tutumlar tesvik etmek.

- Oyunlastirma ve gencler arasinda firsat esitliginin tesvik edilmesi alaninda daha dnce
gergeklestirilen bilgi, deneyim ve iyi uygulamalari paylasmak.

- Genglik calisanlarinin dijital yeterliliklerini gelistirmek.

- Erasmus+ programinda genis bir deneyime sahip olmayan, projeden ¢ok fazla fayda
saglayabilecek ve ayni zamanda oyunlastirma ve firsat esitliginin tesvik edilmesi konusundaki bilgi
ve deneyimleriyle katkida bulunabilecek kiiclk yerel kuruluslarin calismalarini tanimak ve tesvik
etmek.

- Ortak gikarlari olan Avrupa 6rgltleri arasinda ortaklik anlasmalari ve iyi iliskiler kurmak.

Bu hedeflere ulagsmak icin konsorsiyum G¢ sonug Gretmistir:

1- Ik olarak, konsorsiyum tyeleri kendi iilkelerindeki genclerin durumunu belirlemek icin
durum analizi gerceklestirdiler.
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2- Daha sonra, gegmis tecriibeleri paylastilar ve oyunlastirma araclarinin kullanilmasinin ve
firsat esitliginin tesvik edilmesinin yollarini tartistilar. Ortak noktalar ve faydali araclar

belirlendi ve ortak sonuclara ulagildi.

3- Son olarak, bu sonuglar "Oyunlastirma araglar yoluyla kapsayiciliga yonelik gevrimigi ve yiiz

ylze genglik calismalari icin oneriler" dijital kitapgiginda sunuldu.

1.1. Katiimci Kuruluslar

Konsorsiyumun katilimei kuruluglar:

zaspaym

castilla y leén

Detayli Bilgi

ASPAYM  Castilla y Ledn Vakfi, ASPAYM'in
Castilla 'y Ledn bodlgesinde
kurulmasindan on iki yil sonra, 2004 yilinda
faaliyet gostermeye baglamigti.  Vakfin ana
hedefleri, 6zerkligi, esit haklar ve firsatlar tegvik
etmek ve fiziksel engelli
kalitesini artirarak topluma entegre olmalarini
saglamaktir.

ispanya’nin

insanlarin  yasam

ASPAYM Cyl, genclere yonelik faaliyetleriyle
taninan bir kurulustur. Savunuculuk, yaygin
egitim ve istihdam gibi bircok alanda uzun
yillara dayanan deneyimi ve sayisiz 6dili vardir.
son yillarda, oyunlastirmanin  bir
metodoloji olarak kullanilmasina odaklanarak
yaygin egitim faaliyetlerine énem vermektedir.

Kurulug

Engelli genglerin mevcut tim kaynaklara esit
saglamak icin kapsayict bir bakis
gencglerle calismak amaciyla,
kagis odalan ve

erisimini
acistyla masa
oyunlari, video oyunlar,

kilavuzlar geligtirmistir.

ASPAYM,  JAVACOYA
yUritmektedir. Bu

adinda  bir proje

proje, mdisterilere

Fundaciéon ASPAYM Castillay Le6n

https://www.aspaymcyl.org/

Hedef Kitle
ASPAYM  Castilla y Ledn, dzellikle  omurilik
zedelenmesi  olan  kisilerin  yasam  kosullarini

iyilestirmek amaciyla caligan bir kurulugtur. 2000'den
fazla Uyesi ve 200'den fazla calisani ile toplum
genelinde faaliyet géstermektedir.

Ne yazik ki, engelli bireyler toplumsal hayata tam
olarak  dahil  olmak i¢cin  cesitli  zorluklarla
kargilagmaktadir. Bu zorluklar mimari engeller, dijital
erisilebilirlik, istihdam engelleri gibi farkli kategorilerde
Fiziksel durum, duygusal refah, ikili
iligkiler, istihdama erigsim, egitim ve sosyo-kilturel

incelenebilir.

kaynaklara erisim gibi alt gruplar da gézlemlenebilir.

Projenin ana 6nerisi, sosyal diglanma risklerini en aza
indirerek gengleri topluma dahil etmektir. Bu amagla
hedef kitlemiz 16 ila 30 yas arasindaki genclerdir.

KA the European Union
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kisisellestirilmis  hizmet sunarak piyasadaki
glinltk zorluklarla basa ¢ikma iddiasindadir.

COMPACTING

COOPERATION TRAINING CONSULTING CRL

Detayli Bilgi

Compacting, kisisel ve mesleki becerilerini
gelistirmek isteyen herkes icin bir destek
platformudur. Ana odak noktamiz, egitim,
kiiltlr, spor, saglik ve refah gibi alanlarda
danismanlik ve egitim hizmetleri yoluyla kisisel
ve mesleki becerilerin gelistirilmesine tegvik ve
destek saglamaktir. Hem ulusal hem de
uluslararasi diizeyde faaliyet gdsteriyoruz..

Caligmalarimizi ¢ ana alanda yiritiyoruz:

isbirligi - Genis agimiz sayesinde, ulusal ve
uluslararasi ortaklardan olusan kuruluslar ve
sirketler arasindaki isbirligini gliven ve etki

yaratma temelinde gliclendiriyoruz.

Egitim - Proje yonetimi, ekip olusturma,
strdirllebilir kalkinma, zaman yénetimi ve
catigma ¢ézUmu gibi cesitli alanlarda egitim
konusunda uzmaniz.

Co-funded by
the European Union

Cooperativa COMPACTING

www.compacting.pt

Hedef Kitle

Compacting olarak herkesin potansiyel sahibi oldugu
bir diinyaya inaniyoruz ve hedef kitlemiz de bu
vizyonumuza terciman oluyor.

Hedef kitlemiz, yeteneklerinin potansiyeline ulasmak
isteyen, kendilerinin en iyi versiyonu olma yolunda
ylrimek isteyen herkestir (bireyler veya kuruluglar).
Kamu ve 6zel, ulusal ve uluslararasi kurum, kurulus ve
sirketler baglamina ait olanlara 6zel vurgu yapiyoruz.
Daha spesifik olarak, hedef kitlemiz geng yetiskinlerdir
(20-35 yas arasi), ¢clinki bu genellikle bireylerin
akademik veya profesyonel kariyerlerini takip ettikleri
yas grubudur.

Genclik liderligindeki kuruluglar, STK'lar, dernekler,
okullar, belediyeler ve 6zel sirketlerle caligiyoruz. Ana
odadimiz, bu kuruluglar ve onlar ydneten Kkisileri
gliglendirerek toplumda daha  fazla etki
yaratabilmelerini saglamaktir.
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Danigmanlik - Kisisel ve mesleki gelisim
konusunda danigsmanlik hizmetleri sunuyoruz.

