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YONETICI OZETI

RAY-DIGI arastirma projesi, genglik calismalart ve Avrupa Genclik Programlari kapsaminda dijitalles-
menin boyutlarm1 ve etkilerini aragtrmaktadir. Ayrica dijjitallesmenin, Avrupa Genglik Programlart igin-
deki genclik calismalari ve yaygm 6grenme siireclerine entegrasyonunu incelemektedir. Dijital genglik
calismalar1 giderek daha fazla dikkat ¢ekmekte, ancak uygulamada ve genglerin yasamlari {izerindeki et-
kisinin nasil oldugu konusunda hala gesitli belirsizlikler bulunmaktadir.

COVID-19 pandemisi, dijital egitimin gerekliligini bir kez daha hissettirmis, egitim ve 6grenim icin dijital
becerilere olan ihtiyact 6n plana ¢ikarmistir. Bu arastrmanin birincil amaci, basarih dijital genglik calig-
malar1 yaklagimlarini, formatlarini, metodolojilerini ve ortamlarini belirlemek ve genglik ¢alismalarinda
dijital doniislim siireclerini gelistirmek i¢in Oneriler sunmaktir. Arastirma, genglerin yasamlarmdaki diji-
tallesmenin Onemi ile genglik ¢aligmalart uygulamalar1 arasmdaki boslugu ele almay1 amaglamaktadir. Bu
bosluklar1 kapatmayi hedefleyen aragtirma, basarii dijital genclik ¢ahgmalar: yaklagimlarini sistematik
bir sekilde analiz ederek, genglik ¢alisanlari, egitimciler, kurumlar ve kuruluglara dijital doniistimde des-
tek saglamay1 amaglamaktadwr. Cahgma kapsaminda Tiirkiye’den 4 proje (vaka) se¢ilmis ve her projenin
proje ekibi ve katilimcilariyla goriismeler yapilmistir. Her vaka ¢aligmasi, uygulanan metodolojilerin,
proje ozelliklerinin ve katilimer deneyimlerinin ayrintih agiklamalarmi sunarak djjital genglik ¢alismala-
rinin temel egitimsel yonlerine dair bilgiler saglamaktadir.

RAY-DIGI arastirma projesi, dijital ortam ve araglarm genglik ¢alismalarmma entegrasyonunun onemini
vurgulamaktadir. Bu rapordaki vaka ¢alismalari, genglerin dijital becerilerini, yenilik¢i diisiincelerini, sos-
yal sorumluluklarmni ve kiiltiirel farkindaliklarini artrmak i¢in etkili stratejileri ortaya koymaktadir. Bul-
gular, genclik c¢alisanlari, egitimciler ve politika yapicilar icin dijital doniistimi destekleme konusunda
degerli bilgiler ve oneriler sunmaktadir. Sonuglardan, Tiirkiye'de saghkli bir dijitallesme siireci i¢in bazi
adimlar atilabilecegi anlasilmaktadir. Bazi oneriler soyle siralanabilir:

o Gengler ve genclik caliganlar: icin dijital yetkinlikler ve dijital okur-yazarlik {izerine kapsamli
egitim programlar1 gelistirmek,

e Dijitallesme siirecinde egitim kurumlar1 ve genclik orgiitleri arasinda is birli§ini tesvik etmek,

e Imkani kisith genclerin dijital araclara, ilgili teknolojilere ve kaynaklara kolay erisimini sag-
lamak ve boylelikle dijital ugurumu ve esitsizlikleri en aza indirmek,

e Dijital ve yiz yize 8grenme yontemlerini dengeli bir sekilde birlestiren hibrit 6grenme or-
tamlarmi tesvik etmek,

e Dijital genglik ¢alismalar1 uygulamalarmm siirekli degerlendirilmesi ve yapay zeka gibi geli-
sen yeni teknolojilere uyarlanmasmi saglamak,

e Yaygn Ogrenme metotlarmin dijital ortamlara aktarilmasmni (dijital oyunlar, sanal gerceklik
gozlukleri, dijital araglar, uygulamalar vb.) saglayacak yeni projeleri desteklemek,

e Genglerin ihtiyaclarmn1 tespit ederek veriye dayal projeler liretmek ve dijitallesme projelerine
daha fazla kaynak aymrmak.

