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1. Giris
1.1. icerik

Nesiller arasi iklim degisikligi farkindahgini artirmak igin ciddi oyunlar kullanan GaGEN girisimi,
gocuklar ve yash yetiskinler arasinda iklim degisikliginin glinlik yasamdaki etkisine iliskin
farkindaligi artirmayi, o6zellikle dongisel ekonomi kavramini glnlik hayata tanitmayi
amagliyor. ¢ocuklarin ve yasl yetiskinlerin iklim degisikliginde degisim etkenleri olarak sahip
olduklari potansiyel role iligkin 6z farkindaligi artirmak. Bu baglamda, Avrupa'nin dayanisma
degerinde kritik bir faktdr olarak nesiller arasi 6grenmenin degerini kabul ederek gevrenin
korunmasina katkida bulunmakta, yaslilari ¢ocuklarla bulusturarak ve onlara iyi bir yasam
ortami sunarak toplumda oynadiklari roliin degerlendirilmesini amaglamaktadir. yaratici oyun
ve rahat isbirligi ve 6grenme atmosferi (GaGEN, 2022).

Girisimin spesifik hedefleri arasinda sunlar yer aliyor: a) iklim degisikligi ve déngiisel ekonomi
konusunda farkindalik yaratmak amaciyla ciddi oyunlarin dijital ve nesiller arasi formatta
kullanimini  birlestirmeye yonelik kavramsal ve metodolojik c¢ergceveyi arastirmak ve
gelistirmek; b) Ozel talimatlar da dahil olmak iizere ciddi oyun modelini dava ederek, cevre
egitimi ve farkindaligi igin dijital ve nesiller arasi temelli bir oyun tasarlamak, gelistirmek ve
yaratmak; c) Topluluk alanlari araciligiyla, dijital oyunlarin kullanimi ve g¢evre egitimi ile
entegre, nesiller arasi 6grenme konularinin giincellenmesi konusunda egitimcileri ve sosyal
uygulayicilari hedef alan bir 'egitimcilerin egitimi' kisa kursunun gelistirilmesi ve uygulanmasi;
d) 12 yasin altindaki ¢ocuklari ve yash vatandaslari hedef alarak gelistirilen oyunun topluluk
alanlarini kullanarak kullanimina yénelik nesiller arasi bir yaklagim tasarlamak, gelistirmek ve
pilot uygulama yapmak; e) Ortaklik disindaki tilkelerde bir dizi web semineri araciligiyla vaka
¢alismalar, referanslar ve yasanan deneyimlerin kayitlarini kullanarak Avrupa ¢apinda
olusturulan kaynaklardan yararlanmak (GaGEN, 2022).

Oyunun olusturulmasina yonelik bu belgedeki 6neriler, girisimin bugiine kadarki faaliyetleri
aracihigiyla toplanan bilgi ve verilerin sonucudur. Ortaklik, gevre egitimi ve farkindahgina iliskin
ciddi dijital oyunun temelini olusturacak metodolojik cergceveyi olusturmak igin gok yontemli
bir yaklagimi tercih etti. Bu Oncelikle bir literatir taramasina, ulusal birlikte yaratma
faaliyetlerine ve ortaklar arasindaki ulusotesi bir birlikte yaratma faaliyetine dayaniyordu.

1.2. Genel Amaclar: Neden? Nigin? Kim icin?

GaGEN girisimi, dijital formatta ciddi oyunlar kullanarak ve gocuklarin ve yash yetiskinlerin
iklim degisikliginde degisim etkenleri olarak sahip olduklari potansiyel role iliskin 6z farkindahgi
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artirarak cevre egitimine nesiller arasi bir 6grenme yaklasimi sunmayi amaglamaktadir
(GaGEN, 2022).