Compacting'in  misyonu, isbirligi, egitim ve
danigmanlik  yoluyla kisisel ve mesleki
becerilerin gelistirilmesi yoluyla insanlarin ve
kuruluglarin ilerlemesini saglamaktir.
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‘CEIPES
TURKIYE

Detayli Bilgi

CEIPES Turkiye, 8'den fazla Avrupa tilkesinde
temsilciligi bulunan CEIPES Agi'nin bir tyesidir.

CEIPES Tirkiye'nin  temel amaci, egitim,
ogretim, kaltdr, baris, kultirlerarasilik,
dayanigsma, insan haklar, aktif vatandaslik,

uluslararasi igbirligini tesvik etme faaliyetleri
yoluyla genclerin ve vyetiskinlerin egitim ve
gelisimini tesvik etmek ve boylece bireysel,
toplumsal ve kiiresel dlzeyde insani ve sivil
gelisime katkida bulunmaktir.

CEIPES Turkiye'nin amaclari asagidaki gibidir:

1. Egitim ve gelisimi tesvik etmek.
2. Her trlt aynmcilikla micadele etmek.
3. Kdlttrlerarasi diyalogu tesvik etmek.

Co-funded by

CEIPES Turkiye
h //www.turkive.cei .Or
Hedef Kitle

CEIPES Tirkiye, bireysel ve toplumsal gelisimi tesvik
etmenin bir araci olarak her yastan insanin egitimini ve
gelisimini desteklemeyi amaclamaktadir. Bu anlamda
CEIPES Turkiye,
calisanlarini da hedefleyen genclik projelerine ve yerel
alanlarindaki bilgilerini

genellikle 6grencileri ve genclik

faaliyetlere katilarak kendi
genisletmek ve paylasmak isteyen &grenciler ve
genclik calisanlar ile caligmaktadir. CEIPES Turkiye,
gelecekte hedef kitlesini yetigkinleri ve yaslilar da
dahil ederek genigletmeyi amaclamaktadir.

Ayni sekilde CEIPES Turkiye, cesitli kuruluglari, sivil

toplum  orgitlerini, yerel yonetimleri ve devlet
kurumlarini bir araya getiren yerel bir ag olusturmak
icin de caba sarf etmektedir. Bu anlamda diger yerel
STK'larla  yakin iligkiler CEIPES  Turkiye,

bulundugu kenti de dnemsiyor ve kentle ilgili karar ve

kuran

the European Union
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4. Yasam boyu 6grenmeyi, mesleki egitimi ve
girisimciligi tesvik etmek.

5. Aktif uluslararasi igbirligi, calisma ve aragtirma
yoluyla genclik, egditim ve &gretim alaninda
metodolojileri iyilestirmek, yenilik¢i stratejiler ve
araclar geligtirmek.

6. Yaygin egitimi genglerin ve yetiskinlerin
egitiminde hayati bir arag olarak tesvik etmek.
7. Firsat esitligine ve insanlarin kendi kaderlerini
tayin etme ilkesine saygi gostererek uluslararasi
isbirligi projeleri yuritmek.

8. Baris ve insan haklarini tegvik etmek.

d
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ISTITUTO DI RICERCA PER LO SVILUPPO LECONOMIA E LINNOVAZIONE
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Detayli Bilgi

Accademia IRSEI APS - Kalkinma, Ekonomi ve
inovasyon Arastirma Enstitiisii, 2019 yilinda
Palermo'da kurulmusg kar amaci glitmeyen bir
dernektir.  Enstitl, inovasyon, teknoloji,
strdurdlebilirlik ve ekonomi gibi alanlarda
calismalari, arastirmalari ve projeleri tesvik
etmektedir.

Vizyon ve Misyon: IRSEI, egitim ve hizmet ici
egitim kurslari temelinde ve Avrupa proje
yonetimi alanindaki dogrudan deneyimlerle
pekistiriimis yeni bir egitim ve calisma vizyonu
olusturmayi ve her zaman ilgi alanlanmizdaki
becerileri ve motivasyonu gelistirme hedefini
takip etmeyi amaglamaktadir. Misyonumuz,
hem egitim hem de mesleki alanlarda yenilikgi
araglarin  yaratlmasinin  yani  sira  sosyal
degerlerin, sirdurilebilirligin ve girisimciligin

yorumlar s6z konusu oldugunda inisiyatif aliyor.
— Y

Accademia IRSEI

https://www.irsei.org/

Hedef Kitle

IRSEI, dezavantajli genglere hitap etmektedir ve kirsal
alanlarda, bélgenin i¢ kesimlerinde, Madonie
daglanndaki bir kdyde yasayan genclerle calisan bir
kuruluglarla temas halindedir. italya'da genclik
calisanlari gesitli bicimlerde ve baglamlarda faaliyet
gostermektedir.

Avrupa Ulkelerinde, Genglik Politikasi ve Evrensel
Kamu Hizmeti Departmani, Ulusal Genglik Ajansi ile
birlikte Genglik calisani mesleginin yasal olarak
taninmasi yolunda ilerlemektedir. IRSEI icin mevcut
dijital araglarin degerlendirilmesi, genclik
calismalarina iligkin strecin gelistiriimesine yardimci
olabilir ve mugterek bir faaliyet zemini olusturabilir.


https://www.irsei.org/
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tesvik  edilmesi  yoluyla  bireylerin  ve
topluluklarin  gelisimini  tesvik etmek ve
desteklemektir.
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1.2. Oyunlagtirma Nedir

Oyunlastirma, oyunlarin ozgu tekniklerinin rekreasyonel olmayan ortamlarda kullanilmasidir. Temel
amaci katilimcilarin motivasyonunu artirmaktir. Zorluklar, 6ddller ve rekabet gibi unsurlar sayesinde
oyuncularin, yeteneklerinin 6dullendirildigini hissedebilecekleri alternatif bir dinyaya dalar ve
o6grenmeleri anlamli ve degerli bir hale gelir.

Ayrica, beceri gelistirme, problem ¢bézme, sosyal beceriler, akran isbirligi, iletisim becerileri,
liderlik, karar verme, miizakere ve duygusal zeka gibi alanlarda da fayda saglar. icerik 6grenmenin
yani sira gesitlilige saygi, farkliliklarin zenginligi ve kapsayicilik gibi degerleri tesvik etmek icin de
kullanilabilecek bir aractir. Bu degerlerin tesvik edilmesi, genclerde ve glinimizin genel
toplumunda 6zel bir 5nem tagimaktadir.