1. GIRIS

Dijital genclik ¢alismalari, politika diizeyinde daha fazla dikkat ¢ekmekte ve giderek daha fazla uygulan-
maktadir. Ancak dijital genglik ¢alismalarinin genglerin yasamlarindaki onemi ile genglik ¢alismalarin-
daki uygulamalar1 arasmdaki bosluk halad devam etmektedir. Subat 2020'de, genglik ¢alismalar1 ve dijital-
lesme {iizerine diizenlenen ikinci Avrupa konferansinda bu bosluk; politika, arastirma ve uygulama alan-
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larmda 6nemli bir konu olarak ele alinmistir. Pandemi dénemi, bu boslugu daha da belirgin hale getirmis-
tir. Birgok genclik ¢ahigmalar1 kurulusu, ¢alismalarmi ¢evrim igi ortama gegici olarak tagimakta zorlandig
gibi, genclerle caligmalarda anlamh dijital unsurlar1 entegre etmekte de zorlanmigtir. Erasmus+ Program
Kilavuzu’ndaki asagidaki aciklamaya gore, bu durum sadece genglik calismalar1 ve yaygn 6grenme i¢in
bir zorluk teskil etmemektedir:

“COVID-19 pandemisi, Avrupa'min ihtiya¢ duydugu dijital doniisiim i¢in dijital egitimin 6nemine
daha fazla 151k tutmustur. Ozellikle, dijital teknolojilerin ogretim ve 6grenim igin potansiyelini
kullanma ve herkes igin dijital beceriler gelistirme ihtiyacint vurgulamistir.”

Bu baglamda, RAY-DIGI arastirma projesi dijitallesmeyi sistematik olarak inceleyerek, dijitallesme ve
genglik caligmalar1 arasindaki boslugun nerede ve nasil azaltilabilecegini analiz etmekte ve genglik cali-
sanlar,, yaygn Ogrenme metodu kullanan egiticiler, gencler ve genglik ¢alismalar1 kuruluslary/aglarinin
dijital doniisiim siireclerinde nasil desteklenebilecegine dair Oneriler gelistirmektedir.

Arastirma projemizin amaci, dijjitallesmenin boyutlarmi kesfetmek, Avrupa Genglik Programlarmda diji-
tallesmenin ilerlemesini belgelemek ve genglik ¢alismalarinda dijital boyutlart giiclendirmek ve destekle-
mek igin oneriler gelistirmektir (RAY-DIGI).

Arastirma projemizin ana hedefleri sunlardir:

- Genglik ¢aligmalari i¢in gencglerin yasamlarindaki dijitallesme boyutlarini arastirmak ve bu bo-
yutlar1 genglik ¢alismalari uygulamalarma entegre etme yaklagimlarni incelemek;

- Ulusal genglik politikalarin1 ve stratejilerini, ulusal genglik ¢ahigmalart gercevelerini incelemek
ve genglik calismalarinda dijitallesme yaklagimlarini haritalamak;

- Dijital ortamlar1 yaygin 6grenme ortamlarma entegre etme yaklasimlarmni arastrmak ve giiglii
ve zayif yonlerini analiz etmek;

- Dijital ve analog 6grenme ydntemlerini karistiran ve yeniden harmanlayan hibrit 6grenme or-
tamlarin1 ve metodolojilerini arastrmak, giiclii ve zayif yonlerini analiz etmek;

- Tamamen dijital, hibrit ve tamamen analog 6grenme ortamlarmn, imkam kisith gencler icin
erigilebilirlik {izerindeki etkilerini analiz etmek;

- Avrupa genglik ¢ahgmalart kurumlari, gruplari, aglart ve kuruluglarmm dijital ve cevrim igi
genclik ¢alismalarini basarih bir sekilde uygulayabilmeleri igin ihtiyag duyduklar1 destegi hari-
talamak.

Arastirma projemizin temel arastirma sorulan sunlardir:

- Genglerin yasamlarmdaki djjitallesmenin 6nemi ile genclik ¢aligmalari uygulamalarma dontsii-
miindeki ana bosluklar nelerdir ve bu bosluklar nasil azaltilabilir?

- Genglik ¢ahsanlarinin genglerle ¢alismalarma anlamli dijital boyutlar ekleyebilmeleri i¢in ge-
rekli olan yetkinlikler nelerdir ve bu yetkinlikleri gelistirmeleri nasil desteklenebilir?

- Genglik calisanlarmm, genglerin yasamlarmmn dijital boyutlartyla yetkin bir sekilde basa ¢ika-
bilmelerini saglamalar1 i¢in gerekli olan yetkinlikler nelerdir ve bu yetkinlikleri gelistirmeleri

nasil desteklenebilir?

