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Giris

Cevre egitimi agirlikli olarak geng nesilleri hedef alirken, yaslilari goz ardi etmistir (Liu & Kaplan,
2016). Bununla birlikte, yash nesilleri egitmek, davranis degisikligi icin glicli bir arag olabilir ve
iklim degisikligi Gzerinde daha 6nemli bir etkiye sahip olabilir. Cocuklar ve yasllar arasindaki
etkilesim, tek basina midahalelere kiyasla daha biylk bir katma deger sagliyor gibi
goriinmektedir (Liu & Kaplan, 2016). Bu anlamda, yaslanmaya iliskin olumsuz stereotipleri
yikmak, her yastan insan icin daha olumlu bir toplumu tesvik etmenin temel bir adimidir
(Marqgues vd., 2020). Nesiller arasi etkinlikleri tesvik etmek, bu hedefe ulasmanin olasi bir
yoludur (DSO, 2021). Calismalar, nesiller arasi oyunun iletisim bicimlerini ve genc ve yash
insanlarin standart rollerini degistirdigini ve bdylece iki yas grubunun baglanti kurmasi icin
firsatlar sagladigini gostermektedir (Zhang & Kaufman, 2016).

Kusaklararasi 6grenme, farkh kusaklardan iki veya daha fazla birey arasinda bilgi
ahsverisinin gergeklestigi, tim taraflar igin bir konu, kavram veya kiltiirtin bir yoniine dair
daha derin bir anlayis gelistiren bir slirectir. Bu tiir 5grenme, genellikle geng ve yash tGyelerin
birbirleriyle etkilesim kurmasiyla bilgi, beceri, tutum ve aliskanlklarin iki yonlt aktarimini

icerir. Bu slire¢ sayesinde bireyler, diger kusaklardakilerden ogrenirken kendi bilgi ve

inanglari tGzerinde de duslnirler (Stefan, 2020).

Kusaklararasi etkinlikler, farkli kusaklar arasinda baglanti ve etkilesimi tesvik etmek amaciyla
dizenlenen etkinliklerdir. Kusaklararasi 6grenme ile diger 6grenme tirleri (6rnegin, cok
kusakli 6grenme) arasindaki fark, 6grenme sirecine aktif olarak katilan farkl kusaklardan
bireysel katilimcilara odaklanilmasinda yatmaktadir. Bu, farkl kusaklar arasinda bilgi, beceri ve
deneyimlerin paylasildigi iki yonll bir siregtir (Rabusicova vd., 2015). Bu tir etkinliklerin
karsilikliigr saglamasi, tim hedef gruplar icin karsilikh 6grenmeyi ve faydalari tesvik etmesi ve
ortak bir amaca yonelik katilmi ve isbirligini desteklemesi gerekir (Coull, n.d.; Schmidt-Hertha
vd., 2014). Dolayisiyla, bu sadece farkh yaslardaki insanlari bir araya getirmek degil,
katilimcilar birbirleriyle baglanti kurmaya iten etkilesimli eylemlerin ve etkinliklerin
uygulanmasidir.

= Ovyunlarin Giincel Durumu — Uluslararasi Rapor (Brzozowska vd., 2023) ve GaGEN
III! Oyununun Metodolojik Cercevesi (Gongalves vd., 2024) kusaklararasi oyunlarin
= oOnemine ve en ilgili tanimlara zaten vurgu yapmistir. Ayrica, yetiskin egitimcilerinin
kusaklararasi etkinlikleri cevre egitimi ve oyun kullanimiyla birlestirme kapasitesini gelistirmek
icin O0zel egitim icerikleri iceren, salt okunur bir belge olan Oyun Kolaylastiricilari Egitim Paketi
ve temel konular etrafinda bir Web Semineri Serisi de mevcuttur. Buna ragmen, etkili

uygulamayi destekleyebilecek daha uygulamali bir yaklasima ihtiyac vardir.
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Bu belge, GaGEN Oyunu kullanilarak cevre egitiminde kusaklararasi 6grenme yaklasiminin
uygulanmasina yonelik pratik bilgiler iceren bir "talimat kilavuzu" veya kitap anlaminda GaGEN
girisiminin El Kitabini sunmaktadir. Bu el kitabi, Erasmus+ KA220-ADU - Yetiskin egitiminde
isbirligi ortakliklari tarafindan finanse edilen GaGEN girisimi kapsaminda gelistirilmistir. Proje
gelistirme ve belirli ¢iktilara ve kaynaklara erisim hakkinda daha fazla bilgi icin resmi web
sitesini ziyaret edebilirsiniz: https://gagen.eu/.
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GaGEN - “Ciddi Oyunlani Kullanarak Nesiller Arasi iklim Degisikligi Farkindaligini

Artirma” projesi, 6zellikle déngiisel ekonomi kavramini giinliik hayata entegre

ederek, ¢ocuklarda ve yashlarda iklim degisikliginin giinliik yasam (izerindeki
etkisine dair farkindaligi artirmayi ve ¢ocuklarin ve yashlarin iklim degisikliginde degisim
ajani olarak oynayabilecekleri potansiyel rol konusunda 6z farkindaligi yiikseltmeyi
amaglamaktadir.

Bu El Kitabinda, okuyucular kullanilan yaklasimi destekleyen temel kavramsal fikirler ve GaGEN
ciddi dijital oyununu kullanarak yayginlastirma, katilimci bulma, oturumlar ve degerlendirme
de dahil olmak tzere kusaklararasi 6grenme etkinliklerinin gelistiriimesine yonelik bir program
hakkinda bilgi bulacaklardir. Ayrica, ortaklar tarafindan etkinliklerin uygulanmasinin belirli
Ozelliklerini sergilemek (izere hazirlanan vaka ¢alismalari formatinda hedef gruplarin yasanmis
deneyimlerini de icermektedir. Son olarak, okuyucular farkh tlkelerdeki pilot raporlara dayali
olarak, GaGEN Oyunu kullanilarak gevre egitimine yonelik kusaklararasi 6grenme yaklasiminin
cogaltilmasini destekleyen temel onerileri bulabilirler.

.F Bu El Kitabi, kusaklararasi 6grenme ve cevre egitimi de dahil olmak lzere egitim
uygulamalarina farkh yontemler uygulamak isteyen vyetiskin egitimcilerini ve
kusaklararasi uygulayicilari  hedeflemektedir. Yetiskin egitimcileri burada, "yetiskin
ogrenimi"ni kolaylastiran profesyoneller veya gondlliler olarak tanimlanmaktadir; bu
ogrenim, "yetiskinlerin ilk egitim ve Ogretimden ayrildiktan sonra Ustlendikleri genel ve
mesleki, hem resmi hem de gayri resmi 6grenme faaliyetleri yelpazesi"dir (Avrupa Komisyonu,
s.d.). Kusaklararasi 6grenme modelini dahil ederek, GaGEN yaklasimi hedef gruplar
yetiskinlerin yani sira digerlerine de agmaktadir; bu durumda, 12 yasin altindaki cocuklara da.
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Amaglar

Bu El Kitabi, Cevre Egitimine Yonelik Kusaklararasi Ogrenme Yaklasimi igin talimatlar ve

kilavuzlar sunmaya odaklanmistir. Tasarlanmis bir kusaklararasi 6grenme programi ve

mudahale igin bir yapi icermektedir. Amag, katilimcilarin iklim degisikligi ve dongusel

ekonomiye yonelik davranis ve tutumlarda degisim ajanlari olarak sahip olabilecekleri etki

konusunda farkindaliklarini artirmaktir. ikinci derecede énemli olan bir diger husus ise kurulan

kusaklararasi baglanti ve iliskidir.

El Kitabi, kusaklararasi bir egitim ortaminda GaGEN oyununun etkili bir sekilde uygulanmasini,

cevresel farkindaligl ve davranis degisikligini tesvik etmeyi saglamak Uzere tasarlanmistir.

Beklenen spesifik sonuglar sunlardir:

Kusaklararasi Etkilesimi Gelistirme: 12 yas alti cocuklar ve yetiskinler arasinda anlamli
etkilesim kurarak, isbirlikgi oyun tabanl gevre egitimi yoluyla karsilikli 6grenmeyi,
empatiyi ve ortak degerleri tesvik edin.

Yapilandirilmis Miidahale Oturumlari: Egitimciler ve kolaylastiricilar igin, kusaklararasi
dinamikleri destekleyen zamanlama, roller, materyaller ve kolaylastirma ipuglari da
dahil olmak lzere, midahale programini uygulamak icin acgik ve uyarlanabilir bir
oturum gergevesi saglayin.

e GaGEN Oyununun Etkin Kullanimi: Oyunun, iklim degisikligi ve déngilisel ekonomi
kavramlari hakkinda yas gruplari arasinda tartismayi, yansimayl ve eylem odakh
0grenmeyi tesvik etmek icin merkezi bir pedagojik arag olarak kullaniimasini saglayin.

Cevre Okuryazarhgini Artirma: Aktif, katilimci ve yas gruplarini kapsayan egitim
yontemleri araciligiyla katilimcilarin iklim degisikligi, strdurilebilirlik ve doénglsel
ekonomi ilkeleri hakkindaki farkindahgini artirin.

Olgeklenebilirlik ve Cogaltma Potansiyeli: Avrupa genelinde farkli baglamlara ve
topluluklara uyarlanabilen, GaGEN egitim metodolojisinin daha genis yayilimini ve uzun
vadeli etkisini destekleyen cogaltilabilir bir model sunun.

Bu midahale, GaGEN oyununu bir amag degil, bir 6grenme araci ve kaynagi haline getirerek

dizenlenmistir. Bu metodolojik tercihe ragmen, oyun yapilandiriimis ve resmi bir yaklasim

olmaksizin licretsiz olarak oynanabilir.
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Metodoloji

Bir metodoloji, paydaslarin belirli hedeflere ulasmak icin bir dizi adimi ve talimati
izleyebilecekleri belgelenmis ve organize edilmis bir siiregtir. GaGEN metodolojisi, yukarida
sunulan kavramsal c¢ergeveden tiretilmistir. Oturumlarin uygulanmasina iliskin 6zel
gostergeler ve yonergeler bu metodolojide verilmistir ve uygulama asamasinda kolaylastiricilar
tarafindan takip edilmelidir.