Oyunlastirma, oyun tabanl 6grenme ve ciddi oyunlar tekniklerini kullanarak genclerin toplumlarina
aktif olarak katilmalarini saglamaya calisabiliriz, ¢clinkli bu teknikler motivasyonlarini cok énemli bir
sekilde artirabilir. Oyunlastirmada hem rekabet hem de isbirligi ¢cok olumlu bir sekilde gelisim
gosterir. Rekabet olumlu bir sekilde gorilir, glic kazanmak icin kullanilmak yerine kontrol edilir,
ayni zamanda oyunculari/6grenenleri motive eder ve gliclendirir.

Oyunlastirmayi kullanabilecegimiz cesitli yontemler mevcuttur. Kapsayicilik ve cesitlilik degerlerini
tesvik etmeye ve o6gretmeye calisirken bize ¢ok yardimci olabilecek ¢ok genis bir arag yelpazesi
mevcuttur. Bunlar gevrimici veya gevrimdisi olabilir, agik hava oyunlari, video oyunlari, rol yapma
oyunlari, spor, simiilasyonlar gibi. Liste uzayip gidiyor.

Bu projede birbirimizin deneyimlerinden dersler ¢ikardik ve oyunlastirmanin nasil uygulanacagina
dair yeni fikirler trettik. Bunlari bu kitapgikta sizlerle paylasmak istiyoruz.

1.3 Neden Oyunlagtirma

Gunlmuzde, egitim sisteminin yenilenmesine ve 6grencilerin 6grenimlerine daha fazla katilimina
yonelik yeni egitim metodolojilerinin yayginlastirilmasina ihtiyag duyulmaktadir. Oyunlastirma
burada buyik bir rol oynayabilir. Oyun oynayarak 6grenmek genellikle motivasyonla iliskilidir,
ancak oyunlastirmada motivasyon neden bu kadar 6nemlidir? Bunu 6zerklik, deger ve yetkinlik
olmak tzere 3 temel faktorle aciklayabiliriz.

Ozerklik: Kendi kaderinizi kontrol etmek sizi basariya yénlendirir. Sorumluluk sizdeyse, daha cok
calisir ve hedeflerinize daha uzun slre bagli kalirsiniz. Deneylere gore, kendi derslerini segcme
ozgurligiine ve yetkisine sahip olan gengler, problem ¢ézme cabalarinda daha uzun siire sebat
etmislerdir.
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Deger: Bir faaliyete deger vermek ve konuyla yakindan ilgilenmek motivasyon dizeylerini
artirmaya yardimci olur. Endiseliyseniz, azimli olur ve isi bitirmek icin daha fazla ¢caba harcarsiniz.

Yetkinlik: Kisi bir beceri veya yetkinlikte ustalastiginda, buna bagli kalma olasiligi daha ylksektir.
Yapilan arastirmalar, genclerin kendi yeteneklerine iliskin algilar ile belirli faaliyetlere katilma
istekleri arasinda 6nemli bir iliski oldugunu gostermistir. Buna ek olarak, dogal beceriye ¢abadan
daha fazla deger veren kisilerin daha gabuk pes etme egilimi vardir.

Oyunlastirma, giinltk faaliyetleri veya belirli gorevleri iyilestirmek icin icsel (kisisel fayda veya keyif)
ve digsal (para veya notlar gibi faktérler) motivasyonumuzu kullanir. Bu nedenle oyunlastirma, bu
tesvik unsurlarinin her ikisi de dikkate alindiginda en iyi sekilde isler. Kendiniz hakkinda iyi
hissetmek isteseniz bile, bir tir tesvik veya 6dile de ihtiyaciniz vardir.

1.4. Oyunlagtirma ve Genglerin Ogrenimine Yaklagim

Genglerin sivil hayata katilimi aile, okul, akranlar, sivil toplum kuruluslar, dernekler ve medya gibi
cesitli faktorler tarafindan sekillendirilir. STK'larin ve derneklerin genclerin katilimini tesvik etmede
énemli bir rol oynayabilecedi duslnildiginde, ¢ogu zaman projeler veya faaliyetler, genglik
calismalarina yeni, cekici ve son teknoloji bir yaklagim olarak oyunlastirma faaliyetlerini uygulayarak
katilimi tesvik etmeye odaklanmaktadir.

Genglerin potansiyelini tanimak ve beslemek icin genclik calismasi faaliyetleri yeni perspektifler
icermelidir. Oyunlastirmanin uygulanmasi, daha fazla dikkate alinmasi ve taninmasi gereken bir
stratejidir.

Gencler yeni beceriler ve bilgiler edinmeye calistikga, diinya giderek daha zorlu hale geliyor, yeni
beceriler edinmek ve yasam boyu 6grenmeyi stirdiirmek icin yenilikci araclari tesvik etmeye daha
fazla ihtiyag duyulmaktadir. Oyunlastirma, 6ddl temelli bir sistem, elle tutulur bir sonugtan duyulan
memnuniyet veya bir oyunun getirdigi takim dinamigi yoluyla egitimde ilerlemeye yeni bir
yaklagim olusturan bir aractir. Bir gérevi basarma motivasyonunu ve ayrica sonuca ulagsmak igin tim
streci deneyimleterek en uygun 6grenme ortamini yaratir.

2. Aynimcilik ve Genglik

Genis bir cerceveden bakildiginda, uluslararasi arenada gencler arasindaki ayrimciligi analiz etmek
oldukga tartismali olabilir. Bazilari glinlimiz toplumlarinin hig olmadigi kadar kapsayici oldugunu
savunurken, bazilari da son zamanlarin en zorlu dénemlerinden birinden gectigimizi syleyecektir.
Her iki ifade de bir dl¢clide dogru olabilir. Aslinda, icinde bulundugumuz dénemde (istatistiksel
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olarak) ayrimciiga ugradigini daha sik hisseden insanlarin glglendigini ve bunun da baz
ilerlemelere yol actigini inkar etmek mimkin degil. Ancak bu, ideal bir senaryoya ulasmaya yakin
oldugumuz anlamina gelmiyor. Aslinda, baz Ulkelerde digerlerine kiyasla daha kot olsa da, bu
sorun hala ¢ok mevcut.

Resmi AB Hukukunda da yer alan esit muamele hakki temel degerlerinden biri olarak esitlik ve
ayrimcilik yapmama ilkelerini desteklemeye de isteklidir. ister ortak stratejiler gelistirerek, ister tye
devletler icinde politikalar tesvik ederek olsun. Bununla birlikte, bu engelleri agsmak i¢in miicadele
eden ve cok aktif bir rol oynayan tabandan gelen hareketlerin ve 6rgtlerin sayisinin giderek arttig
gorilmektedir. Bu anlamda, sivil ulusGtesi toplumun énemini kiigimseyemeyiz. Bu projenin kendisi
de bu baglamin igine yerlestirilmistir. Bu programlar ve inisiyatifler her ne kadar birlestirici gligten
yoksun olsalar da, yaraticilik ve c¢ok sayida insani bir araya getirme ve harekete gecirme
becerileriyle bunu telafi etmektedirler.