GaGEN'in 6nemi gevre egitimine olan benzersiz yaklasiminda yatmaktadir. Teknolojinin hizla
ilerlemesi ve kiiresel gevre sorunlarina yonelik acil ihtiyag nedeniyle, geleneksel 6gretim
yontemlerinin her yastan 6grencinin ilgisini cekecek ve ilham verecek sekilde revize edilmesi
gerekmektedir. GaGEN, geng ve yasli nesillere hitap edebilecek dinamik bir 6grenme ortami
yaratmak igin ciddi oyunlarin strlkleyici ve etkilesimli dogasindan yararlanarak bu boslugu
dolduruyor. GaGEN, nesiller arasi 6grenmeyi tesvik ederek farkl yas gruplari arasinda bilgi,
deneyim ve bakis agisi alisverisini tesvik eder. Bu yaklasim isbirligini, empatiyi ve gevreye karsi
ortak sorumluluk duygusunu tegvik eder. GaGEN, dijital format araciligiyla erisilebilirlik,
Olceklenebilirlik ve uyarlanabilirlik saglayarak onu daha genis bir kitleye ulasmak ve kalic
olumlu degisim yaratmak igin glicl bir arag haline getiriyor (GaGEN, 2022). Ciddi bir oyunun
sec¢imi, potansiyeli ve faydalari nedeniyle yapildi. Aslinda oyunlar, katiimcilarin bir dizi kuralin
kontroll altinda simile edilmis bir rekabete girdigi ve o6lgulebilir bir sonugla sonuglanan
(Tekinbas ve Zimmerman, 2003), dijital oldugunda teknolojiyi oyun sistemine entegre eden
(Mcclarty ve digerleri, 2012) yapilandirilmis cercevelerdir. ). Ote yandan ciddi oyunlar, eglence
amaclh oyunlarin aksine eglence yerine egitim amacl yaratiimaktadir (Nazry ve Romano, 2017).
Davranis degisikligine yonelik oyunlar, ikna edici oyunlar ve diger terimler, ciddi oyunlara atifta
bulunurken siklikla ayni sekilde kullanilir (Antle ve digerleri, 2014). Ciddi oyunlar 6ncelikle oyun
temelli 6grenme igin kullanilir ancak davranisi degistirmek gibi baska seyler igin de kullanilabilir
(Bogost, 2010).

GaGEN oyunu, cocuklarin (12 yasina kadar) vyetiskinlerle birlikte kullanabilecegi sekilde
tasarlanmistir. Oyun, etkilesimleri ve oyunun kullanilabilirligi agisindan her iki nesle destek
saglayabilecek ve yardimci olabilecek, ayni zamanda GaGEN oyununu bir 6grenme araci, bir
arag olarak kullanabilecek bir kolaylastiriciya, yani bir profesyonele veya goniilliye 6zel bir rol
verir.

1.3. Oyunun Ciktilari

Oyuna aktif olarak katilarak farkl yaslardaki oyuncularin konuya 6zel bilgi edinmeleri ve
gelistirmelerinin yani sira surdurilebilirlik ve nesiller arasi 6grenmeye iliskin bazi davranislari
benimsemeleri ve/veya degistirmeleri amaglanmaktadir. Bu anlamda, asagidaki resimde

6

%T,?QMED Afe H i TOUTES LES VIES % ﬁ— K G E M TT\l\' !|
FEDERATION ONT LA MEME VALEUR p oximar 5CG P

Hauts-de-France KADIN VE GENG GiRISiM MERKEZI

coothama

v

virtualcampus



(Sekil 1) bu oyunu oynamanin beklenen sonuglarini daha spesifik olarak gorebiliriz:

iklim degisikligi ve dongiisel ekonomi
konusunda farkindaligin artirilmasi

Oyunculara daha siirdirilebilir yasamayi

e

ogretmek

Nesiller arasi baglarin desteklenmesi

Nesiller arasi degisim igin firsatlar yaratmak

9
)