GaGEN metodolojisi, ciddi bir dijital oyun kullanarak iklim degisikligi konusunda farkindalik
yaratmak icin egitim ve orglin olmayan 6grenme yoluyla her yastan insan icin bir dinya
yaratmak igin ¢alisan herkes igindir. Bu metodolojiyle ¢alisacak profesyoneller farkh rollerle
etiketlenebilir:

e Kolaylastiricilar
e Yetiskin egitimcileri

Oyunun tanitimina yonelik yayim kaynaklari

Bir programin yayginlastirilmasi, topluluk icin 6neminin kabul edilmesinin baslangi¢ noktasidir.
Yayginlastirma farkli seviyelerde gergeklesebilir; eger GaGEN metodolojisine yeni
basladiysaniz, topluluk temelli 6grenmenin ve kusaklararasi etkilesimin faydalarini sunarak Ust
yonetiminizi stirece dahil etmek ve uygulama igin onaylarini ve taahhitlerini almak faydal
olabilir. Diger yayginlastirma seviyeleri, programin sonuglariyla ilgilenen paydaslar da dahil
olmak Uzere belirli kitleleri hedeflemeyi icerir; bunlar arasinda okullar, hem genclerle hem de
yasli yetiskinlerle ¢alisan topluluk kuruluslari ve son olarak dogrudan kullanicilarin kendileri yer
ahr.

Yayginlastirma stratejileri yaygin bir kavramdir (Rocha vd., 2016) ve basit brosirlerden sosyal
medyada yapilan duyurulara kadar uzanir (sekil 2'ye bakiniz). iste programi baslatirken
kullanabileceginiz bazi fikirler:

e Girisimin web sitesinde temel bilgileri diizenleyin ve yayinlayin. Amaclari, hedef gruplari,
takvimi ve zaman cergevesini ekleyin;

e GaGEN sablonlarini yerel baglaminiza uyarlayin veya kullanin, beklentileri (sonunda ne elde
edeceklerini) ve zaman taahhiidinl (ne kadar siireyle) acikca belirtin;
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e GaGEN gonderilerini yeniden paylasin veya sosyal medyanizda herhangi bir gonderi
yapiyorsaniz #GaGEN etiketini kullanin;

e E-posta banner'ini kullanarak uygun gordiigiiniiz hedef kitlelere dogrudan e-posta génderin.

Ayrica, program basladiktan sonra, uygulama sirecinin ilerleyisi, kullanicilardan gelen geri
bildirimler, elde edilen somut sonuclar veya kutlanacak doniim noktalari hakkinda surekli
iletisim kurulmasi gerekmektedir. Genis bir kitlenin programi tanimasini saglamak icin
kolaylastiricilar bu ¢abalara dahil edilmelidir.

GaGEN Facilitator

Each partner organization will host their own sessions!
< to each partner's social media and website to learn more.

Co-funded by
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Sekil 2. Yayginlastirma amacli sosyal medya gonderisi 6rnegi

Katilim agamasi

GaGEN metodolojisi, kolaylastiricilari, 12 yas alti cocuklari ve daha blylik yetiskinleri harekete
geciren aktif ve katilimcr bir programdir. Bu hedef gruplarin belirlenmesi, programin
baslatilmasiyla birlikte yapilan yayginlastirma calismalariyla baslar. ilerleyen siirecte, her bir
hedef gruba ulasmak icin 6zel bir strateji benimsenmesi gerekmektedir.

1. Kolaylastiricilar

GaGEN oyunu, oyunun yiritilmesinde iki kolaylastiricinin birlikte yer aldigi bir kolaylastirma
modelini dikkate alir. Bu kolaylastiricilar, yetiskin egitimcileri, profesérler/6gretmenler,
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toplum calisanlari ve gevre bilincini artirmak icin kusaklar arasi etkinlikleri tesvik etmekle
ilgilenen diger profesyoneller olabilir. Orta dizey dijital yetkinlikler kiimesi, oyunun
yararlanicilarina (yasl yetiskinler ve ¢ocuklar) gerekli destegi saglamak igin kolaylastiricilarin
profilini tanimlar.

Bu beceriler sunlari icerir ancak bunlarla sinirli degildir: kusaklar arasi yas stereotiplerini
tanimak; kisilerarasi stereotiplerle micadele stratejilerini belirlemek; kisisel yas ayrimcilig
tutumlarinin Gstesinden gelme stratejilerini belirlemek; kusaklar arasi 6grenme ¢ercgevesini ve
kavramlarini bilmek; kusaklar arasi 6grenme kavramini tanimak ve uygulamak; GaGEN
metodolojisini ve programini bilmek.

2. 12 yasin altindaki ¢cocuklar

12 yasin altindaki cocuklarin katihmi, GaGEN kusaklararasi 6grenme deneyiminin merkezinde
yer almaktadir, ¢linkl bu ¢ocuklar girisimin temel hedef gruplarindan biridir. Bu gruba yonelik
ise alim calismalari, yerel okullar, okul sonrasi programlar, egitim merkezleri ve ¢ocuklarla
¢alisan topluluk temelli kuruluslarla yakin isbirligi icinde yuruittlmelidir.

ise alim stratejisi, katilan ¢ocuklarin su 6zelliklere sahip olmasini saglamalidir:

e Ders disi veya proje tabanli 6grenmeye aclk, resmi veya gayri resmi 6grenme
ortamlarinda yer almaktadir.

e Nesiller arasi oturumlara katilimlarini anlayan ve onaylayan veliler veya bakicilar
tarafindan desteklenmektedir.

e Miudahale programinin planlanan siiresi boyunca sirekli olarak katilmaya musaittir.

Hem egitimcilere hem de velilere etkinligin egitimsel degerini iletmek, GaGEN oyununun ¢evre
bilincini, elestirel disinmeyi, empatiyi ve is birligi becerilerini nasil gelistirdigini vurgulamak
¢ok onemlidir. Siniflarda veya grup ortamlarinda kavrami tanitmak icin c¢ocuk dostu
bilgilendirme brosurleri veya kisa sunumlar gibi materyaller kullanilabilir.

Etkinlikler, farkli gegmislere ve 6grenme ihtiyaglarina sahip ¢ocuklari kapsayici olmali, 6§renme
deneyimine esit erisimi tesvik etmeli ve metodolojinin temel degeri olarak kusaklar arasi
kaynasmayi desteklemelidir.

3. Yash Yetiskinler

Yash vyetiskinler, GaGEN vyaklasiminin kilit katihmcilaridir ve 6grenme silrecine yasam
deneyimlerini ve cesitli bakis acilarini getirirler. Aktif katilimlari, kusaklar arasi baglari
gliclendirir ve sosyal icermeyi tesvik ederken, onlari cevre egitimine katkida bulunan bireyler
olarak gliclendirir.

Yash yetiskinlerin ise alinmasinda cesitlilige ve erisilebilirlige 6ncelik verilmeli, toplum
merkezlerine, yasli kulliplerine, yerel konseylere, yetiskin egitim programlarina, gonilli
aglarina ve halihazirda mevcut olan kusaklar arasi girisimlere ulasilmalidir. Yaslanma, yasam
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boyu 6grenme ve sosyal hizmetler alanlarinda ¢alisan kuruluslarla ortakliklar, bu hedef grupla Q
hem erisimi hem de gliven olusturmayi destekleyebilir.

Yasl yetiskinlerin ise alinmasinda dikkate alinmasi gereken 6nemli noktalar sunlardir:

e Onerilen etkinliklerin erisilebilir, keyifli ve yas gruplarina uygun sekilde sunulmasini
saglamak.

e Sosyal baglanti, amag¢ duygusu ve geng nesillerle 6grenme ve paylasma firsati gibi
katilimin faydalarini iletmek.

o Kolaylastiricilarin uygun destegiyle olasi fiziksel, bilissel veya teknolojik sinirlamalari
kargilamak.

ise alim mesajlarinda, yash yetiskinlerin bilgi sahibi ve iklim eylemine aktif katkida bulunan
kisiler olarak degerinin vurgulanmasi, ayni zamanda teknoloji veya yeni 68renme ortamlariyla
ilgili olasi endiselere karsi duyarli olunmasi gerekmektedir. Tek yonli 6gretim yerine karsilikli
ogrenme ruhunu tesvik etmek, basarili bir katiimin anahtaridir.
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Programin Uygulanmasi

AMACLAR

Bu etkinligin amaci, herkesin ciddi bir dijital oyunu 6grenip, 6gretebilecegi ve oynayabilecegi,
kusaklar arasi paylasim icin bir an/alan yaratmaktir.

Bu baglamda, 6zel hedefler sunlardir:
e GaGEN oyununu oynayin;

e Farkli nesillerden insanlarin iklim degisikligi hakkinda bilgi edinmeleri igin bir firsat
yaratin;

* is birligi yoluyla nesiller arasi 6grenmeyi ve saygiyi kolaylastirin;

e Farkli nesillerden insanlarin bakis acilariyla iklim eylemiyle ilgili bilgiyi strdirin ve
paylasin.

Farkh nesillerden insanlarin farkli bilgi birikimlerine sahip olduklarini ve birlikte daha 6nemli
bir etki yaratabileceklerini fark etmeleri igin bir firsat yaratin.

CIKTILAR

Kisa vadeli sonug: Bu etkinlik, farkh yaslardaki katilimcilarin ciddi bir dijital oyun araciligiyla
iklim eylemleri, iklim degisikligi ve dongiisel ekonomi hakkinda bilgi edinmelerini saglar.

Uzun vadeli sonuglar: Bu etkinlik, tim nesillerin bilgi sahibi oldugu ve birbirlerinden
ogrenebilecegi yoninde olumlu algilar olusturmaya olanak taniyan bir bakis acisi gelistirme
durumu yaratacak ve nesiller arasi empati ve anlayisi artiracaktir.

YAPI

GaGEN programi, onerilen hedeflere ulagsmak igin yapilandiriimis bir streci izleyen bir dizi yiz
ylze oturum seklinde diizenlenmektedir.

< .> ON-TEST
-
OGRENME OTURUMU
i
Sperate group sessions
NESILLER ARASI
D FAALIYETLER .
o3 1. etkinlik - girig
KUSAKLARARASI
- FAALIYETLER e
+5 grup aktivitesi o4
< e > POST-TEST
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Onerilen Genel Yapi:

e On test

e 2 6grenme oturumu (her hedef grup icin ayri ayr)
e 4 Nesiller arasi oturum

o Her oturum 1 saat

o Oturum basina 1 gorev

e Son test

Amag: Kusaklararasi, tercihen bire bir gruplar olusturmak.