2.1. ispanya'daki Durum

Ispanya'da toplumun cesitlilige yénelik olumlu tutumlarinin arttigini ve ayrmciliga ugrayan
gruplarin durumunun iyilestigini soyleyebilsek de, esitlik ve 6zgirlige dayal bir topluma sahip
oldugumuzu sdyleyebilmemiz icin hala uzun bir yol var.

Sosyolojik Arastirmalar Merkezi tarafindan gelistirilen calismalara gore, konut, hukuk ve kamu
hizmetleri alaninda en fazla ayrimciliga maruz kalan gruplar, dar gelirli gruplardir. Bir ise ve
sorumluluk gerektiren pozisyonlara erisim konusunda, en ¢ok etkilenen grup kadinlar ve Roman
azinhk grubudur.

Algilanan ayrimcilik ile dogrudan ayrimcilik arasinda buytk bir fark vardir. Algilanan ayrimcilikta
etnik veya irksal kokene dayali ayrimcilik sliphesiz en yaygin olanidir, ancak dogrudan cinsiyete
dayali ayrimciligi en ¢ok yasayan grup kadinlardir, bunu yas ve dis goriinis takip etmektedir.

Yiksek dlizeyde ayrimciliga ugrayan bir diger grup ise, cinsel egilim veya cinsiyet kimligine dayali
esitsizliklere maruz kalan ve isyerinde ve sosyal alanda ylksek dizeyde ayrimciliga ugrayan LGTB+
grubudur. ispanyol toplumunda cesitliligin kabulii artmaktadir: bekar annelik, escinsel evlilik,
escinsellerin evlat edinmesi, cinsiyet degisimi ve irklararasi ciftler giderek daha fazla kabul
gormektedir. Bununla birlikte, din temelli ayrimcilik konusunda herhangi bir ilerleme
kaydedilmemistir ve Islam, sosyal ve profesyonel alanlarda onaylanmamaya ve ayrimciliga maruz
kalmaya devam etmektedir.
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Rapor, empatiye dayali egitimin tesvik edilmesi ve esitsizlik durumlarinin goérinir kilinmasinin
katkida bulunabilecegi cesitliligin tesvik edilmesi icin nifusun farkindaliginin ve duyarliliginin
arttirlmasi gerektigi sonucuna varmaktadir.

Isglicii piyasasinda ve ev kiralamaya erisimde ayrimciiga maruz kalan genclerin durumunu
vurgulamak istiyoruz. Gengler, iki veya daha fazla ayrimcilik tiriinin birleserek daha bulyik bir
ayrimcihiga yol actigi ¢oklu ayrimcilik olarak adlandirilan durumu yasamaktadirlar. Bu da genglerin
esitsizliklere maruz kalma agisindan kirilgan bir grup oldugu, ancak ayni zamanda bu esitsizliklere
karsi en fazla micadele eden ve bu esitsizliklerin en fazla farkinda olan grup oldugu anlamina
gelmektedir.

Aynmcilik alanina bagl olarak en ¢ok etkilenen gruplar

e =,
hukuk ve kamu Dar gelirliler
Isgliciine erisim QL Roman i
e Kadinlar Etnik kiken ol ilar Genclik
-
Igyerinde ve sosyal alanda aynmalik Mislimanlar LGTB+
b A

2.2. Portekiz'deki Durum

Portekiz toplumu modern ¢agin hosgori ve kapsayicilik yonlndeki genel akisini takip ediyor olsa
da, gercek su ki ayrimciliga ugradigini hisseden genglerin sayisi, ayrimciliga ugramayanlarin
sayisindan daha fazla. Bu gergek, Laura Sagnier ve Alex Morell tarafindan koordine edilen ve
Kasim 2021'de Fundagdo Francisco Manuel Dos Santos tarafindan yayinlanan yeni bir ¢alisma ile
dogrulanmustir.

"Os Jovens em Portugal, hoje" adli calismaya goére, bu yas grubundaki insanlarin %54'G
ayrimciliga ugradigini hissetmistir. Bu oran kadinlar arasinda daha da endise verici olup geng erkek
nifusun %42'sine karsilik %65'tir. Tespit edilen 4 ayrimcilik tiirl sunlardir: fiziksel gériinim, cinsiyet,
yas ve cinsel yonelim (Sagnier & Morell, 2021, s. 369). Sirasiyla %38, %20, %14 ve %7, bu tir
ayrimcilik hisseden genclerin ylzdesini temsil etmektedir. Bu gergeklik, kendi yasamlarina son
vermeye calisan (%23), kasitli olarak kendine zarar veren (%12) veya yeme bozuklugu yasayan (%5)
genclerin yuzdesiyle iliskilidir (Sagnier & Morell, 2021).
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Bu durumda, ayrimciligin kadin nifusta daha belirgin bir sorun oldugu ve toplumun zihniyetinde
var olan cinsiyet ayrimciigini pekistirdigi sonucuna varabiliriz. Aslinda, ayrimciliga ugradigini
dislinen kadinlarin orani, tim ayrimcilik tirlerinde erkeklerin oranindan 3 kat daha fazladir. Ayrica,
kadinlarin lgte birinden fazlasi sadece cinsiyete dayali ayrimcilida ugradigini iddia etmektedir. Bu
veri, erkek nlfusu arasinda ayni gerceklige iliskin %6'lik oranla tezat olusturmaktadir. Ayrimciligin
daha agir bicimleri olan siddet ve taciz de kadinlarda daha yaygindir.

Portekiz'deki gencler, Portekiz toplumunun kendisini kapsayici ve kabul edici bir toplum olarak
gOstermeyi sevmesine ragmen (gesitliligi g6z oniine alindiginda olmasi gerektigi gibi) gercekte
hala altta yatan bazi sorunlar ve "gizli" ayrimcilik oldugu hissine sahiptir. Bununla birlikte, 6zellikle
sivil toplumun giderek daha fazla sesini duyurdugu ve giiclendigi g6z éniinde bulunduruldugunda,
uzun slredir devam eden haksiz 6nyargilarin yavas yavas Ustesinden gelme egiliminde oldugu icin
gelecek konusunda iyimseriz. Yine de 6nlimizde uzun bir yol var ve bu yonde ilerlemeye devam
etmek bize bagli.

2.3. Turkiye'deki Durum

Bircok uluslararasi sézlesmede ve ulusal mevzuatta yasaklanmis olmasina ragmen, ozellikle risk
altindaki gruplar igin siklikla karsilasilan bir olgudur. Tirkiye 6zelinde, yakin gegmiste hig olmadigi
kadar insanlari kutuplastiran mevcut siyasi ortamda, ayrimci nefret sdyleminin zaman iginde
gruplarin ve bireylerin ayrimcilik algilarini da etkiledigini séylemek yanlis olmayacaktir.