Eylemlerinin etkisinin farkindalgi

Gunliik gorevler yoluyla 6grenme

1.4. Uygulamadaki Zorluklar

Ortaklar tarafindan ylritilen literatlir taramasina ve ulusal ortak olusturma faaliyetlerine
dayanarak, nesiller arasi dijital ciddi oyunun uygulanmasinda bazi zorluklar olabilecegini fark
ettik. Bunlar asagidaki Sekil 2'de gorilebilir:

Yas stereotipleri .
esiller arasi ugurum

Yas aynmciligs, algilanan
yaslarina bagh olarak insanlara
kars: stereotipleri (nasil

diisiindiigiimiiz), onyargiyi
(nasil hissettigimizi) ve
aynmcihigi (nasil
davrandigimizi) ifade eder. Bu,
kisilerarasi iligkilerde bazi
siirtiigmelere neden olabilir.

(WHO, 2021; Eurostat, 2023; Brzozowska, 2023)

Ancak nesiller arasi dijital oyunlarin basarisini destekleyen bazi faktorlerin oldugunu biliyoruz:
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Uygun icerik TS TS durdurulmasi

Nesiller arasi
anlaml bir

ovun

dokunmatik Farkh zorluk

Iglu::"::ll' Birlikte da ayni kontroller seviyeleri
[;;"!iw Gimhilik oynamak hedefe sahip

(Hera et al., 2017; Loos, 2014; Othlinghaus et al., 2011 ; Zhang & Kaufman, 2016)

Bu faktorler goz oniine alindiginda ve oyunun kolaylastirici tarafindan kullanilan bir 6grenme
araci olarak tasarlandigl g6z 6niine alindiginda, bu zorluklarin azalmasini bekliyoruz. Ancak
her iki neslin ihtiyaclarina, zevklerine ve tercihlerine uygun bir oyun gelistirmek icin bunlari

akilda tutmak 6nemlidir.
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2.0yun

2.1. Ozellikler

Literatlir taramasina, iyi uygulama o6rnekleri olan oyunlarin se¢imine ve hedef gruplarin her

birinin zevkleri ve tercihleri hakkinda 6zel bilgi toplamayr mimkiin kilan birlikte olugturma

faaliyetlerine dayanarak, GaGEN'in nesiller arasi dijital ciddi yaklagimi dnerilmektedir. oyun

asagidaki 6zelliklere sahip olmalidir:

Co-funded by
the European Union

= Oyun yapisl: ylz ylze yaklasimla kullanilabilecek
dijital oyun.

= Basit arayuz.
= Katihmcilar bir hesap olusturur.

= Cok oyunculu oyun — oyuncularin etkilesime
girmesi ve sorunlari/zorluklari birlikte ¢dzmesi
gerektigi (yaslar arasinda karsilikli  bagimlilik).
Farkli nesillerden oyuncular arasinda olumlu
karsihkli bagimhhgin oldugu isbirlikgi dijital oyun.
Takimlarda farkli yas gruplarindan en az iki oyuncu
bulunabilir.

» Giris videosu/animasyonu - Oyunun ilk
acitklamasi, ortamin ve oyuncunun rollintin tanitiimasi.

= Her oyuncunun sectigi bir karakter vardir — Cesitlilik ve katihm konularini
degerlendirirken temsili de hesaba katmak Onemlidir. Oyuncularin kendilerini
Ozdeslestirebilecekleri ve rol model olarak gorebilecekleri karakterler yaratmak da
onemlidir. Bunlarin genellikle bireyleri iddiali hedefler belirlemeye ve bu hedeflere
ulasmaya motive ettigi 6ne surilmektedir (Morgenroth, 2015).