Her oturumun, gruplarin kusaklararasi oyun oynayarak
kesfedecegi kiiresel bir temasi olacaktir.

Etkin bir uygulama icin ana hatlari cizilen yapi, kasitl olarak daha tanimli ve tutarl bir formatla
tasarlanmistir. Bu yaklasimi uygulayarak, degerlendirme verilerinin givenilir bir sekilde
toplanmasi ve GaGEN metodolojisinin hedeflerine ulasilmasi saglanabilir.

Yukaridaki yapi — on ve son testler, belirli gorevlere sahip dort nesiller arasi oturum dahil —
GaGEN ortaklar tarafindan (2025 yili boyunca) olusturulmus ve test edilmis olup, farkh
baglamlarda anlamli karsilastirma ve degerlendirme yapilmasina olanak saglamistir.
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GaGEN oyunu ve metodolojisinin esneklik gdz 6nliinde bulundurularak gelistirildigini belirtmek °
onemlidir. Kolaylastiricilar ve hizmet saglayicilar, yaklasimin 6zlinde yer alan kusaklararasi ve
cevresel odak noktasini korurken, vyaplyl, oturum siresini ve sunum seklini yerel
gercekliklerine, ihtiyaglarina ve katilimci profillerine uyacak sekilde uyarlamaya tesvik edilir.

Sekil 3. Portekiz'de programin uygulanmasi

Sekil 4. Fransa'da programin
uygulanmasi
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ELEMENT 1. Vaka Calismasi Polonya - PCG

Vaka ¢alismanizin konusunu belirleyin.
Giris v Katihmcilar arasindaki etkilesim
v Pilot uygulama stiresince gelistirilen iliski

Oturumlar Varsova'daki bir toplum merkezinde gergeklesti.
Emekli bir 6gretmen olan biiyiikanne, dijital arag¢larla sinirl
deneyime sahip olsa da dogaya ve bahgecilige biiyiik ilgi
duyuyordu. Torunu ise video oyunlarindan hoslanan ve gevre
sorunlarina merakli, temel bilgilere sahip bir ilkokul
ogrencisiydi.

Baslangicta, yash katilimci teknolojiyi kullanma konusunda
temkinli davranirken, cocuk aktif ve destekleyici bir rol
tstlendi. Zamanla, karsilikli gliven ve isbirliginden duyulan
seving gelisti. Bliylikanne daha fazla inisiyatif almaya
baslarken, kiz da biiyiikannesinin gelisen becerileriyle gurur
duydu. Yavas yavas bir ritim yakaladilar; oyun gérevlerini
tartistilar, cevresel zorluklari yliksek sesle okudular ve birlikte
hangi siirdiirtilebilir eylemleri yapacaklarina karar verdiler.
Oynadiklari oyun senaryosu su tasarrufu ve atik azaltimina
odaklanmisti.

Oyun boyunca her iki oyuncu da kendi bakis agilarini paylasti.
Biiyiikanne gencliginde suyun nasil daha az kullanildigina dair
hikayeler anlatirken, kiz da okulunun geri déniisiimii nasil
tesvik ettigini anlatti. Bu karsilikli etkilesimler her ikisi igin de
anlamli 6grenme anlari yaratti.

Etkilesim sicak ve dogaldi, kahkaha, merak ve kesif duygusuyla
doluydu. Egitmen, dijital ortamin diyalogu nasil tesvik ettigini
ve sanal gérevleri ¢6zmek igin isbirligi yaparken kusaklar arasi
ugurumun nasil ortadan kalktigini gézlemledi.

Olayin Tanimi / Baglam

e Biiylikanne: “Torunumdan ne kadar ¢ok sey
o6grenebilecegime sasirdim. Oyun, geri doniistiim gibi
basit eylemlerin ne kadar 6nemli oldugunu anlamami

Katimci Deneyimi ve saglad.

IR e Torun: “Cok eglenceliydi! Biiyiikanneme bilgisayar

hakkinda bir seyler aciklamak ve onun kiiclikken
insanlarin nasil yasadigina dair hikayelerini dinlemek
hosuma gitti.”
Kolaylastirici, ikilinin hizla olumlu bir dinamik kurdugunu
belirtti. Cocuk, cihazi ¢alistirmada yol gosterici bir rol
Ustlenirken, blylkanne de yasam deneyimi ve distincelerini

Egitmenlerin/Ogretmenlerin
Gozlemleri



paylasti. Oyun ilerledikge isbirlikleri derinlesti. Kolaylastirici,
karsilikli saygi ve artan bir cosku gézlemledi. ‘
Onemli bir basari, oyunun siirdiiriilebilirlik hakkinda dogal bir

konusmayi desteklemesiydi. Dijital zorluklar, her iki oyuncuyu

da kaynak tasarrufu konusunda gercek hayattan ornekler

paylasmaya tesvik etti. Ana zorluk, bliylk katilimcinin

dokunmatik ekran navigasyonu konusunda emin olmamasiyla
baslangicta ortaya ¢ikti, ancak bu, gocugun yardimiyla kolayca

asildi.

Genel olarak, ikili, GaGEN oyununun gevresel egitimi tesvik

ederken teknolojik ve nesiller arasi bosluklari nasil etkili bir

sekilde kapatabilecegini gosterdi.

¢ Kusaklararasi oyun empatiyi ve ortak 6grenmeyi tesvik

eder.
e Basit, rehberli dijital araglar yash yetiskinleri
Ogrenilen Dersler / Onemli giiclendirebilir.
Cikarimlar e Egitmenler, teknolojiye ilk uyum i¢in zaman tanimalidir.

¢ Hikaye anlatimi ve gercek yasam deneyimleri ¢evresel
anlayisi gelistirir.

Sekil 5. Programin Polonya'daki uygulamasi



ELEMENT 2. Vaka Calismasi Polonya - PCG .

Vaka calismanizin konusunu belirleyin.
e Genel olarak kusaklararasi etkinlik
e Katilimcilar arasindaki etkilesim
Giris e Pilot uygulama siiresince gelistirilen iliski
e Katilimcilarin segimi
e Ayri gruplarla yapilan 6grenme oturumlari
e Kolaylastiricilarin bakis agisi

Pilot uygulama, kolaylastiricinin ¢alistigi bir kiitiiphanede
gergeklestirildi. Emekli bir miihendis olan dede, yeni
teknolojilere merakliydi ancak oyun deneyimi sinirliydi. Oyun
oynamaya hevesli olan ¢ocuk, GaGEN oturumlari hakkindaki
posteri gordiikten sonra onunla oynamaya géniillii oldu.
Baslangicta ikisi de biraz ¢ekingen gériiniiyordu. Kolaylastirici,
onlari "cevresel kasifler ekibi" olarak calismaya tesvik etti.
Secilen oyun gérevi, glinliik yasamda enerji verimliligine,
elektrik tiiketiminin azaltiimasina ve yenilenebilir kaynaklarin
tesvik edilmesine odakland..

Oyun sirasinda, ¢ocuk dogal olarak navigator roliinii listlenerek
dijital etkilesimleri yonetirken, dede senaryolarin diisiinceli
analizini yapti ve bunlari genellikle gercek diinyadaki enerji
sorunlariyla iliskilendirdi. Ornedin, eski isitma sistemlerinin nasil
enerji israf ettigini agikladi ve ge¢mis miihendislik
calismalarindan elde ettigi icgériileri paylasti.

Oturum devam ederken, ikili binalarinin nasil enerji tasarrufu
saglayabilecegini, 6rnegin ampulleri LED'lerle degistirmeyi veya
yalitimi iyilestirmeyi tartismaya basladi. Bu gercek hayattaki
uygulama, 6grenme siirecini anlamli ve gii¢lendirici hale getirdi.
Etkilesim, temkinli is birliginden coskulu bir ortakhida déniistii.
Ortam, samimi sohbeti ve mizahi tesvik ederek, her iki
katiimcinin da yasla ilgili kaliplasmis diisiinceleri asmasina ve
karsilikli saygi gelistirmesine yardimci oldu.

Olayin Tanimi / Baglam

Biiyiikbaba: “Cocugun oyunun mantigini ne kadar
cabuk anladigini gérmek ilham vericiydi. Genglerin bize
Ogretebilecegi kadar bizim de onlara 6gretebilecegimizi
fark ettim.”
Katilimci Deneyimi ve Cocuk: “Enerjinin eskiden nasil isledigine dair hikayeleri
Goriigleri dinlemek hosuma gitti. Ne kadar ¢ok seyin degistigini
diistinmemistim.”
Bliyiikbaba: “Oyun, gezegeni korumak icin héla neler
yapabilecegim konusunda daha ¢ok diisiinmemi
saglad..”
Egitmenlerin/Ogretmenlerin Egitmen, dzellikle sonraki oturumlarda is birliginde istikrarl bir
Gozlemleri iyilesme gozlemledi. Baslangigta, daha biyuk katilimcr dijital



Ogrenilen Dersler / Onemli
Cikarimlar

araglarn kullanmakta tereddit etti, ancak ¢ocugun sabri ve
coskusu onu cesaretlendirdi. Her iki katilimci da problem ¢6zme
konusmalarina katildi ve her gorevi tamamlamaktan gurur
duyduklarini ifade etti.

Oyun, surdurilebilirlik ve teknoloji hakkinda kusaklar arasi
diyalogu tesvik etti. Egitmen, katilimcilari birbirini tamamlayan
gucli yonlerle eslestirmenin degerini vurguladi - bir tarafta
teknik bilgi, diger tarafta dijital yetkinlik.

En blylk zorluk, gen¢ oyuncunun etkilesime hakim olma
egiliminde olmasi nedeniyle esit katilmi saglamakti. Bununla
birlikte, egitmenin nazik  yonlendirmesi, katkilarini
dengelemeye yardimci oldu.

e Farkli gticlii yonlere sahip katimcilari eslestirmek is birligini
artirir.

¢ Diyalogu tesvik etmek, bir ortagin baskinligini 6nler.

e Cevre konulari, gercek hayattan érneklerle derinlik kazanir.
* GaGEN hem dijital kapsayiciligi hem de iklim egitimini
destekler.

g f) J /
/',",".-7’ / s

T

LIl ) bl V.