Resmi kayitlara gore (21 Haziran 2022), Turkiye'nin cogunlugu Orta Dogu'dan olmak Uzere farkli
Ulkelerden gelen 3.762.385 miilteciye ev sahipligi yaptigi sdylenmektedir. Bu durum, siyasi
gruplarn hikimeti bu kadar ¢ok sayida milteciye gerekli altyapi hikimleri olmadan ev sahipligi
yapmakla suglamasi nedeniyle de bu durum multeciler icin bir ayrimcilik noktasi haline gelmistir.
Kontrolin ¢cok az ya da hi¢ olmadigi miulteciler, kendi kaderlerine terk edilmis durumdalar.
Neticede ayrimciligin hem araci hem de magduru haline gelmislerdir.

Bu baglamda etnik kdkene dayali ayrimciligin "her zaman" veya "siklikla" yasandigini belirtenlerin
orani ylzde 25,28'dir. Yizde 25,28'i etnik ayrimciligin bazen yasandigini belirtirken, ylzde 49,14'
etnik ayrimciligin nadiren yasandigini ya da hi¢ yasanmadigini belirtmistir.

Dini inanca dayali ayrmciligin yasanip yasanmadigi soruldugunda verilen cevaplarin neredeyse
etnik ayrimcilikla benzer oldugu gorilmektedir. Yizde 26,59'luk bir kesim dini inanca dayali
ayrimciligin her zaman veya cogunlukla yasandigini distinmektedir. Yizde 21,43'lik bir kesim ise
bazen oldugunu distinmektedir. Yizde 51,97'lik bir kesim ise ya hi¢ yasanmadigini ya da nadiren
yasandigini distinmektedir. Diger bir deyisle, etnik ayrimciliktan farkli olarak, dini inan¢/inangsizlk
temelli ayrimcilikta "bazen" cevabini isaretleyenlerin yiizde 1,3'Unin ¢ogunlukla veya her zaman
yasandigini sdyleyen tarafa, ylzde 2,8'inin ise nadiren veya hicbir zaman yasanmadigini séyleyen
tarafa gectigi gorilmektedir.
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Saha arastirmasindan elde edilen bir diger dnemli ve dislndurici bulgu ise kadinlara kars
ayrimcilik yapilmadigi yéniinde glicli bir kanaate sahip olan genis bir kitlenin varligidir. Gorustilen
kisilerin ylzde 41,64'UG kadinlara karsi higbir zaman ayrimcilik yapilmadigini dislinlrken, yiizde
10,15'lik bir grup Tirk toplumunda kadinlara karsi ayrimciligin nadiren gérildigini belirtmistir.

Ayrimciliga ugradiklari yénilinde yaygin bir kanaat bulunan bir diger grup ise LGBT+'lardir. Yiizde
36,28'i LGBT+'larin her zaman veya ¢ogunlukla ayrimciliga ugradigini belirtmektedir. Yizde
17,86'si LGBT+'lara bazen ayrimcilik yapildigini séylerken, ylzde 45,86'si ayrimciligin nadiren
yapildigi ya da yapilmadigi gorlstini benimsemektedir.

En ylksek oranda ayrimciliga neden oldugu duslintlen son konu ise siyasettir. Yizde 42,02'lik bir
kesim Tirkiye'de her zaman veya ¢ogunlukla siyasi ayrimcilik yapildigini diistinmektedir. Yizde
20,68'i bazen ayrimcilik yapildigini distintirken, ylzde 37,1'i siyasi ayrimcilik yapilmadigini veya
nadiren yapildigini distinmektedir.

2.4. italya'daki Durum

ltalya'da milyonlarca insan cinsel yénelim, irk, din, cinsiyet gibi pek cok nedenden &tird
ayrimcilida maruz kalmaya devam etmektedir. Ayrimcilik, hakaret, temel hizmetlere erisimin
engellenmesi, sosyal dislanma ve siddet gibi pek cok sekilde ortaya cikabilmektedir. italyan
Anayasasi'nin 3. Maddesi "tum vatandaslarin cinsiyet, irk, dil, din, siyasi gorus, kisisel ve sosyal
durum ayrimi yapilmaksizin esit toplumsal onura sahip oldugunu ve kanun 6niinde esit oldugunu”
belirtmektedir.

Polis rakamlarina gore, italya'da irkcilik ve yabanci diismanhdi iceren siddet olaylari hic de nadir
degildir. 2020 yilinda irkg ve yabanci diismani nedenlerle islenen 800'den fazla siddet olayi rapor
edilmistir. 300'den fazla vaka ile bu eylemlerin cogu siddete tesvik olarak siniflandirildi. S6z konusu
yil boyunca, irk¢i veya yabanci dismani bahanelerle 158 agdir hakaret ve 88 fiziksel saldir
gerceklestirilmistir.

2020'de nefret siddetinin ¢ogu kisinin ten rengi veya kdkeni nedeniyle gerceklesmistir. Bununla
birlikte, engellilik, cinsel yonelim ve cinsiyet kimligi 6nyargilari altinda siddet eylemleri de rapor
edilmisti. 2020 yilinda engellilere yonelik yaklagik 200 siddet eylemi polis tarafindan
kaydedilmistir. Ayni yil icinde, cinsel yonelim veya cinsiyet kimligi nedeniyle 71 nefret sucu
islenmistir. Sonug olarak, bu tir su¢ rakamlari yalnizca bildirilen suglari temsil etse de, bildirilen
nefret suglarindaki artis yadsinamaz.

Siddet, ayrimciligin en sert bicimidir. Diger ayrimcilik tirleri baska gostergeler araciligiyla
Olculebilir. Cinsiyete dayali ayrimcilik icin de durum boyledir.
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Avrupa Toplumsal Cinsiyet Esitligi Enstitlst (EIGE), 2013 yilindan bu yana Avrupa'da toplumsal
cinsiyet esitligi konusunda kaydedilen ilerlemeyi 6lgen Toplumsal Cinsiyet Esitligi Endeksi 2020
raporunu bu yil bir kez daha yayinladi. Toplumsal Cinsiyet Esitligi Endeksi is, Ucretler, egitim,
zaman, glg pozisyonlari ve servet olmak lizere 6 ana alani incelemekte ve aile, egitim duzeyi,
dogulan llke ve yas gibi diger faktorleri de dikkate alarak esitsizlik calismasini derinlestirmekte ve
genisletmektedir. italya, Cinsiyet Esitligi Endeksinde 100 puan (izerinden 63.8 ile AB'de 14. sirada
yer almaktadir. Puani AB'nin puaninin 4.2 puan altindadir. Bazi gdstergeler ayrimciligin farklh
alanlarda gergeklestigini anlamaya yardimci olmaktadir. Ortalama olarak bir kadin ayda 1,991 Avro
kazanirken, erkeklerin ortalama maasi 2,610 Avro'dur. Bir kadin, ev isleri ve yemek yapmak igin
esinden dort kat daha fazla zaman harcamaktadir.Kadinlarin %51'i cinsel tacize maruz kalmistir.