= Literatlir ve ortaklar tarafindan yiritilen faaliyetler g6z 6nine alindiginda,
kullanicilar tarafindan olusturulan avatarlarin gezinebilecegi bir "rol yapma simiilasyon
oyunu"nun gelistiriimesini benimsemeyi sectik. icinde bulunduklari diinyada her biri
belirli bir goreve karsilik gelen bes farkli ortam vardir. Bu similasyon diinyasinda, oyun
ortaminda tamamlanacak her iki gérevi de ¢evrimdisi diinyada tamamlanacak gorevler
icin yonlendirmeler olarak bulacaklar (esas olarak bunlar nesiller arasi temas
gerektirecektir).
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* GaGEN oyunu, nesiller arasi bag ve anlayisi tesvik eden gorevlerde yash ve genglerin
isbirligi icinde etkilesime girdigi nesiller arasi temas miidahalesi icin destekleyici bir
ara¢ olmayir amaglamaktadir. Bu nedenle, diger nesiller arasi programlar gibi,
tutumlarda bir degisikligi tesvik etmek ve kolaylastirmak igin iki nesli birbirine
yakinlastirmayl amaglayan Gruplararasi Temas Teorisini (Allport, 1954) temel almak
zorunlu hale gelir. Bu teori, iki kusak arasindaki temasin dnyargilari azalttigini ve diger
kusak hakkindaki algilarinin dogrulugunu arttirdigini kabul etmektedir. Ancak bu
sonuglarin mimkiin olabilmesi igin programlarin belirli kosullari saglamasi ve bu
anlamda oyunun sunlari saglamasi gerekir:

» Her iki kusak icin esit kosullarin varligi.
» Oyuncular arasinda ortak bir amag olmalidir.
= Karsilikli yardim ve paylasimi tesvik ederek iki nesil arasindaki isbirligini tesvik edin.

(Allport, 1954; Marques, et al., 2015; Pettigrew, 1998; WHO, 2021)

Gorevlerin, zorluklarin ve gérevlerin tanimi
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GOREVLER

Her biri farkli bir ortama yerlestirilmis

Misyon, kendisiyle iliskili ¢esitli cevresel sorunlari olan tek bir ortama odaklanan kapsamli
bir gérevdir. Faaliyetler icin bir semsiye gorevi gortr. Her gorev cesitli zorluklardan olusur
ve hepsi ¢ozlldiglinde basarilir.

ZORLUKLAR

Bir meydan okuma, birkac adimi (gorevleri) tamamlayarak ulasilabilecek buiylk bir
hedeftir. Bu, basarmak istedigimiz ve eyleme rehberlik eden bir seydir, ancak
eylemin kendisi degildir. Her zorluk ancak icindeki tlim gorevler tamamlandiginda
tamamlanir.

Gorey, kullanicinin puan kazanmak icin tamamlamasi gereken
belirli bir eylemdir. Tamamlanan gorevlerin birikmesi, micadelenin
tamamlanmasina yol agar. Oyuncunun hem ytiz ylize hem de
cevrimigi olarak tamamlamasi gereken belirli bir sey olmalidir.

(Uyarlandi: Dorner et al., 2016)

Yukaridakileri akilda tutarak, bu 6zellikleri oyuna entegre etmek ¢ok 6nemlidir. Ayni zamanda
bu oyunun diger yapisal 6zelliklerini de belirledik:

= Oyun macera ve zorluklara dayal olmahdir.

= 4 gorev + 1 Ozel gorev (yalnizca katihmci diger tim gorevleri tamamladiginda
degerlendirilebilir — bu donglisel ekonomiyle ilgili olabilir). Her gorev, farkl iklim degisikligi
sorunlarina atifta bulunarak farkh bir ortama yerlestiriliyor.

= Her gorevde katilimcilarin tamamlamasi gereken 4 zorluk vardir.

» Her miicadelede katilimcilarin farklh noktalara sahip farkli gorevleri tamamlamasi gerekir; bazi
gorevler yalnizca sanal olabilir, bazilari ise gercek hayattaki eylemleri gerektirebilir.