- Genglik ¢aligmalari, ¢evrim ici ortamlarda yaygm 6grenme i¢in nasil yeni bir karakter insa ede-
bilir ve kesfedebilir?
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Aragtirma projesinin 6nemli bir bileseni, ulusal diizeyde vaka calismalarinm gelistirilmesi, genclerle diji-
tal calismalara yaklagimlarin arastirlmasidir. Bu, Avrupa Genglik Programlari baglaminda oldugu kadar
genglik sektorii dismdaki bagarih yaklagimlarm, formatlarin, metodolojilerin ve dijital genglik ¢alismasi
ortamlarinin incelenmesini de igermektedir.

Her vaka ¢ahigmasi, genclerle dijital calismalara uygulanan yaklasimlarin agiklamalarini ve aragtirmalarini
sunmustur. Tiim vaka ¢ahgmalari, dijjital genglik calismalar1 ve dijital yaygin 6grenmenin anahtar 6zellik-
lerini belirlemeyi amaglamustir.

Vaka calismalan secim siireci:

Bu arastrma projesi igin Avrupa Genglik Programlart ve genel olarak genglik ¢alismalart baglamida

genglerle dijital calismalar1 kapsayan potansiyel projeler listesi olusturulmustur. Secilen vakalar, genclerle
dijital calismalar1, araglar, faaliyetler ve icerik olarak ele alan projeler ve girisimleri kapsamaktadir.
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2. VAKA RAPORLARI
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2.1. VAKA RAPORU 1

2.1.1. PROJENIN ANA OZELLIKLERI

Proje Detaylan:

Ana Eylem Kurum ve Kuruluslar Arasnda Isbirligi

Eylem Tarl Ishirligi i¢in Ortakhiklar / Genglik Alaninda Kiiciik Olgekli Or-
takliklar

Hedef(ler) Yaziim gelistirme, kodlama, oyun Uretimi ve dijital yetkinlik-

leri gengler arasmda artwmak, aktif vatandaghk, girisimcilik ve
takim ¢ahgmasi becerilerini tesvik etmek

Tema(lar) Oyunlagtirma, e-6grenme

Dijital Mobil oyun ve senaryo gelistirme kamp1
Faaliyetler

Ciktilar Gengler ve genglik ¢ahsanlar1 igin rehber

2.1.2. PROJE EKIiBI

Gorlisme, proje ekibinden bir anahtar kisi (TM1) ile yapilmistir. Kendisi koordinator ku-
rum/kurulusun uluslararasi departmaninda ¢aligmaktadir ve proje koordinatorii olarak
proje ile ilgili tim unsurlardan sorumludur.

2.1.2.1.

PROJE HAKKINDA GENEL DUSUNCELER

Goriisme, projenin ¢ok yonlii Ozelliklerini ortaya koymustur. Projenin genel
amact hem bireysel hem de kurumsal anlamda uluslararasilasma bakis agilarini
tesvik etmektir. Ozellikle, Avrupa iilkelerinden ortaklarla yapilan is birlikleri,
projenin faaliyetlerini zenginlestirmistir.

Proje, koordinatdr kurum/kurulusun ana odak alanlartyla uyumludur; bunlar ara-
sinda Hareketlilik, Baglanti, Siber Glivenlik, Akilli Sehirler, Tasarim ve Oyun
yer almaktadir ve hepsi dijitallesme ile yakindan iliskilidir. Ornegin, kurum/ku-
rulus catis1 altmda yilda iki kez diizenlenen oyun kamplari, bireylerin, 6zellikle
genclerin yeteneklerini hackathon gibi etkinliklerde sergilemelerini saglamakta
ve ¢esitli uygulamalarm gelistirilmesi ve ticarilestirilmesi ile sonuglanmaktadir.

“Oyunlar bir¢ok problemi ¢ozmede kullanilabilir. Dijitallesme oyun yoluyla
gerceklesebilir. Miihendislik dijitallesebilir. Baska bir deyisle, dnce bir oyun Ure-
tir ve ardindan gergek yasam karsilhigini diretirsiniz.” (TM1)
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Projenin arkasindaki en biiyilk motivasyon, sadece yabanci ortakliklar yoluyla
degil, ayn1 zamanda iilkedeki yabancilardan da katilimcilarla uluslararasilagmay1
kolaylagtirmaktir. Bu durum, heyecan verici bir dinamik olusturmaktadir. Proje,
mimarlik bolimii dgrencileri gibi dogrudan dijital olmayan alanlardan gelen ka-
tilmcilarin da ilgilerini ¢ekmesi agismdan ayrica basarihdir.