Gengler bu tlr ayrimciliklara maruz kalmaktadir ve onlara bunlarla miicadele edebilecekleri araglar
verilmelidir. Ozellikle de kirsal bélgelerde bu ayrimciliga maruz kalmaktadirlar.
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3. lyi Uygulamalar

3.1. Escape Racism

Avrupa Komisyonu tarafindan finanse edilen ve Avrupa'da nefret ve
ayrimciliga Kagis Odasi gibi oyunlastirmaya dayali yenilik¢ci metodolojiler
aracihdgiyla yanit vermeye calisan bir Erasmus+ Projesidir. Projenin temel
amaci, geng nifusun insan haklarina saygiyi tesvik ettigi, irkgilik ve ayrimcilikla
micadele ettigi ve akranlar icin destekleyici olarak hareket ettigi kapsayici
toplumlar insa etmektir. Orgiin egitim disi metodolojilerin ve oyun araglarinin yeniligi, genglik
calisanlarinin mesleki gelisimini kolaylastirmis ve ozellikle daha az firsata sahip olan genglerin
kisisel gelisimini desteklemistir.

ESCAPE
RACISM

)

<

Ulkeler: italya, ispanya, Macaristan ve Birlesik Krallik.
Etkinlik Tari: Kagis Odasi
Daha fazla bilgi icin Ek 1 a)

3.2. Esports - Gaming for engagement at school

Avrupa Komisyonu tarafindan ortaklasa finanse edilen bir Erasmus+ KA2
O'. Projesi ve amaci e-sporu okullarda cesitli 6grenme glglikleri olan
ogrencilerin kapsanmasi i¢in bir ara¢ olarak yayginlastirmakti. Proje
konsorsiyumu, 6grenme glicligi ¢eken 6grenciler igin e-spordan elde

GAMING FOR BOOSTING cdilen kazanimlari vurgulamak ve okullarda oyun ve E-spor turnuvalari
SCHOOL ENCACEMENT

dizenlemek icin okullar igin bir kilavuz olusturmak Uzere arastirma ve en
iyi uygulamalari bir araya getirdi.

Ulkeler: Letonya, Portekiz, ispanya, Slovenya, Cek Cumhuriyeti ve italya.
Faaliyet Turl: E-Oyun

Harici linkler: https://www.gaming-erasmus.eu
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3.3. Neden Olmasin? (Why not?)

Neden Olmasin? BILGI Cocuk Calismalari Birimi tarafindan
cocuklarin  toplumsal cinsiyet  esitligi  hakkinda
[ . « e e . . . . . o .
: / konusabilmeleri icin gelistirilmis bir egitsel oyundur. Masa
oyununun dijital ve fiziksel olmak Uzere iki versiyonu
bulunmaktadir. 10 yas Usti igin onerili. Dijital oyuna
www.nedenolmasinoyunu.org adresinden ulasilabiliyor ve oyun (cretsiz olarak oynanabiliyor. Her
iki oyunun da amaci, ¢ocuklarin okul, ev, is, sokak vb. farkli ortamlarda karsilastiklari cinsiyetci

durumlar fark etmeleri ve bu durumlar cinsiyetci olmayan bir yaklagimla dénlstirmeleri igin
birlikte konusarak farkindalik kazanmalarini saglamaktir.

Ulke: Tiirkiye
Etkinlik Tiri: Masa Oyunu

Harici linkler: www.nedenolmasinoyunu.org

3.4. Act 4 Inclusion - Life in Theatre

Act 4 Inclusion, dogaclama tiyatro becerilerini kullanarak

egitimcilerin yeterliliklerini genisletmeyi ve gelistirmeyi amaclayan bir projedir. Amag, pedagojik
yontemlerdeki kalite diizeyini artirmak ve &zel ihtiyaglar olan kisilerle kullaniimak Gzere daha fazla
sayida metodolojiye sahip olmaktir. Proje kapsaminda olusturulan metodolojilerden biri,
oyuncularin kisisel yetkinliklerini gelistirmek icin olusturulan eylem kartlarindan olusan bir masa
oyunudur. Proje ciktilari, sosyal kapsayicilik alaninda calisan egitimcilere yoneliktir. Ayrica proje,
yetiskin egitimi alaninda yaygin egitimin kullanimini artirmayi amaglamaktadir.

Ulkeler: italya, Portekiz, ispanya, RomanyaActivity Type: Board game

Harici linkler: https://act4inclusion.infoproject.eu/
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4. Onerilen Faaliyet ve Tavsiyeler

Bir oyunlastirma projesi planlarken, yardim etmek istedigimiz hedef grup, onlarin glglikleri ve
engelleri, oyunun hedefleri, beklenen sonuclari ve son olarak da yeterliliklerini gelistirmek icin
gereken teknikler gibi farkli hususlari géz éniinde bulundurmak gerekir. Ozelliklerine bagl olarak,
sadece konusulanlar anlamalarini degil, ayni zamanda becerilerini gelistirebilmelerini ve sinirlarini
genigletebilmelerini saglayan metodolojiler ve yaklagimlar kullanmak gerekir. Elbette temelden
baslamak gerekir, bir oyun gelistirmek igin psikoloji, sosyoloji, oyun tasarimi, egitim ve popller
kaltdr gibi farkh alanlarda bilgi sahibi olmak énemlidir.

Oyun, disleksi, otizm veya hareket glicligu gibi engelleri olan kisiler de dahil olmak lzere herkes
icin erisilebilir olmali ve cinsiyet, LGBTQ +, irk, azinliklar, din vb. gibi farkli ayrimcilik unsurlarina
uyarlanabilmelidir. Hedef gruba karar verildikten sonra, oyuncularin gelistirmesi gereken temel
beceriler belirlenerek oyun olusturulmalidir. Bu beceriler sadece iletisim, empati ve kendini ifade
etme gibi kisisel ozelliklere degil, ayni zamanda ekip kurma, dijital beceriler, isbirligi ve rekabet
gibi topluma entegrasyonda temel olan becerilere de atifta bulunmaktadir.