= Her miucadelenin ve gorevlerin farkli zorluk seviyeleri vardir, bdylece oyuncular oyunda
ilerlemeyi deneyimleyebilir ve tatmin olmus hissedebilirler.
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= Oyun ilerledikce, acilir pencere olarak birka¢ soru ortaya cikar (bilgiyi giclendirmek ve

sistematik hale getirmek icin).

*= Daha yash ve daha genc¢ oyuncular arasindaki etkilesim - Etkinlikler, bir miicadeleyi
tamamlamak icin oyuncularin etkilesimde bulunmasini ve etkinlikleri birlikte yirttmesini
gerektirecek sekilde tasarlanmalidir (her biri kendi karakterinin - yani daha yash veya daha
geng - onlara izin verdigi yeteneklere sahiptir. Orn. , gizli seyleri bulun, yash oyuncular daha

yuksek yerlere, gen¢ oyuncular ise daha alcak yerlere ulasir).

GaGEN oyununun yapisi asagidaki cerceveye dayanmaktadir:

urdurdlebilic
Bir Topluluk
Olusturun

Azaltin,
Daha iyi bir yeniden
aligveris " kullapin,
secimi onarin, geri
yapin

Dengeli bir ‘ Dogal cevreyi
glinluk yasam koruyun
surin

Sekil 4. Bes gérev ve ortamlari
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Table 1. The respective challenges for each mission in the different environments

Kentsel Orman (veya
ORTAMLAR Pazar Ev alan/kiiciik biyiik Garaj
binalar/sokaklar park)/plaj

Mutfak evin e . L
- Sarduralebilir . . Geriye donelim:
Ne satin merkezidir: nasil o .. Temiz Park, temiz .
. . hareketlilik: stil _ dongusel
aldiginiza dikkat daha zihin: -
. e ve farkindalikla . ekonominin
edin! surdurdlebilir . Hadiyapalim!
L hareket edin faydalari
olabilir?
. ) Ikinci bir sans
Israf etmeyin, . 3
istemeyin: icin asla geg
y . Sicakve soguk: Konusun: . degildir:
Malzemelerinizi o . Yabani hayati
. Enerjiyi ve suyu Dlnyada yalniz kullanmak,
akillica segin ve L koruyun! .
unutmayin degilsiniz yeniden
daha az satin
kullanmak ve
atin. onarmak
CHALLENGES
FT.VI?IZ..IQm esya Uzun gun? Ikinci el asigi:
distnuyorsunuz
. Rahatlama S atiklarinizi
ama bahceniz Karbon ayak Hicbir iz
R, zamanl, ancak L azaltin,
icindaginmuyor .~ L0 T izinizi azaltin! birakmayin! .
I surdirdlebilir bir cuzdaninizi
musunuz? Iki ekilde artirin!
kere dusun! 3
. Hic yeni bir hobi
Son zamanlarda Herkes plaja de. b .
o . ) edinmeyi
Yerel olun: Atiklarinizi toplulugunuzda gitmeyi sever; e
e e i s dasundiniiz mi?
ureticilerinizi surduralebilir neler degisti? Bu ama buna
. . , . Bunu yapmak
destekleyin hale getirin! konuda yardimcli sevgiyle mi . .
S icin garajinizda
olabilir misin? davraniyoruz? R
ne bulabilirsiniz?
2.2. Kullanilabilecek Kanallar