Wity

/ [z_f/‘:{/ H/’/////A

/

Sekil 6. Programin Polonya'daki uygulamasi



KUSAKLAR ARASI iLKELER °

Program cercgevesi, kusaklararasi 6grenme teorilerini takip eder; bu teorilere gore
kusaklararasi bir program planlanirken, etkinliginin saglanmasi igin bazi kosullar dikkate
alinmalidir (DSO, 2021):

ESIT KOSULLAR
1klim degigikligi konusunun her iki yas
grubu icin de gecerli ve bilinen bir tema
olarak secilmesi, gruplar arasinda egitlikgi
bir iliskinin kurulmas acisindan onemlidir.

ORTAK HEDEF

Etkinligin amac, cocuklar ve yashlar arasinda
OYUN PILO olumlu grup ici temas) tesvik etmek ve her iki
AKTIVITELER grubun da ciddi bir dijital oyun oynayarak iklin
degisikligi haklanda bilgi edinmesini
saglamakt.

ISBIRLIGI

Kiicik cocuklar ve buytkler, bilgi ve
deneyimlerini paylasarak ve ortak noktalan
kegfederek farkh oyun gorevierini tamamlamak
icin kusaklar arasi cabismaya davet edilecek

OTURUM YAPISI

Asagidaki bolimde, kusaklar arasi etkinliklerden 6nce geng ve yash katiimcilara ayri ayri
verilen hazirlik 68renme oturumlarinin yapisi, hedefleri ve icerigi 6zetlenmistir. Bu oturumlar,
kaliplagsmis yargilari yikmak, GaGEN oyununu tanitmak ve olumlu, anlamli kusaklar arasi
etkilesim icin temelleri atmak amaciyla tasarlanmistir.

A) Daha geng katilimcilar igin 68renme oturumlari

- Pedagojik
Hedefler Seanslarin siiresi . g0l
yontemler
e o Grubu tanimak 45 dakika ile 1 saat Aktif
e o Katilimcilarin birbirleriyle rahat arasl

hissetmeleri icin ortam yaratmak
e ¢ Oyunu tanitmak ve profilleri
olusturmak
e o Kaliplasmis yargilari yikmak
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Zaman Aktiviteler Kaynaklar ve
malzemeler
10 dk. Presentation of the Game PC, GaGEN Oyunu
15 dk. Pré-teste PC, GaGEN Oyunu
10 dk. Etkinlik: Kaliplasmis betimlemelerin yasini tahmin | Agiklamalari igeren
etme PPT
Amag, katihmcilari  kahplagsmis vyargilarin  aksine
bilgilerle tanistirmaktir.
Bir kisinin kisa bir tanimini okuyun veya gosterin
(yasini belirtmeyin) ve bazi kaliplasmis yargilari
ekleyin. Katiimcidan karakterin yasini ve cinsiyetini
sorun ve yanitlarinin kaliplasmis yargilar tarafindan
yonlendirilip yonlendirilmedigine bakin.
5- 10dk. Yasli insanlara dair kaliplasmis yargilarin aksine
ornekler lizerine grup tartismasi.
Kalip yargilarin yikilmasi.
5 dk. GaGEN program planini kisaca tanitin.

B) Daha biiyiik katiimcilar icin 6grenme oturumlari

hissetmeleri icin ortam yaratmak
e Oyunu tanitmak ve profilleri
olusturmak
o Kaliplagsmis yargilari yikmak

Hedefler Seanslarin siiresi
e Grubu tanimak 45 dakika ile 1 saat
e Katimcilarin birbirleriyle rahat arasl

Pedagojik
yontemler
Aktif

Kaynaklar ve

Zaman Aktiviteler
malzemeler
10 dk. Oyunun Sunumu PC, GaGEN Oyunu
15 dk. On test PC, GaGEN Oyunu
10 dk. Etkinlik: Kaliplagsmis betimlemelerin yasini tahmin | Agiklamalari igeren

etme

Amag, katilimcilari  kaliplasmis vyargilarin  aksine
bilgilerle tanistirmaktir.

Bir kisinin kisa bir tanimini okuyun veya gosterin
(yasini belirtmeyin) ve bazi kaliplasmis vyargilari
ekleyin. Katilimcidan karakterin yasini ve cinsiyetini
sorun ve yanitlarinin kaliplasmis yargilar tarafindan
yonlendirilip yonlendirilmedigine bakin.

PPT
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the European Union

CO0PURATIA S8 SOLBASIOADE S0%iAL, CRL.

, ; . _
o \fe)l s }%Oximar - K-GEM i

KADIN VE GENG GIRISIM MERKEZI

PCG PO

A PUBLIC CONSULTING GROUS,
compaNy

=
il
POLSKA

v

virtualcampus



5- 10dk. Genglere dair kaliplasmis yargilarin disinda kalan °
ornekler Gizerine grup tartismasi.Deconstruction of

stereotypes.
5 dk. GaGEN program planini kisaca tanitin.
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ELEMENT

1. Vaka Calismasi Fransa - AFEJI

Giris

v' Genel olarak kusaklararasi etkinlik
v Katilimcilar arasindaki etkilesim
v Kolaylastiricilarin bakis agisi

Gagen oyununun ilk pilot uygulamasi, Kuzey Fransa'daki yashlar igin bir
hizmet evinde gergeklestirildi. Etkinlik, yerel CCAS (Sosyal Eylem igin
Topluluk Merkezi) ile ortaklik kuran profesyonel bir kolaylastirici tarafindan
koordine edildi ve 18 yasl sakin ve 12 yasin altindaki 6 ¢cocuktan olusan
kusaklar arasi bir grup olusturuldu.

Hazirlik asamasinda, kolaylastirici, projeyi tanitmak ve dijital araglarin
kullanimiyla ilgili endiselerini gidermek igin yaslilarla én bir toplanti
diizenledi. Birgok katilimci, bilgisayarlarla ilgili ¢ok az veya hig deneyimleri
olmadigi igcin oyunun teknolojik yonii konusunda biiyiik endise dile getirdi.
Bazilar1 hatta énceden ailelerinden yardim istedi ve fare veya klavyenin nasil
kullanilacagini agiklayan temel kilavuzlar bastirdi. Bu korkulara ragmen,
yerel cocuklarla bir deneyimi paylasma firsatindan motive olarak katilma
kararhhiklarini siirdiirdiiler.

Kolaylastirici ayrica, ana etkinlikten 6nce merak ve katilimi artirmak icin

Olayin Tanimi / CCAS'taki ¢ocuklarla bir tanitim oturumu diizenledi.

Baglam

Katilimci
Deneyimi ve
Goriigleri

Oyun oturumu sirasinda, katilimcilar birlikte karsilandi ve kisa bir gésteri
izlediler. Daha sonra iki bélgeye ayrildilar:
e Bes diziistii bilgisayarin oyunun énceden yiiklendigi bir bilgisayar
odasi; burada yaslh yetiskinler ve ¢ocuklardan olusan ciftler, iki
kolaylastiricinin yardimiyla yan yana oynadilar.

e Bilgisayarlarla daha az rahat olan katilimcilarin, kolaylastiricinin
bliyiik ekranda oyunu yénlendirmesiyle tartisma ve karar alma
yoluyla topluca katkida bulunduklari bir projeksiyon odasi.

Baslangicta, ¢cocuklar teknolojiye asinaliklari nedeniyle fareyi ve dijital
navigasyonu dogal olarak kontrol altina alirken, bliyiik yetiskinler daha pasif
bir sekilde gozlem yapti. Ancak, kolaylastiricilarin dengeli is birligini
saglamak igin nazik hatirlatmalarindan sonra, ciftler uyum sagladi.

Cocuklar, daha bliyiik ortaklarini daha aktif bir sekilde aciklamaya,
ybénlendirmeye ve dahil etmeye basladilar. Bu dinamik, gercgek bir is birligi,
karsilikli 6grenme ve empati ruhunu gelistirdi.

Yash yetiskin: “Bilgisayar kullanmaktan ¢ekiniyordum, ama cocuklar ¢ok
sabirli ve naziktiler.”



Ogrenilen
Dersler /
Onemli
Cikarimlar

Cocuk: “Baslangicta her seyi kendim yapmak istedim, ama sonra takim
arkadasim B'ye yardim etmek eglenceli oldu (gergekten zorlandi ama sorun
degil!)”

Kolaylastiricilar, nesiller arasinda baslangigta bir gliven farki gézlemlediler;
cocuklar teknolojiyi kullanmada kolaylik gosterirken, yash yetiskinler
tereddit gosterdi. Yapilandirilmis tesvik ve net rehberlik sayesinde, her iki
grup da kademeli olarak isbirligi ritmi olusturdu. Cocuklarin dogal coskusu
aktif bir mentorluga dontsirken, yash yetiskinler tartisma, akil yiriitme ve
karar verme yoluyla katkida bulundular.

Duygusal etkilesim 6zellikle gigliydi: kahkaha ve karsilikli tesvik sik sik
yasandi ve her iki grup da ortak basarilarindan gurur duydu. Yash yetiskinler
bilgisayar kullaniminda gozle gorilir bir gliven artisi gosterirken, gocuklar
da sabir ve nesiller arasi farkliliklarin farkindaligini kazandilar.

En dikkat ¢ekici basari, baslangictaki endiseyi keyif ve merak duygusuna
donuistirmek oldu. En buylik zorluk, yashlarin dijital okuryazarhk
dizeylerinin sinirli olmasi ve bu durumun ek destek ve agiklamalar igin
zaman gerektirmesiydi.

o Nesiller arasi motivasyon, dijital kaygiyi asarak katilimi giiclii bir
sekilde tesvik etti.

e Her iki neslin de esit sekilde katkida bulunmasini saglamak igin
dengeli bir kolaylastirma sarttir.

e Hazirlik oturumlari diizenlemek, yasl yetiskinler arasinda ézgiiven
olusturmaya yardimci oldu.

o Gelecekteki pilot uygulamalar, teknik stresi azaltmak icin oyun
oturumlarindan énce daha fazla adim adim "dijital issnma" igerebilir.

Vaka incelemesinin ozeti:

Kuzey Fransa'daki bir hizmet evinde, bir kolaylastirici Gagen oyununun ilk pilot uygulamasini

baslatti.

Cogu bilgisayar deneyimi sinirli olan on sekiz yasl sakin, yerel sosyal toplum merkezinden alti
cocukla birlikte katilmaya davet edildi. Cocuklarla tanisma konusundaki coskularina ragmen,
bircok yasl yetiskin bilgisayar kullanma fikrinden ¢ekindi.