Rekabetten bahsetmisken, oyunlar dogalari geredi olumsuz rekabet kosullarini dogurabilir ve
oyuncularin dikkatini rekabetten keyif almaktan diger oyuncular yenmeye c¢ekebilir. Bu bakimdan
oyun, oyuncularin kazanmaktan ziyade oyunun kendisini oynayarak elde ettikleri degerleri tesvik
edecek sekilde tasarlanmalidir. Bu sekilde rekabet olumlu bir agidan degerlendirilmeli ve hedefe
ulagsmak icin oyunculart motive etmek lzere kullaniimalidir.

Sonuglarin dogrulanmasi, gelistirilen ara¢ ve metodolojilerin hedeflere basarili bir sekilde ulastigini
gorebilmek agisindan blyitk onem tasimaktadir. Basariyi dogrulamak igin, baska bir 6grenme
doénemine ihtiyag duyup duymadiklarini veya oyunun amacladigi becerileri tam olarak gelistirip
gelistirmediklerini anlamak icin bir egitmen tarafindan takip ve degerlendirme faaliyetleri
yapilabilir. Oyuncular arasindaki olumlu sonuclar, basaryr gosterdigi igin aracin kendisi igin de
olumlu bir sonug olarak kabul edilebilir.

Galismamizla, kendi metodolojilerinizi ve oyunlastirma araclarinizi gelistirirken hedef grubunuzun
ozel kosullarina ve 6zelliklerine odaklanarak bu onerileri uygulamanizi tavsiye ediyoruz.
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EK 1: lyi uygulamalar

a) Escape Racism

Escape Racism, Avrupa Komisyonu tarafindan ortaklasa finanse edilen bir

ESCAPE
RACISM

Erasmus+ Projesidir.

/AN

Proje bir ihtiyagtan dogmustur: tim Avrupa Birligi'nde, bu sorunu ¢ézmek igin

gosterilen tim cabalara ragmen, ten rengi, etnik kokeni, dini veya cinsiyeti

nedeniyle nefret ve ayrimciliga maruz kalan insanlar vardir. Projeye katilan Glkelerin istatistikleri,
artan irkcilik, nefret séylemi ve ayrimci eylemler hakkinda endise verici veriler ortaya koymaktadir.

Projenin temel amaci, geng niifusun insan haklarina saygiyi tesvik ettigi, irk¢ilik ve ayrimcilikla
micadele ettigi ve akranlari icin cogaltici olarak hareket ettigi kapsayici toplumlar insa etmektir.

Resmi olmayan metodolojilerin ve oyun araclarinin yeniligi, genclik calisanlarinin mesleki gelisimini
kolaylastirmis ve 6zellikle daha az firsata sahip olan genclerin kisisel gelisimini desteklemistir.

Bu projeyi yiritmek icin birlikte calisan kuruluslar sunlardir

CElPES zaspaym euFemia

castilla y ledn

Italya'dan Ispanya'dan Italya'dan

oventry & | ewun~ .)

Snwerﬂ D | HELAB ]
Birlesik Krallik'tan Macaristan'dan

Tum calismalara ayrimcilikla ilgili 5 ana baslik rehberlik etti.
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Her kurulus bunlardan birinde uzmanlasmisip galismalarini bu konular etrafinda gelistirdiler, diger
kurulusglar besleyip onlardan yararlandilar.

Hem arastirmalar hem de olusturulan Kagis Odalari bu 5 konuya odaklanmistir: irkcilik, zorbalik,
sinirlar, modern kolelik ve engellilik.

Projenin l¢ temel sonucu vardir:

_ GENCLIK EGITIMCILERI ICIN EGITIM KITT

I BULLYING IN EUROPE D_!ﬂ BULLYING IN EUROPE
& &8

insan haklari, hosgorisiizlik ve irkgiligin énlenmesi alaninda faaliyet
gosteren genclik calisanlarn ve egitimciler igin yararli olan yaygin
metodolojilerin, tekniklerin ve yaklasimlarin gelistirilmesini icerir.

Ayrica, proje boyunca kuruluglar tarafindan olusturulan 10
senaryodan olusan bir kacis odasi kitinin olusturulmasini da icerir,
boylece isteyen herkes bunlari olusturabilir ve hedef gruplaryla
uygulayabilir.

KACIS ODALARININ TEST EDILMESI

Konsorsiyum, test icin bir bilgilendirme iceren bir metodoloji
tasarladi. Butlin organizasyonlar kacis odalarini uygulamaya koydular
ve hedef gruplariyla test ettiler; béylece ayrintili bir degerlendirmeyle
hatalarimizi dlizeltebildik ve kagis odalarimizi gelistirebildik.

CEVRIMICI ARACLARIN GELISTIRILMESI

o= Proje Urlnlerinin maksimum gorinurligini  ve erisilebilirligini

i saglamak ve surdirilebilirligini garanti altina almak igin, olusturulan
TN ‘ tim icerige erisebileceginiz bir web platformu olusturuldu: el kitab,
ara¢ seti, her konu hakkinda bilgi iceren bir sayfa ve olusturulan her
kagis odasi icin bir sayfa (her konu icin 2 kacig odasi).

Recursos Educativos Abiertos

MAOPALABORFOSEE0 - BY
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b) Esports - Gaming for engagement at school

ESports - Gaming for Boosting School Engagement, Avrupa Komisyonu
O ‘ . tarafindan ortaklasa finanse edilen bir Erasmus+ KA2 Projesidir.

Projenin amaci, cesitli 6grenme guglikleri olan o6grencilerin okula
katilimini saglamak igin bir arag olarak e-sporu yayginlastirmaktir.

CGAMING FOR BOOSTING .
SCHOOL ENCAGEMENT Projenin ortaklar Asociacion Cultural y Deportiva la Hoya (Ispanya),

Associagdo Check-in - Cooperagdo e Desenvolvimento (Portekiz),
CO.RIS.S (italya), Hodina H ZS (Cek Cumhuriyeti) ve Srednja poklicna in tehniska Sola Murska
Sobota (Slovenya) olup Letonya Disleksi Dernegdi (Letonya) tarafindan yiritiilmektedir. Projenin
stiresi iki yildir.

Proje konsorsiyumu, 6grenme glicligl ¢eken ogrenciler icin e-spordan elde edilen kazanimlari
vurgulamak ve okullarda oyun ve e-spor turnuvalari dizenlemek icin okullara yonelik bir kilavuz
olusturmak Ulzere arastirma ve en yi
uygulamalari bir araya getirdi. SLOVENIA2 egerent PORTUGAL

Bunun i¢cin egitim materyali, alti ortak
Ulkeden  engelli  6grencilerden  olusan
takimlarin League of Legends oynamak igin
bir araya geldigi ¢ turnuva sirasinda cekildi.
Arastirma, kilavuz ve egitim videolar, proje
icin 6zel olarak olusturulan bir web sitesine

NEXT MATCH

yerlestirildi. Projenin yonetimi ve

Vs ()

gelistiriimesinde c¢evik araglar ve teknikler
kullanilmistir.