GaGEN girisimi nesiller arasi ciddi bir dijital oyun O6neriyor. Oyun, bilgisayarda
oynanabilecek dijital cevrimici formatta mevcut olacaktir. Oyuncularin “gercek” diinyada
gorevleri yerine getirmeleri beklendiginden oyunun bu tiir etkilesime de izin vermesi
gerekiyor. Bu nedenle, uygulama islevselligine sahip olmak, daha mobil bir secenek
oldugundan oyuna bilgi yliklemeyi kolaylastirir ve oyuncularin su anda bu basarilar fark
etmelerini ve hesaba katmalarini saglar (yani daha etkilesimlidir). Oyun, oyuncularin
isbirligi yapabilmeleri ve 6nerilen zorluklarin Gistesinden gelebilmeleri icin yalnizca kendi
takimlarindaki diger oyuncularla etkilesime girmesine ve iletisim kurmasina olanak
taniyacak. Oyuncular igin direktif bilgileri/talimatlari iceren agilir mesajlara yonelik bir
secenek sunulmalidir; bu, dijital oyunlara pek asina olmayan kisiler icin iyidir. Dijital olarak
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oynamak, farkli oyuncularin sahsen bir araya gelmesiyle de mimkin olmali ve
kolaylastiricinin bunu bir 6g8retim araci olarak kullanmasi dikkate alinmalidir. Bu secenekler
teknoloji kaygisinin azaltilmasina ve hatta 6nlenmesine yardimci olacaktir (Khalili-Mahani
ve digerleri, 2020; Zhang ve Kaufman, 2016); yash yetiskin nesli bilgisayar teknolojileriyle
bliylmediginden bu durum oyun oynamanin 6niinde bir engel olusturabilir (Zhang ve
Kaufman, 2016), ayrica daha yash bir oyuncunun anlasilmasinda yardima ihtiyac
duyabilecegi bir dijital oyun bir ¢ocuk icin ¢cok basit olabilir (Hera ve digerleri, 2017). Son
olarak, oyun tasarimi, her iki nesil icin de yliksek diizeyde katilim ortaya ¢ikararak, eglenceli
etkilesim icin cesitli firsatlar sunan, ustalasmasi kolay dokunsal/fiziksel kontrolleri takip
etmelidir (Hera ve digerleri, 2017) (daha sematik bir model icin bkz. Sekil 4). Oyunun

kanal).
s
/ Oy |
uncular
| takimlar s |
| oluiturur y |
aes | '
Dijital oyun | |
I I
! |
I I
Cesitli isletim sistemleri | |
ve bilgisavarlar icin | |
uygulama. | I
| Oyuncular ,
: arasl |
. . e ’
\ isbirligi y
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2.3. Oduil sistemi

Takimlar oyundaki goérevleri tamamladik¢a siirpriz odillere ulasabilecek. Farkli sembolik
oduller olacak:

= Tamamlanan her gérev, oyuncularin bir ilerleme Cubugu kullanarak her miicadeleyi bitirmek
icin puan toplamasina olanak tanir. Kullanicinin yolculukta kendisini konumlandirmasina
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olanak tanir. Kullanicinin bir gérevi, micadeleyi ve gérevi tamamlamaya yonelik ilerlemesini
gosterir.

= Tamamlanan her gorev igin katilimcilar bir 6dil kazanir.

< Gergek hayattaki gorevler igin rozetler
Cevrimdisi gorevler seti igin oyuncular, farkli yaslardaki insanlarla isbirligine dayah eylemleri
tamamlayarak ozel rozetler kazanabilirler (kullanicinin belirli yeteneklerini tanimlar. Anlatiya
katkida bulunur. Kamuoyunun onayladigi hissini verir). 5 gdrevin her birine bir gevrimdigi gérev
eklenecek. Her biri belirli bir rozete erisim saglayacaktir:
Gorev #1: Daha iyi satin alma segimleri yapin.
Misyon #2: Strdurulebilir bir glinlik yasama sahip olun.
Gorev #3: Surdurdlebilir bir topluluk olugturun.

Gorev #4: Dogal cevreyi koruyun.

Gorev #5: Azaltin, yeniden kullanin, onarin ve geri donistirin.