“Proje basaril oldu ciinkii bir oyun dogast geregi eglencelidir. Oyun her yastan
insana hitap eder. Hem 15 yasindaki bir gence hem de 50 yasindaki bir yetiskine
hitap eder.” (TM1)

Oyunla 6grenmenin avantajhi yonlerinden birisi her yastan bireyin katihm sagla-
yabilmesi olarak vurgulanmigtir. Bunun yaninda projeye karar alicilarin da ak-
tif katthm projenin basarismi artiran nedenler arasmda siralanmuastir.

Goriisme, oyunun c¢ok yonliiliigiinii vurgulayarak, ¢esitli alanlarda problem
¢ozme ve dijitallesme potansiyelini gostermistir. Projenin basarisi, Erasmus+ fir-
satlarmdan faydalaniimasmna Ornek olarak, proje tamamlandiginda ise yeni pro-
jelerin baglatiimasiyla daha da pekistirilmistir. Gengler arasinda dijitallesme
heyecam belirgin olmakta ve ingilizce dil yeterliligi temel bir zorluk olarak ta-
nimlanmaktadir.

Goriismede, dil engelleri ve yetersiz ekipman sorunlar olusturmakta, ancak bu
sorunlar1 ¢6zmeye yonelik ¢abalar gosterilmekte ve gerekli araglar saglamak i¢in
sirketlerle is birlikleri yapilmistir. Bununla birlikte ingilizce yeterliliginin arti-
rilmas1 gerekliligi savunulmustur. Ayni zamanda, bolgesel esitsizlikleri dnlemek
i¢in iletisim teknolojilerinin esit dagitimina yonelik ¢agri yapilmistir. EK olarak
goriismede iletisimin toplumsal boliinmeleri 6nlemedeki ve ulusal gelisimi tesvik
etmedeki 6nemi vurgulanmustir.

PROJENIN DIJITAL GENCLIK CALISMALARI YONU

Goriisme, yaygin 0grenme ile dijital genglik caligmasmnin kesisim noktalarina
dair yeni perspektifler sunmustur. Bu baglamda oyunlar, genclik gelisimi icin
kritik bir arac olarak ortaya cikarak, geleneksel 6grenme yontemlerine ki-
yasla daha ilgi cekici bir alternatif sunmaktadir. Ozellikle gocuklar, oyun ara-
cihgryla 6grenmeye ¢ok aciktir. Cocuklar oyunlar araciligryla hem gorsel hem de
isitsel olarak Ogrenmektedir. Bu sure¢ oyunla ¢ok daha kolay hale gelmistir.

“Cocuguma bir sey anlatirsam unutur, ancak oyun yoluyla égrendikleri asla
unutulmaz.” (TM1)

Goriismede, ekran maruziyeti ile iligkili saglik riskleri gbz 6niinde bulundurula-
rak, ozellikle giivenlik farkindaligi konusunda proaktif egitim girisimlerinin 6ne-
mine dikkat ¢ekilmistir. Ayni zamanda, yaygin 6@renmenin dijitallestirilmesi-
nin dnemine vurgu yapimistir. Isminin de belirttigi gibi, yaygin 6grenme daha
fazla insana ulasmay1 hedeflemesi agisimdan blylk 6neme sahiptir.

“Yaygin égrenme yontemleri dijital ortama aktardabilir. Dijitalle ilgili oldu-
gunda dijitallestirilemeyecek hi¢hbir ey yoktur. Aslinda, hareket gerektiren fizik-
sel aktiviteler bile sanal gerceklik teknolojileri araciligiyla dijital ortama aktari-
labilir.” (TM1)

Gortismede, gencler icin temel dijital yetkinlikler arasmda pratik problem
¢0zme zekasi, algoritmik diisiinme yetenegi ve robotik kodlama prensipleri-
nin farkindahi@ konular1 giindeme gelmistir. Bu yetkinliklerin, bireylerin etkili
internet kullanim1 igin gerekli oldugu ve gevrim i¢i aramalarda etkili olmasi i¢in
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olduk¢a 6nemli oldugu vurgulanmistir. Hem proje ekipleri hem de Erasmus+
Programi i¢in goriinlirigii artrma onerileri yapilmistir. Erasmus+’m dijital var-
ligin1 gelistirmesi ve saglikli dijitallesme icin sistemle ilgili zorluklar1 ele almas1
gerektigi vurgulanmistir. Projeye katilan gencler, Erasmus+ projelerini ¢cok deger
verdikleri bir 6grenme deneyimi olarak gérmektedir.