Oturumdan o6nce, kolaylastirici projeyi agiklamak ve sakinlerin korkularini dile getirmelerine
olanak saglamak icin kisa bir hazirlik toplantisi diizenledi. Bazi katilimcilar hatta "bilgisayar
nasil kullanihr" kilavuzlari bastirdi ve aile liyelerinden yardim istedi.



Oyunun oynandigi glin, ilk anlarda belirgin bir dengesizlik ortaya ¢ikti: Cocuklar i¢cgtdisel
olarak fareyi ve navigasyonu kontrol altina alirken, blylkler pasif bir sekilde gozlemledi.
Kolaylastirici hizla miidahale ederek, ciftlere gorevleri \

paylasmalarini nazikge hatirlatti ve blyukleri fareyi
kendileri kullanmayi denemeye tesvik etti. Yavas yavas,
atmosfer degisti; ilk endisenin yerini kahkaha, is birligi
ve ortak merak aldi. Seansin sonunda, her iki grup da
oyuna katilmis ve birlikte basardiklariyla gurur
duymustu.

Bu olay, iki yonli bir 6grenme zorlugunu ortaya
koyuyor:

* Yasl yetiskinlerde dijital kaygi ve gu¢glenme
» Nesiller arasi dengeli is birliginin kolaylastirilmasi

Kolaylastirici, glivence vermek ile katiimda esitligi
saglamak arasinda denge kurmak zorundaydi. Donim
noktasi, rehberligin "yasllara yardim etmek"ten "bir
takim olarak birlikte oynamak"a donistirilmesiyle

5 | A

geldi.
Sekil 7. Fransa'da programin
uygulanmasi

Diisiinme Egzersizi (Kolaylastiricilarin kusaklararasi etkinliklerde dijital veya giiven
eksikliklerini nasil yoneteceklerini analiz etmelerine yardima olmak igin.)

e Yash vyetiskinlerin oturum o©ncesinde ve sirasinda hangi duygulari yasadigini
distintyorsunuz? Bir kolaylastirici olarak bu duygulari nasil kabul edip onaylayabilirsiniz?

e Bir grubun (6rnegin cocuklarin) etkilesime hakim olmasini 6nlemek icin hangi
kolaylastirma teknikleri kullanilabilir?

e Fiziksel ve sosyal alanin (odalar, roller, zamanlama) tasarimi, kapsayiciligi ve 6zgiliven
olusturmayi nasil destekleyebilir?

e Ayni oturumu hazirladiginizi hayal edin: Yash yetiskinleri teknolojiyle tanistirirken
motivasyonlarini korumak igin hangi 6n etkinligi olustururdunuz?



C) Nesiller arasi oturumlar

Ana Yapi

1. Aktivite 2. Aktivite 3. Aktivite 4. Aktivite
ZAMAN
e Tanisma Acihs etkinligi: | Acihs etkinligi: Acllis etkinligi:
e Birbirimizi Etkinlik Etkinlik Etkinlik
taniyalim bankasindan bankasindan bankasindan bir
10 dk. bir konu secin. bir konu konu segin.
segin.
e Oyunda
30 dk. SEIELSC Oyun oynama | Oyun oynama Oyun oynama
olusturun
e (Oyun oynama
Kapanis etkinligi: Kapanis Kapanis Kapanis etkinligi:
Etkinlik bankasindan etkinligi: etkinligi: e Son test
5dk. secim yapin Etkinlik Etkinlik e Memnuniyet
bankasindan bankasindan
se¢im yapin se¢im yapin
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Giris

Olayin Tanimi / Baglam

Ornek Olay Portekiz - Aproximar

v Genel olarak kusaklararasi etkinlik
v Katihmcilar arasindaki etkilesim

Bu vaka ¢calismasi, Portekiz'deki Centro Paroquial de Séo
Brds'ta GaGEN kusaklararasi oyununun pilot uygulamasinin
deneyimini sunmaktadir.

Katilimcilar, merkez icindeki iki mevcut gruptan segilmistir:
yaz etkinliklerine katilan ¢ocuklar ve giindiiz bakim
merkezinden yasli yetiskinler. Bu gruplar genellikle ayri ayri
faaliyet gésterir ve hatta ayri binalarda bulunduklari icin
nadiren etkilesimde bulunurlar.

Kusaklararasi oturumlardan énce, her grup potansiyel
kaliplasmis diistinceleri ortadan kaldirmak ve etkinliklerin
amacini 6grenmek icin bir 6grenme oturumuna katilmistir.
Daha sonra, katilimcilarin oyunu isbirligi icinde oynadigi,
cevresel zorluklari kesfettigi ve kolaylastiricilar tarafindan
yonlendirilen tartismalara katildigi dért kusaklararasi oturum
diizenlenmistir. Kolaylastiricilar, gelisen iliskileri, karsilikh
destegin gelisimini ve kusaklar arasinda dogal bilgi
alisverisini gézlemlemistir.

Pilot uygulama, Portekiz'in Amadora kentindeki Centro
Paroquial de Sdo Brds'ta gerceklestirilmistir. Aktiviteye
yaklasik 17 ¢cocuk ve 13 yaslh yetiskin olmak lizere iki grup
katilmistir. Oturumlarin temel amaci, GaGEN dijital oyununu
kullanarak eglenceli ve isbirlikgi gérevler araciligiyla gevresel
konulari kesfetmekti.

Katilimcilar, merkez icindeki iki mevcut gruptan secildi: yaz
etkinliklerine katilan ¢ocuklar ve giindiiz merkezinden yasli
yetiskinler. Bu gruplar genellikle ayri ayri faaliyet gésterir ve
ayri binalarda bulunduklari icin nadiren etkilesimde
bulunurlar.

Nesiller arasi oturumlardan énce, her grup potansiyel
kaliplasmis diistinceleri ortadan kaldirmak ve etkinliklerin
amacini 6grenmek icin bir 6grenme oturumuna katildi.
Ardindan, katilimcilarin oyunu isbirligi icinde oynadigi,
cevresel zorluklari kesfettigi ve kolaylastiricilar tarafindan
ybnlendirilen tartismalara katildigi dért nesiller arasi oturum
diizenlendi. Kolaylastiricilar, gelisen iliskileri, karsilikl
destegin gelisimini ve nesiller arasinda dodgal bilgi alisverisini
goézlemledi.

Oturumlar, nesiller arasinda ekip ¢alismasini ve diyalogu
tesvik etmek icin tasarlandi. Baslangi¢ta, cocuklar oyunu
oynamaya bliylik bir cosku gosterirken, yasli yetiskinler daha
cok geng katihmcilarla etkilesim kurma firsatindan motive



Katilimci Deneyimi ve
Goriigleri

Egitmenlerin/Ogretmenlerin
Gozlemleri

oldular. Oturumlar ilerledikge, iki grup arasinda artan gliven,
sevgi ve merakla belirginlesen gézle goriiliir baglar olustu.
Akilda kalici bir 6rnek, ilk kusaklar arasi etkinligin giris
béliimiinde yasandi; katilimcilara daha énce hi¢ agag dikmis
olan var mi diye soruldu. Yash bir adam géniillii olarak stireci
ayrintil bir sekilde agikladi ve deneyimlerini ve pratik
bilgilerini ¢ocuklarla paylasti. Benzer sekilde, oyun oynarken
cocuklar sik sik yash yetiskinlere bilgisayarda gezinmelerine
yardimci oldular—fareyi nasil hareket ettireceklerini
gostermek icin ellerini onlarin ellerinin tizerine koydular—
veya talimatlari yiiksek sesle okudular; yasli yetiskinler ise
cocuklara yabanci nesneleri agiklayarak destek oldular.

Bu etkilesimler, kusaklar arasi 6grenmenin gergek 6ziinii
ortaya koydu: ortak hedef, isbirligi ve bilgi alisverisi; burada
her iki kusak da 6gretmen ve 6grenci oldu.

Nesiller arasi oturumlar, hem cocuklardan hem de yasli
yetiskinlerden olumlu tepkiler aldi; katilimcilar sik sik is birligi
yapmanin, birbirlerinden 6grenmenin ve birlikte zaman
gecirme firsatina sahip olmanin keyfini vurguladilar.
Cocuklar deneyimi eglenceli ve alisilagelmis aktivitelerinden
farkh olarak tanimladilar. Birgogu, oyunu yasl katihmcilarla
oynamaktan ne kadar keyif aldiklarini, oyunda nasil yol
gosterdiklerini ve yeni seyler 6grendiklerini vurguladi. Yasli
yetiskinler, gocuklarla birlikte olmanin pilot uygulamanin en
odullendirici kismi oldugunu bildirdiler. Bazilari baslangigta
dijital bilesenden gekinse de, geng katiimcilardan gelen
destek ve tesvik, 6zgliven kazanmalarina ve daha fazla dahil
olmalarina yardimci oldu.

e Cocuk: “Oyunu oynamaktan keyif aldim ¢iinkii
farkliydi ve sadece biz oynamiyorduk.”

e Cocuk: “Biiyiikannemin bu kadar zeki oldugunu
bilmiyordum.”

o Yetiskin: “Harikaydi. Bence bu tiir girisimler devam
etmeli ve bu tiir etkinlikleri yapma firsatimiz daha
fazla olmal.”

Bu degerlendirmeler, pilot uygulamanin nasil anlamli
kusaklar arasi etkilesimi tesvik ettigini, iliskileri
gliclendirdigini ve oyunun kendisinin ¢ok étesinde karsilikli
o6grenmeyi destekledigini géstermektedir.

Dért kusaklar arasi oturum boyunca, kolaylastiricilar
katihimcilar arasinda is birligi, giiven ve karsilikli rahatlikta bir
ilerleme gézlemledi. Baslangi¢cta ¢cocuklar oyunu oynamaya
oldukga istekliydi, yash yetiskinler ise dijital bilesen
konusunda biraz tereddiit gosterdi. Ancak, eslestirildikten
sonra, her iki kusak da hizla dogal bir is birligi ritmi gelistirdi.



Ogrenilen Dersler / Onemli
Cikarimlar

Cocuklar sik sik ellerini fare lizerinde yénlendirerek,
talimatlari yliksek sesle okuyarak veya oyun icindeki adimlari
aciklayarak yash yetiskinlere destek oldular. Buna karsilik,
yasli yetiskinler ézellikle cevresel temalar yasam
deneyimleriyle baglantili oldugunda pratik bilgiler, hikayeler
ve baglamsal aciklamalar paylastilar.