2.4, Kolaylastirici

Nesiller arasi miidahalelerde kullanilacak bir 6grenme araci olan GaGEN oyunu, en iyi sekilde
bir Kolaylastirici aracihgiyla kullanilacaktir. Kolaylastiricilar ¢ogunlukla yetigkin egitimciler,
sosyal egitimciler, sosyal hizmet uzmanlari ve diger bir¢ok sosyal uygulayicinin yani sira, ciddi
bir dijital oyun kullanarak iklim degisikligi konusunda farkindaligi tesvik etmek igin nesiller arasi
bir miidahaleyi harekete gegirme ve uygulama konusunda deneyime, isteklilige ve ilgiye sahip
gondllilerden olusmaktadir. GaGEN oyununun Kolaylastiricisi olmak igin kisilerin asagidakilere
ihtiyaci vardir:

e 18 yasini doldurmus yetiskin olmak;

® Geng ve yash katihmcilarin haklarina ve insanligina saygi gosterilmesi ve korunmasi
konusunda bir Onur Taahhidi imzalamak;

® GaGEN Kolaylastirici Egitimine katilmak ve basariyla tamamlamak.
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GaGEN Kolaylastirici Egitimi grup yonetimi, nesiller arasi 6grenme, iklim degisikligi ve oyun
yapisini kapsar. Egitimin dinamik yaklasimi, onlarin oyunun kolaylastiricilari olarak rollerini
daha iyi anlamalarina olanak taniyacak, temel bilgi/bilgi ve kaynaklari saglayacak ve bu tir
girisimleri yaslh yetiskinler ve gocuklarla uygulama konusundaki glivenlerini artiracaktir.

Kolaylastiricilar, oyunu profesyonel veya gonilli ortamlarinda uygulamalarina yardimci olacak
oyun talimatlarina/yénergelerine sahip olacaklardir. Kolaylastiricilarin rollerini tam olarak
anlamalari gerekecektir; aksi takdirde oyun oyuncularina gerekli destegi saglayamayacaklar ve
GaGEN oyununun 6grenme hedeflerine (yash yetiskinler ve ¢ocuklar arasinda iklim degisikligi
ve dongusel ekonomi konusunda farkindahgin tesvik edilmesi) ulasilamayacak. Kolaylastiricilar
ayrica ciddi oyunlarin yararlarini, basarili uygulamalari ve oyunun nasil uygulanacagina iliskin
talimatlari da 6grenecekler.

Ancak kolaylastiricilarin, oyunun oyuncularina (yash yetiskinler ve ¢ocuklar) gerekli destegi
verebilmesi igin temel ila orta dizeyde dijital yeterliliklere sahip olmasi gerekir. Kolaylastirici,
yash ve geng oyuncular igin teknoloji kaygisinin azaltilmasina ve hatta 6nlenmesine yardimci
olmahdir (Khalili-Mahani ve digerleri, 2020; Zhang ve Kaufman, 2016). Kolaylastiricilarin bunu
akilda tutmasi ve bunlarin eylemlerine midahale etmesine izin vermemesi 6nemli hale gelen
yas stereotiplerinin olusabilecegini vurgulamak 6nemlidir. Kolaylastiricilar, yas stereotiplerinin
yani sira rollerini yerine getirme konusundaki bilgi ve glivenlerini tespit etmek igin bir 6n ve
son teste tabi tutulacaktir.

Kolaylastiricilarin GaGEN oyununa basvurmak ve kullanmak igin 6n kosullara sahip olmalari
gerekecektir:

e Ekip sayisi kadar dijital cihaza sahip olun; mimkin oldugunda oyun uygulamasinin
kullanimi igin akilli telefonlar.
internetin mevcut olmasini, miimkiinse genis bant baglantinin olmasini saglayin.

e Katilimcilar icin masa ve sandalyelerin bulundugu genis bir odaniz olsun.
Katilimlariigin gocuklarin yasal temsilcilerinin (ebeveynler, 6gretmenler,...) iznine sahip
olun.

e Midahaleyi uygulayacaklari yerel tesisin (6rnegin okul, kres, toplum laboratuvari,
eglence merkezi, ...) onayini alin.

e Midahale kapsaminda her iki neslin de korunmasini kapsayan bir Nesiller arasi Koruma
Politikasi tanimlayin.