Ceviklik, Bilgi  Teknolojileri  sektoriinde
oldukga talep gobren bir is becerisidir ve bu, 6grenme gigligi g¢eken birgok 6grenci igin
profesyonel bir yol olusturabilir.

Bu projedeki basarili deneyimden yola cikarak, e-spor turnuvalar olusturmak icin bir El Kitabi
olusturuldu.

Bu turnuvalari yapmamizin altinda yatan nedenler, turnuva organizasyonu hakkinda daha fazla bilgi
edinmek, e-sporun okul katilimi lizerinde ne gibi etkileri oldugunu 6grenmek ve e-sporu okullara
nasil tanitabilecegimizi 6grenmekti. Bu faaliyetlerden sonra bir anket yapildi ve bu anketin
sonuglarina gore:

e Espor, 6grencileri okula baglamak igin harika bir yoldur

e Daha fazla 6grenci bunu okullarinda gérmek istiyor.

¢ c) Neden Olmasin (Why not?)
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"Neden Olmasin?" oyunu, BILGI Cocuk Calismalari
Birimi tarafindan ¢ocuklar arasinda toplumsal cinsiyet
esitligini tesvik etmek amaciyla tasarlanmis bir egitim
aracidir. Oyun hem tahta hem de dijital formatlarda
mevcut olup, hem Tirkge hem de Arapga olarak
gelistirilmistir. lyi uygulamalarin  paylasildig
toplantimiz sirasinda, oyunun gelistiricilerinden biri
tarafindan oyunun gelecekte ingilizce olarak da sunulacag teyit edildi.

Hedef kitlesi 10 yas ve Uzeri cocuklar olan oyun, bagimsiz bir uzman tarafindan degerlendirilmis ve
toplumsal cinsiyet esitligi konusunda farkindaligi etkin bir sekilde artirdigi ve ¢ocuk gelisimine
uygun oldugu tespit edilmistir. Bu rapora dayanarak oyunda iyilestirmeler yapilmis ve Mart
2021'de kullanima sunulmustur.

Oyuna www.nedenolmasinoyunu.org web sitesinden Ucretsiz olarak erigilebilir ve 9 yas ve Uzeri
cocuklar icin uygundur. Oyunun daha ileri izleme ve degerlendirmesi 2021-2022 yillarinda
gerceklestirilmistir.

Her iki oyunun da amaci, ¢ocuklarin okul, ev, is, sokak vb. farkli ortamlarda karsilastiklar cinsiyetgi
durumlari fark etmeleri ve bu durumlar cinsiyetci olmayan bir yaklagimla doéndstirmeleri igin
birlikte konusmalarini ve farkindalik kazanmalarini saglamaktir. Oyun, cocuklarin soru sormasini
destekliyor ve esitsizlikle micadele konusunda farkindalik yaratiimasina katki sagliyor.

Ayrica oyunun sinif ve gevrimici egitim ortamlarinda ¢ocuklarla nasil oynanabilecegi ve 6grenmeyi
destekleyici ek bir ¢alisma olarak nasil kullanilabilecegi konusunda egitimcilere destek olmak ve
oyunun materyal ve igeriklerinden vyararlanarak yapilabilecek destekleyici etkinlikleri 6nermek
amaciyla egitmenler igin bir el kitabi hazirlanmistir. Kilavuzda 6nerildigi gibi, oyunu oynamak igin
onerilen iki yol vardir. Ancak, yorumlama ve uyarlamalara aciktir.

1. Tek bir ekranda buytk bir grup olarak oynama
Bir bilgisayar yardimiyla tim sinifla birlikte oynanabilir.
ylz ylze egitim ortaminda veya ekran paylasarak

cevrimici egitimde cevrimici ortamda oynanabilir.

2. Tek bir ekranda kiiciik gruplar halinde oynama

Internet baglantili bir bilgisayar ve bir projektor ile yiiz yiize egitim ortaminda her kiigiik grubun bir
oyuncu olacagi sekilde oynanabilir.
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Neden Olmasin Dijital Oyunu, BILGI Cocuk Calismalari Birimi tarafindan isvec istanbul
Baskonsoloslugu'nun destegiyle gelistirildi.

istanbul Bilgi Universitesi

Cocuk
Calismalari

d) Act 4 Inclusion - Life in Theatre A ’ ‘ l
ACT 4 INCLUSION - LIFE IN THEATRE, sosyal dogaclama tiyatrosunun
I I

B isveg
Il B Sverige

kullanimiyla ilgili becerileri kullanarak egitimcilerin  yeterliliklerini
genisletmeyi ve gelistirmeyi amaglayan bir projedir.

Buradaki fikir, pedagojik yontemlerdeki kalite seviyesini artirmak ve &zel
ihtiyaglari olan kisilerle kullanilmak tizere daha fazla sayida metodolojiye sahip olmaktrr.

Hedef grupla kurulan bag, bireylerin ihtiyaclarina yonelik kaliteli icerikler gelistirmek ve 6grenme
firsatlarini artirmak igin ¢ok onemlidir. Ayrica proje, yetiskin egitimi alaninda yaygin egitimin
kullanimini artirmayi amaclamaktadir.

Bu projeyi olusturan stratejik ortaklik, calisma altindaki kisilerin yeteneklerinin gelistiriimesinde,
6zellikle de daha az firsata sahip yetigkinlerin (miilteciler ve gégmenler, psikolojik rahatsizliklari olan
kisiler, fiziksel engelli kisiler, yasllar, vb) yasadigi sosyal ve kisisel becerilerin gelistiriimesinde
mevcut sorunu tespit etmistir.

Projenin ana hedefleri sunlardir:

e Saglikli bir yasam tarzini, duygularin saglikli bir sekilde ifade edilmesini, 6z sayguyi, karar
verme kapasitesinin uyarilmasini ve ¢ok kiiltlirli bir toplumda sosyal kapsayiciligi tesvik
eden dogaglama tiyatrosu ve diger disavurumcu sanat araclari araciligiyla bir calisma kitinin
gelistirilmesi yoluyla yetiskinler icin egitim alaninda yenilik¢i uygulamalarin olusturulmasi.

e Sanat terapisi yontemlerini kullanarak farkli sosyal alanlarda calisan yetiskin egitimciler,
egitmenler ve personel igin ¢ok kiltiirli kaynaklardan olusan bir web platformu gelistirerek
yenilik¢i ve yaygin metodolojilerin tasinabilirligini artirmak.
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e Katilimailarin kendilerini ifade etme yetkinliklerini gelistirmek.

Projenin ortaklari:
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