Kolaylastiricilar, katiimcilarin kendiliginden sohbetlere
katildigini ve birbirlerinin bakis agilarina giderek daha fazla
ilgi gosterdigini fark ettiler. Etkilesim her oturumda daha
akici hale geldi ve gergek kusaklar arasi katilimi gésterdi.

En 6nemli basari, organik bilgi alisverisiydi; her katilimci hem
o6grenci hem de dgretmen oldu. Zorluklar arasinda oyunun
mekanigi veya okuma gligliikleriyle ilgili birkag¢ anlik hayal
kirikhigi yer aldi, ancak bunlar siirekli olarak akran destegiyle
asildi. Genel olarak, kolaylastiricilar gevresel sorunlara iliskin
farkindaligin arttigini, kusaklar arasi anlayisin gliglendigini ve
olumlu, kapsayici bir 6grenme ortaminin olustugunu
goézlemlediler.

Pilot ¢calisma, kusaklar arasi etkinliklerin, katilimcilar
ortak bir hedefi paylastiginda ve ortam is birligini
tesvik ettiginde gelistigini gésterdi. Ogrenilen en
onemli derslerden biri, gérevler ekip ¢alismasi
gerektirdiginde anlamli etkilesimin dogal olarak
ortaya ¢ikmasiydi: ¢ocuklar, yash yetiskinlere dijital
unsurlari kullanmada destek olurken, yash yetiskinler
de deneyimi pratik bilgiler ve yasam 6éykiileriyle
zenginlestirdi. Bu karsilikli alisveris, kusaklar arasi
gliveni ve baglantiyi gliclendirdi.

Gelecekteki uygulamalar icin, bazi oyun égelerinin
(6rnegdin ége goriinlirliigii veya gezinme) netligini ve
kullanilabilirligini iyilestirmek, hayal kirikligini
azaltmaya ve katilimcilarin is birligine daha fazla
odaklanmasina yardimci olabilir. Bununla birlikte,
oyunun kendi basina bir amag dedgil, bir arag
oldugunu ve gelecekteki miidahalelerin de bunu béyle
gbrmesi gerektigini diistinliyoruz. Bu,
kolaylastiricilarin gevresel sorunlari ele alan kusaklar
arasi etkinlikler olusturmak icin kullanabilecegi
degerli ve ilgi ¢ekici bir aragtir.

Kolaylastiricilar icin, kusaklar arasi oturumlardan
once her grubu ayri ayri hazirlamak, rahat ve saygili
bir ortam yaratmak icin ¢cok 6nemliydi.
Kolaylastiricilar, bireysel ihtiyaclara dikkat etmeli,
dengeli katilimi tesvik etmeli ve gayri resmi etkilesim
icin zaman ayirmalidir; ¢linkii bu anlar genellikle en
anlamli kusaklar arasi etkilesimleri ortaya cikarir.
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Cocuklarin ve yetiskinlerin farkl yeteneklerine,
Esneklik ve empativle yeterliliklerine ve 6grenme stillerine dikkat edin.
patly Katilimcilara sabirla destek olun, gerektiginde yardim

kolaylastirin. sunun ve herkesin kendini dahil ve rahat hissetmesini
saglamak icin etkinligin hizini veya formatini ayarlayin.

Birebir etkilesimleri tesvik edin ve her katilimcinin
Esit katiimi tesvik edin konusmak, oyr?amak \ie katkida t?ulunmak.igir? Ygterli

zamana sahip oldugundan emin olun. Bir kisinin
etkilesime hakim olmasina izin vermemeye dikkat edin.
Acik ve basit talimatlar Coc.uklarvlrj k.ola.yca anlayabilece.gi ve ya§ll!lar|n da
anlayabilecegi bir dil kullanin. Her gérevden 6nce anlama
kullanin. . .
dizeyini kontrol edin.

Her oturumun sonunda yer alan kapanis etkinliginden
yararlanarak katilimcilarin oyun sirasinda kesfettikleri,
e X keyif aldiklari veya sasirdiklari seyleri ifade etmelerine
Diisiinmeyi ve paylagmayi .
. . yardimci olun. Kusaklararasi ciftler arasinda veya grup
tesvik edin. . . .
icinde kisa paylasimlari tesvik ederek baglantilari
glclendirin ve 6nemli cevresel mesajlari dogal ve ilgi
cekici bir sekilde vurgulayin.
Dijital oyunu 6nceden mevcut cihazlarda test edin.
. Cihazlarin sarjli oldugundan ve (gerekirse) internet
Teknik sorunlara hazirhkh L . . .
erisiminin istikrarli oldugundan emin olun. Teknik ariza
olun. : .
durumunda bir yedek planiniz olsun (6rnegin, ekran
gorintuleri veya basil materyaller).

Sekil 9. Oyunu oynayan katilimcilar
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2. Vaka Calismasi Fransa - AFEJI

Giris

Olayin Tanimi / Baglam

Katilimci Deneyimi ve
Gorusleri

Egitmenlerin/Ogretmenlerin
Gozlemleri

v Katihmcilar arasindaki etkilesim
v Pilot uygulama stiresince gelistirilen iliski
v Kolaylastiricilarin bakis agisi

Fransa'daki ikinci pilot uygulama, okuldan uzaklasma sorunu
yasayan genglerle calisan bir kurulus biinyesinde
Dunkerque'de gerceklestirildi. Bu yapidaki profesyonel irtibat
noktasi daha 6nce kolaylastirici egitimini tamamlamis ve
oturumu yerel olarak koordine etmisti.

Gergek bir kusaklararasi deneyim yaratmak icin, gen¢
katiimcilar aile tyelerini veya yasli akrabalarini davet etmeye
tesvik edildi ve kurulus da emeklilik yasina yaklasan personeli
katilmaya davet etti. Toplamda 4 geng katilimci ve 10 yasli
yetiskin pilot uygulamaya katildl.

Kolaylastirici, Gagen projesinin amacini agiklayarak oturumu
baslatti. Ardindan, ciftler (veya kiigiik digliiler) olusturuldu ve
oyunun temelleri konusunda yonlendirildi. Katilimi artirmak
icin kolaylastiricilar dostga bir yarisma énerdi: oturumun
sonunda en ¢ok yildiz kazanan c¢ift kii¢iik bir sembolik 6d(il
alacakti. Bu basit ekleme, grubun enerjisini ve isbirligini
aninda gliclendirdi; her iki kusak da daha odakli ve etkilesimli
hale geldi.

Yaklasik iki saat boyunca katilimcilar oyunu kesfetti.
Kahkahalar ve kiigiik rekabetler odayi canlandirdi ve ortak bir
keyif ve merak atmosferi yaratti. iki kolaylastirici, destek
saglamak ve dengeli is birligini temin etmek icin katiimcilar
arasinda dolasti.

Oturum, katilimcilarin iklim degisikligi hakkinda
ogrendiklerini ve kusaklar arasi is birliginin oyunda basariya
ulasmalarina nasil yardimci oldugunu degerlendirdikleri toplu
bir 6zetleme ile sona erdi..

Yash yetiskin: “Cocuklarin bilgisayarla ne kadar hizli
olduklarina ¢ok sasirdim ve genel olarak takim halinde
birlikte oynamak ¢cok eglenceliydi.”

Cocuk: “Iki kisi olmamiz hosuma gitti ¢iinkii testin bazi
sorulari gergekten zordu!”

Dostca rekabetin gliclii bir motivasyon kaynagi oldugu
kanitlandi. Takim ¢alismasini, iletisimi ve karsilikli 6grenmeyi
tesvik etti. Katiimcilar giiclii bir katihm sergiledi ve sik sik



kiiciik basarilari kutladi. Kusaklararasi karisim, hem bilgi
paylasimi hem de mizah igin firsatlar yaratti; geng katihimcilar
yashlari yénlendirmede desteklerken, yasli yetiskinler ¢evre
konularinda daha fazla katkida bulundu.

Kolaylastiricilar, oyunun yapisinin dogal isbirligini tesvik
ettigini gézlemledi: geng katilimcilar "teknik" bir rol
tustlenirken, yasli yetiskinler daha ¢ok teorik bilgi paylasti.
Atmosfer her iki taraftan da olumlu kaldl.

e Hafif rekabet, kusaklar arasi isbirligini ve motivasyonu
Ogrenilen Dersler / Onemli etkili bir sekilde artirabilir.
Cikarimlar e Kolaylastiricinin rolii, oyunbazlik ve 6grenme arasinda
denge kurmada ¢ok énemliydi.

Vaka incelemesinin ozeti:

Dunkerque'de, okuldan uzaklasma riski tasiyan genclerle ¢alisan bir sosyal kurulus, Gagen
oyununun ikinci pilot uygulamasini gergeklestirdi.

Dort geng katilimci ve emekli personel ve akrabalar da dahil olmak (izere on yash yetiskin

katildi. Kolaylastirici, etkinligi tanitti ve neseli bir yarisma onerdi: En ¢ok yildiz kazanan gift
kiiclik bir sembolik 6diil kazanacakti.

Bu kiguk ayrinti, dinamikleri degistirdi. Gruplar aninda daha canli hale geldi ve kahkaha,
strateji tartismalari ve karsilikli tesvik odayi doldurdu. Geng oyuncular, yaslh ortaklarina
oyunun mekanigi konusunda rehberlik ederken, yash yetiskinler de hikayedeki ¢evresel
zorluklarla karsilastiklarinda distincelerini ve yasam deneyimlerini paylastilar.
Oturumun sonunda, gercgek bir kusaklar arasi ekip galismasi gézlemlenebiliyordu: Yildizlar
icin "yaris", rekabet degil, bir bag yaratmisti. Odiil, sonunda tiim katiimcilar arasinda
paylasilan bir seker kutusuydu.

Duslinme Egzersizi:

e Egitmenler, rekabetin tim 6grenme hizlari igcin olumlu ve kapsayici kalmasini nasil
saglayabilirler?

e Hangi tlir 6dil veya tanima sistemleri, bireysel basaridan ziyade kolektif basariyi en iyi
sekilde destekler?

Y
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Sekil 10. Fransa'da programin uygulanmasi



GUVENLIK HUSUSLARI

Etkinlik gérevlilerinin acil ¢ikislarin ve yangin
sondiirticiilerin yerini bildiginden emin olun. Acil durum
iletisim numaralarinin (6rnegin, yerel acil servisler,
etkinlik koordinatérii) kolayca erisilebilir bir listesini
bulundurun.