17 o
A

T

= mm
%T,?QMED Afe'i TOUTES LES VIES % ﬁ— K GEM /H_n H H ‘ v
ONT LA MEME VALEUR H
FEDERATION v 3 N proximar PCG POLSKA

KADIN VE GENG GiRISiM MERKEZI :
C ¥ virtualcampus

Co-funded by AV
the European Union NS

coostRATIA
o



>o-funde

the Euro




3. Dikkat edilmesi gerekenler

3.1. Akilda tutulmasi gereken ipuclari/onlemler

Literatlrde 6grenmenin aktif, deneyimsel, yerlesik, problem temelli oldugunda ve aninda geri
bildirim sagladiginda en etkili oldugu belirtiimektedir (Boyle vd., 2011). Yukarida tartisilan
konulara ek olarak oyunun metodolojik cercevesinde dikkate alinmasi gereken cesitli konular

da vardir:
Sebep-sonug iliskilerini Killtiirel farkliliklar
dikkate almak
Aninda geri bildirim ve Bazi srdrlebilirlik
degerlendirme saglanmasina uygulamalari/faaliyetleri
yardimel olabilir bazilan tarafindan

biliniyor/mevcut olabilir
ancak digerleri tarafindan
bilinmiyar olabilir

Bilgiyi oyuna dahil Ogreticiler veya zorlukta internet girisi
etmek kademeli artig
Harici bilgi belgelerine "Ogrenmesi kolay, Oggukt'}rlr:t:srin::i ﬁ?ggﬁ::}:i'
glivenmek yerine ustalagmasi zor" ilkesine g §

atifta bulunarak engeli olusturabilir

3.2. Etik hususlar

insanlarin oyuna erismek icin bir hesap olusturmasini gerektiren GaGEN dijital oyununun
olusturulmasi ve gelistirilmesiyle ilgili olarak, bu, 6zellikle s6z konusu hedef kitle géz dnline
alindiginda (yani resit olmayan cocuklar - gerekli olacaktir) dikkate alinmasi gereken birkag
etik konuyu ima eder. hesabi olusturmak icin yasal sorumlu tarafindan verilecek izin). Bu
amacla asagidakileri iceren bir gizlilik politikasi hazirlanacaktir.
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{GizLiLiK POLITIKASI >

Kisisel verilerin iglenmesinden sorumlu kisi

Kisisel veri koruma kurallari

Hangi kisisel verileri topluyoruz?

Veriler hangi amagla, neden ve ne kadar siireyle igleniyor?
Bildirim gonderme

Veri sahibinin kisisel verilerinin giivenligi

Veri sahibinin kisisel verilerinin paylasiimasi

Veri koruma haklariniz

Haklarinizi nasil kullanabilirsiniz?

Cerez politikasi

Yine veri toplamayla ilgili olarak, uygun 6grenme oOlgltlerinin neler oldugunu tanimlamak
amaciyla oyunu ve oyunun etkililigini degerlendirmek icin veri toplanabilecegini belirtmek
gerekir (Catalano, 2014).

Bununla birlikte, bilgilendirilmis bir onayin sunulmasi énemlidir - Veri toplama, kullanici
gizliligi ve oyun oynamayla iliskili olabilecek olasi riskler hakkinda acik ve kisa bilgiler saglamak.
Seffaf iletisim, gliven saglar ve oyuncularin katilimlari ve katilimlari konusunda bilingli kararlar
vermelerini saglar.

Siddet, cinsel ve hassas konularla ilgili olarak bir raporlama sistemi uygulanabilir. Ancak bu tir
sorunlardan kacinmak icin oyuncular yalnizca kendi tanimladiklari takimlarindaki diger
oyuncularla etkilesime girebilir ve yalnizca tanidiklari kisileri takimlarina eklemeleri tavsiye
edilir.
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