Etkinlik alaninda her zaman bir ilk yardim ¢antasi
bulundurulmalidir. Gerektiginde temel ilk yardimdan
sorumlu bir kisi belirlenmelidir. Hareket iceren oturumlar
icin, fiziksel alanin engellerden veya takiima
tehlikelerinden arindirilmis oldugundan emin olunmalidir.
Mekanin, hareket kabiliyetini destekleyici araglara ihtiyag
Erisilebilirlik duyan katihmcilar igin erisilebilir oldugundan emin olun

(rampalar, destekli sandalyeler vb.). Oturarak katilim igin
yeterli secenekler sunun.

Yetiskinlerden bilgilendirilmis onam, kii¢iiklerden ise
ebeveyn onamini alin. Ozellikle savunmasiz katilimcilarla
Riza ve koruma

calisirken koruma sorumluluklarinizin farkinda olun.
Profesyonel sinirlari ve gizliligi koruyun.

Acil durum hazirhgi

Saglik ve ilk yardim
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Faaliyetler bankasi a

Isim Tanim
"Eko-tanim Tema: Tiim Temalarda Genel Buz Kirici
Oyunu" - (Ozellikle 1. Giin igin uygundur)
Canlandirin Amag: Siirdiiriilebilirlik eylemlerini ve kavramlarini tanitirken

kahkaha ve etkilesim yaratmak.
Nasil Caligir:

e Cevre dostu eylemler veya temalar iceren kartlar hazirlayin
(6rnegin, “agac¢ dikmek”, “muslugu kapatmak”, “geri déniisiim”,
“selde yiirimek”, “oyuncak tamir etmek”, “¢6p toplamak”).

e Her takim sirayla bir karti canlandirirken digerleri tahmin eder.

e Her karttan sonra kisa bir soru sorun: “Bu eylem neden
faydali?”

Malzemeler: Eylem kartlari

"Ne Tema: Siirdiiriilebilir Kalkinma ve Azaltma — Ortak yilik igin

Yapardlnlz'-’“ _ Davranis Degisikligi

Senaryo A.r.naf: Katlllmal?tln gfevrey:e Yardlma. olan veya zarar veren

Siral giinliik eylemleri lizerine diisiinmelerine yardimci olmak.
iIralama

Oyunu Nasil Calisir:

¢ Kisa senaryolar igeren bir kart seti hazirlayin (6rnegin, "okula
bisikletle gitmek", "siselenmis su satin almak", "¢antayi tekrar
kullanmak", "isiklar1 agik birakmak").

¢ Nesiller arasi giftler veya kiigiik gruplar halinde, katiimcilardan
kartlani iki yigina ayirmalarini isteyin: "Gezegen igin lyi" ve "Cok
lyi Degil".
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¢ Kisa paylasimlari tesvik edin: "Bunu hig¢ yaptiniz mi? Bu konuda
ne hissediyorsunuz?"

Malzemeler: Senaryo kartlari (basit metin ve gorsellerle)

Uyarlama: "Gezegen icin lyi" ve "Cok lyi Degil"den bir cizgi
(spektrum) olusturun ve senaryolari igeren kartlari sunmak yerine,
bunlan yiiksek sesle okuyun ve katilimcidan kendisini spektrumda
konumlandirmasini isteyin.

"O Zaman ve
Simdi" — Hafiza
Eslestirme ve
Konusma

Tema: Adaptasyon - Yerel Degisikliklerle Basa Cikmayi Ogrenmek

Amag: Cevrelerin ve aligkanliklarin zaman iginde nasil degistigini
ve adaptasyonun neden 6nemli oldugunu kesfetmek.

Nasil Caliir:

e Gecmisten ve giiniimiizden resim veya nesne giftleri gésterin
(ornegin, sokak pazarinda alisveris yapmak ile siipermarkette
alisveris yapmak, kaplari yeniden kullanmak ile tek kullanimhk
ambalajlar, nehirlerin o zamanki ve simdiki hali).

e Kiiciik, karma yas gruplarinda su sorulari sorun: “Ne farkh?
Sizce neden degisti?”

e Su soruyla yonlendirin: “Mahallemizdeki veya hava
durumundaki degisikliklere nasil adapte olduk?”

Malzemeler: Basili fotograf ciftleri veya gizimler
(gegmis/gliniimiiz)

Adaptasyon: Grupga tartisilmak Gizere sorulari yiiksek sesle
sorun.

"Bir Muzun
Yasami" —
Dairesel
Diuslinme
Bulmacasi

Tema: Dongiisel Ekonomi

Amag: Bir nesnenin yolculugunu takip ederek ve atig1 azaltmanin
yollarini kesfederek dongiisel ekonomiyi tanitmak.

Nasil Calisir:

e Her gruba basit bir nesne verin (6rnegin, muz, plastik sise,
tisort).
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e Birlikte, yagam dongiisiinii gizerler veya tartigirlar: Nereden
geliyor? Kullandiktan sonra ne oluyor? Yeniden kullanabilir,
kompost yapabilir veya geri doniistiirebilir miyiz?

e Sunu sorun: “Daha az atik lGiretmek igin farkli ne yapabiliriz?”

Malzemeler: Nesne resimleri veya aksesuarlar, kagit ve boya
kalemleri

Uyarlama: Zamani yénetmek ve sadece 10 dakika siirmesini
saglamak icin tiim grupla birlikte yapin.

“Yesil Vaatler”

Yapabileceginiz
Bir Degisikligi
Cizin ve

Paylasin

Tema: Bireysel Eylem

Amag: Katilimcilan gevreye yardimci olacak kisisel eylemler
hakkinda diisiinmeye tesvik etmek ve ortak bir sorumluluk
duygusu olusturmak.

Nasil Gahisir:

e Kiiciik kartlar veya kagitlar ve kalemler saglayin.

¢ Her kisiden cevreye yardimci olmak i¢in yapabilecekleri kiigiik
bir eylemi gizmelerini veya yazmalarini isteyin (6rnegin, “yeniden
kullanilabilir su sisesi getirin”, “daha az et yiyin”, “kagidi geri

»n u

doniistiriin”, “arilar igin gigek dikin”).

e Yetiskinleri cocuklarla eslestirerek verdikleri sozii
paylasmalarini ve neden bu sozii sectiklerini agiklamalarini
saglayin.

e istege bagh olarak, etkinlik sirasinda tiim sézleri sergilemek igin
bir “Yesil Duvar” olusturun.

Malzemeler: Kalemler, kiigiik kartlar veya kagitlar, bant veya duvar
alani
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"Kahvalti — en Tema: ithal Girlinler yerine yerel Griinler a

onemli 6gUn" — | Amag: Hangi urtnlerin yerel triinlerle degistirilebilecegini fark

tiiketim etmek ve yerel ciftcileri desteklemenin ve saglikl yemekler
. yemenin yollarini kesfetmek.
maddesi

Nasil Calisir:

e Her grup kahvalti igcin meni hazirlar ve hangi Grlnlerin ithal,
hangilerinin yerel oldugunu kontrol eder.

e Birlikte, kahvaltilik Griinlerin nereden geldigini distndrler ve
haritada Ulkeyi bulmaya calisirlar.

® Daha sonra, kahvalti igin yerel ve mevsimlik trinler ve bu
drnleri segmenin gezegen ve yerel giftgiler icin avantajlari
hakkinda tartigirlar.

e Soru: “Yarin kahvaltida ne yiyeceksiniz?”

Malzemeler: Nesne resimleri veya aksesuarlar, kagit ve boya
kalemleri

Uyarlama: Zamani yonetmek ve sadece 10 dakika slirmesini
saglamak i¢in tim grupla birlikte yapin.
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ELEMENT

Giris

Olayin Tanimi / Baglam

Katilimci Deneyimi ve
Gorusleri

Turkiye Vaka Calismasi — K-

v Genel olarak kusaklararasi etkilesim
v Katihmcilar arasindaki etkilesim
v Pilot uygulama stiresince gelistirilen iliski

Tirkiye'deki Ankara Bilim Universitesi'nde diizenlenen Gagen
kusaklararasi oturumlarina toplam 50 katilimci katildi. Bu
oturumlarda c¢ocuklar ve yetiskinler bes bolimde birlikte
Gagen oyunu oynadilar. Hem yetiskinler hem de cocuklar
oyunu birlikte oynamaktan buyilk keyif aldilar. Yetiskinler,
surdiardlebilirlik — ve  iklim  degisikligi ~ konularindaki
deneyimlerini  g¢ocuklarla  paylastilar.  Kapal  alanda
dizenlenen bolimde katihmcilar  enerji  verimliligi,
stirdurilebilir  temizlik  Grinleri Gretme, sifir atik
uygulamalariyla gida israfini 6nleme, su tasarrufu ve saglkh
yemekler hazirlama konularini 6grendiler. Garaj bélimiinde
ise donglisel ekonomiye katkida bulunabilecek esyalarin geri
doénisimi ve onarimi, surdirilebilir hobiler gelistirme ve
kompostlama sistemi kurma konularini 6grendiler.
Kusaklararasi  oturumlar sirasinda katilimcilar, iklim
degisikligiyle miicadele etme ihtiyacini ve ilgi ¢ekici etkinlikler
araciligiyla gelecek nesiller icin yasanabilir bir diinya saglamak
icin atabilecekleri adimlari 6grendiler.

Cocuklar:

D.S. “Naciye teyze ile oyun oynamak harikaydi. Seviyeleri
birlikte gectik. Bence iyi bir ikili olduk.”

S.A.T. “En ¢ok evin icindeki bolimleri sevdim. Levent amca ile
oynadim. Bazi glizel seyler 6grendim. Evde deneyecegim.”

0.0. “Afet ile oynadim. Parktaki gélet bélimiini sevdim.
Kuslari kurtarmak igin parktaki ¢opleri temizleyecegim.”

D.Y. “Cok glizeldi. Guler teyzeye oyunun kilidinin agilmasi
gereken kisimlarinda yardim ettim.”

M.S.G. “Armagan amca ¢ok iyi bir insan, bu ylizden onunla
oynamaktan keyif aldim.”

U.Y. “Serap teyze iyi bir insan ama bilgisayar kullanmayi
bilmiyordu. Oyunda ona yardim ettim.” **Yetiskinler:**

S.A. "Cok eglenceliydi. Cocuklarla birlikte 6grendik ve bu
oyundan 6grendiklerimizi denemek icin sabirsizlaniyorum."



Egitmenlerin/Ogretmenlerin
Gozlemleri

Ogrenilen Dersler / Onemli
Cikarimlar

T.C. "Cocuklar 6grenmeye ¢ok istekliydi ve deneyimlerimizi
paylastik. Umarim onlara faydal olur ve bu oyunda
ogrendiklerini uygularlar."

P.C. "Bence hem egitici hem de eglenceliydi. iklim degisikligi
¢ok dnemli bir sorun. Bu konuda gocuklarla béyle bir oyun
oynamak bize de bilgi verdi. Birgok seyin farkina vardik."

H.U. "Elbette, cocuklarla bu oyunu oynamak. Yeni neslin bu
kadar bilgili oldugunu diisinmemistim. Bu oyundan sonra
gelecegimizi onlara emanet edebilecegimizi diistinliyorum."

B.B. "iklim degisikligi hakkinda bildiklerimizi ¢ocuklarla
paylastik ve cocuklar da teknoloji konusunda bize yardimci
oldular. ilging ve giizel bir deneyimdi."

Zaman icinde farkindalik, merak veya etkilesimde
degisiklikler gozlemlediniz mi?

Katilimcilar kusaklar arasi oturumlardan énce diizenlenen
6grenme oturumlarina katilmaya basladilar, ancak
¢ocuklarla daha ¢ok eglendiler ve bu oturumlar sirasinda
farkindaliklari artti. Eglence yoluyla 6grenme ozellikle
c¢ocuklar icin etkili oldu. Artan etkilesimle birlikte,
yetiskinler de oyuna daha ¢ok dahil oldular ve inanilmaz bir
sinerji yarattilar. Gengler teknoloji becerilerini, yetiskinler
ise iklim degisikligi ve problem ¢6zme becerilerini oyunda
birlikte sergilediler.

Hangi zorluklar veya basarilar 6ne gikt1?

Yagh katilimcilar kusaklar arasi oturumlardan 6nce biraz
gergindi, ancak c¢ocuklar oyunu acip ilerlemelerini
gordiikten sonra onlara yardim etmek konusunda daha
rahat hissettiler. Bu, bilginin daha sorunsuz aktarilmasini
kolaylastirdi ve iklim degisikligi hakkindaki anlayislarini
¢ocuklarla daha fazla paylasmalarina olanak sagladi.
Ornegin, bir ¢ocuk katiimciyla birlikte oynarken, yash bir
katihmci NASA'nin iklim degisikligi calismalari ve TUBITAK'in
(Tiirkiye'nin yiiksek6gretim bilim kurulusu) uygulamalarinin
yani sira oyundaki fosil yakit bilgilerini tartisti. Bu, oyunun
kapsaminin 6tesinde bilgi paylasimina yol agti.

e Nesiller arasi is birligi giiclii bir sinerji yaratti.
Katilimcilar oyun seanslarina katilmaktan biiyiik keyif
aldilar. Zorluklarin (iistesinden birlikte gelmek onlari
birbirine daha da yaklastirdi ve nesiller arasindaki
olasi farkliliklara ragGmen ortak bir zemin olusturdu.



e (Cocuklar ve daha biiyiik katiimcilar arasinda énemli
farkhliklar olmasina ragmen, bircogunun 6nyargilari
vardi; nesiller arasi seanslar araciligiyla bu
Onyargilarin lstesinden geldik ve ilk 6grenme
seanslarir kaliplasmis diisiinceleri yavas yavas yikmaya
yardimci oldu. Bu nedenle, bu projeden elde edilen
bilgiler  gelecekteki  nesiller arasi  projelerde
paylasilabilir.

e Kolaylastiricilar olarak, daha biiyiik ve daha kiiglik
katiimcilari bir araya getirmekte zorlandik, ancak ¢ok
eglendiler. Benzer projeler yiiriitecek kolaylastiricilar,
(GaGEn girisiminde yaptigimiz gibi) kolaylastiricilar
icin oldugu kadar, daha biiyiik katiimcilar icin de
teknoloji konusunda egitim vermeli ve kendilerini
daha rahat hissetmelerine yardimci olmalidir.

Sekil 11. Turkiye'de program uygulamasi



Gelecekteki Cogaltma Tavsiyeleri

Bu El Kitabi, GaGEN oyununu kullanarak cevre egitiminde kusaklararasi bir 6grenme
programinin uygulanmasina yonelik yapisal kilavuzlar sunmaktadir. Prototip, 5 Avrupa
Ulkesinde (Almanya, Fransa, Polonya, Portekiz ve Tirkiye) pilot programlarda test edilmistir (El
Kitabi boyunca 6rnek olay incelemeleriyle gosterildigi gibi).

Ortak Ulkelerdeki GaGEN pilot uygulamalari, kusaklararasi dijital 6grenme etkinliklerinin,
ozenli hazirlik, net iletisim ve yapilandiriimis kolaylastirma ile desteklendiginde cesitli
baglamlarda basariyla cogaltilabilecegini gdstermistir. WP5 ulusal pilot raporlarina ve 6nceki
calisma paketlerinden elde edilen bulgulara dayanarak, gelecekteki cogaltmalara rehberlik
edecek cesitli oneriler sunulmaktadir.

":I Egitmenlerin egitim programina yatirm yapmak c¢ok énemlidir; kolaylastiricilar
ﬂ&/&& yalnizca oyun mekanigine (WP3'te gelistirildigi gibi) degil, ayni zamanda
kusaklararasi 6grenme ilkelerine (WP2'de 6zetlendigi gibi) de asina olmalidir. WP4 ve ulusal
raporlar, kolaylastiricilarin egitiminin ilgili oldugunu, katilimcilarin 6zellikle kusaklararasi
boliimlerde sunmadan 6nce GaGEN oyununu test etme firsatini degerli bulduklarini ve egitim
iceriginin glinlik mesleki baglamlarinda yararh oldugunu siirekli olarak vurgulamaktadir.

Geng ve yash katilimcilar igin ayri 6grenme oturumlari diizenlemek, 6zgiiven olusturmaya,

kaliplasmis diisiinceleri yikmaya ve farkli gruplarla etkilesime girme konusundaki
ilk cekinceleri azaltmaya yardimci oldu. Bu oturumlar, kusaklar arasi etkinlikler
sirasinda anlamh etkilesim icin duygusal ve biligsel temelleri olusturdu.

GCogaltma galismalari, yerel kuruluslarla (okullar, glindiiz bakim merkezleri, topluluk gruplari)
erken asamada ortakliklar kuruldugunda en iyi sonuglari verir. Ulusal raporlar, yerel
paydaslarla gliclu is birliginin daha sorunsuz kayit, daha iyi planlama ve oturumlar boyunca
daha iyi devamhlik sagladiginin altini gizmektedir.

Egitmenler, teknoloji ve mekan gereksinimlerinde esneklik saglayacak sekilde planlama
yapmalidir. Program pilot raporlarinda, ekipman bulunabilirligi ve internet erisimiyle ilgili

yaygin zorluklara dikkat ¢ekilmektedir; bu sorunlar yedek cihazlar, daha kiguk gruplar veya
evrimdisi erisim ile hafifletilebilir.
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Etkinlikleri gerceklestirmeden 6nce, kolaylastiricilar katilimcilar arasindaki bilgi ve
teknolojik beceri farkhliklarini goz 6niinde bulundurmalidir. Amag, insanlarin isbirligi
yapmasl ve birbirlerinden 06grenmesidir, herhangi bir nesil hakkindaki olasi kliseleri

pekistirmek degil. Gerekirse, oyun ve yapisi gruplara énceden sunulabilir.

Gelecekteki uygulamalar, oyun oynamanin otesinde yapilandirilmis diisinme strecleri,
cevresel eylem gdrevleri veya yaratici ¢ciktilar gibi etkinlikleri de icermelidir. Ulkeler genelinde,

oyunun sohbet, ortak 6grenme ve gercek diinya davranis degisikligi icin bir katalizor gorevi
gordigl durumlarda en glicli sonuglar ortaya ¢ikmistir..
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Sonug

GaGEN El Kitabi, ¢evre egitimine yonelik kusaklararasi 6grenme yaklasiminin gelistirilmesini
sekillendiren kavramsal temelleri, pedagojik metodolojiyi, pratik uygulama adimlarini ve
gercek yasam deneyimlerini bir araya getiriyor. Proje, farkli bolimlerde—ise alim ve oturum
organizasyonundan vaka calismalarina ve cogaltma tavsiyelerine kadar—ciddi oyunlarin
kusaklar arasinda etkili bir kopri gorevi gérebilecegini, anlamli etkilesimi, karsiliklh 6grenmeyi
ve artan cevre bilincini destekleyebilecegini gosteriyor.

Bu el kitabinda sunulan ulusal pilot uygulamalar, 6zellikle yeterince hazirlikh kolaylastiricilar ve
net program tasarimiyla desteklendiginde, yash yetiskinlerin c¢ocuklarla yapilandiriimis
kusaklararasi etkilesimden fayda gordugini gostermektedir. Vaka c¢alismalari, c¢esitli
uygulama baglamlarini  vurgulamaktadir, ancak tutarli sonuglar ortaya c¢ikmaktadir:
glglendirilmis kusaklararasi baglar, iklimle ilgili konulara iliskin artan anlayis ve daha
surdurdlebilir davranislar benimseme motivasyonunun artmasi.

GaGEN girisimi ayrica, daha 6nceki calisma paketlerinden elde edilen kanitlara dayanan, saha
gozlemleri ve katilimci geri bildirimleriyle zenginlestirilmis, tekrarlanabilir bir model sunarak
Avrupa yetiskin egitimine katkida bulunmaktadir. Burada yer alan 6neriler, benzer programlari
uygulamak isteyen gelecekteki kolaylastiricilari, egitimcileri ve kuruluslari destekleyerek,
kusaklar arasi 6grenmenin kasitl, kapsayici ve etkili kalmasini saglar.

Sonug olarak, bu el kitabi, ¢cevre egitimini, dijital araglari ve kusaklar arasi uygulamayi entegre
etmek isteyenler igin pratik ve erisilebilir bir kaynak gérevi gorir. Teorik i¢cgortleri uygulamali
rehberlikle birlestirerek, GaGEN, topluluklari ve egitimcileri kusaklar arasi diyalogu, isbirligini
ve ortak sorumlulugu tesvik etmede destekler; bu da iklim degisikligine topluca ¢6ziim
bulmaya ve her iki kusagin da birbirlerinden/birlikte 6grenirken nasil aktif bir rol
oynayabilecegini gostermeye yonelik dnemli bir adimdir.
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