“Erasmus+ toplumlarda saghkl dijitallesmeyi tegvik ederken, kendisinin de sag-
Lkl dijitallesmeye ihtiya¢ duydugu ortadadwr.” (TM1)

Goriismede, Erasmus+ projelerinin 6tesinde, cesitli genclik ¢ahgmalari girigim-
leri, egitim, oyunlastirma ve akilh sehir gelisimini iceren bir ulusal yol haritasi
olusturulmasi gerekliligi vurgulanmistir. Farkh sektorlerden girdi toplamak ama-
ciyla ulusal ¢apta atblye ¢ahsmalar1 yapilmasi gerektigi ve boylelikle kapsamli
stratejilerin olusturulmast gerekliligi ifade edilmistir. Ayrica, Erasmus+'mn diji-
tallesmeye odaklanan yeni ¢agrilar baslatmasi ve destek saglamasi gerektigi or-
taya ¢cikmistir. Goriisme ayrica 6grenme yaklagimlarinin degerlendirilmesine de-
ginerek, hibrit 6grenmenin avantajlarmin ve dezavantajlarmin kabul edilmesi ge-
rektiginin altim ¢izmistir. Ozellikle yapay zekanm gesitli alanlarda siiregelen di-
jitallesme stireci tizerindeki doniistiiriicii bir etkisi oldugu sonucuna varilmustir.

“Hibrit 6grenmenin hem avantajlart hem de dezavantajlart var. Insanlar sosyal
varliklardir ve birlikte olmayr tercih ederler. Ancak, ¢evrim i¢i varlik da ¢ok
onemlidir. Bir¢ok firsat sunar; drnegin, su anda toplantilarimizi Zoom iizerinden
gerceklestiriyoruz. Teorik bilgiyi onceden almak ve fiziksel olarak takim faaliyet-
lerine katilmak ¢ok verimli olmaktadir. Bu yiizden benim tercihim hibrit bir yak-
lasimdwr.” (TM1)

Goriildiigii gibi hibrit 6grenmenin ikili dogasi, avantajlart ve dezavantajlar1 da
beraberinde getirmektedir. Goériismeci, insanlarin sosyal bir yonii olduguna vurgu
yaparak, yiiz yiize etkilesimi tercih ettigini belirtmektedir. Ancak, ¢evrim ici var-
ligm 6nemi kabul edilmekte ve Zoom toplantilar1 6rnek olarak gosterilmektedir.
Onceden dgrenilen teorik bilginin fiziksel takim faaliyetleri ile birlestirilmesinin
verimliligi artirdigi vurgulanmaktadir.

2.1.3. PROJE KATILIMCILARI

Odak grup goriismesi, proje kapsaminda diizenlenen 6grenme, dgretme ve egitim etkin-
ligine katilan 2 proje katthmceis1 (PP1, PP2) ile gerceklestirilmistir. Bu katiimcilar, et-
kinlige katilan gencler kategorisindedir.

2.1.3.1.

PROJE HAKKINDA GENEL DUSUNCELER

Proje; katiimcilart oyun ve yaziim alanlarmda gelismeye tesvik eden, bilgisayar
tabanl bir ortamda eglenceli ve etkilesimli bir atmosfer olusturmak i¢in tasarlan-
mustir.

Proje uygulama siirecinde ilk etapta katilimcilar, herkesin bilgisayar basinda ol-
dugu bir dijital ortam hayal etmislerdir. Aym1 zamanda gencler ¢ok belirli bek-
lentileri olmadan projeye katilmiglardir. Sonrasinda proje uygulama ortaminin
hem eglenceli hem de egitici oldugunu gozlemlemislerdir. Oyun ve yazilim alan-
larnda kigisel gelisim hedeflemek yerine, projenin insanlar arasindaki etkilegim
acgisindan degeri gengler tarafindan ayrica fark edilmistir.



RAY /I DIGI RESEARCH PROJECT

2.1.3.2.

RA]

Katilimcilar dijitallesmeyi, mevcut islerin kolaylastinlmasi olarak tanimlamig-
lardir. Kagitlardan kurtulmak ve fiziksel malzemelere olan ihtiyaci azaltmak gibi
unsurlar djjitallesmenin asamalar1 olarak degerlendirilmistir. Katilmcilar, &g-
renme siireglerinin internet araciligryla daha hizhi ve etkili oldugunu belirterek
djjitallesmenin iglemleri énemli dl¢iide kolaylastirdigini vurgulamigtir.

“Benim i¢in dijitallesme, su anda gerceklestirdigimiz gérevierin daha kolay hale
getirilmesi anlamina gelir.” (PP1)

“Dijitallesmeyi, kdgitlardan ve tasimakta oldugumuz fiziksel 6gelerden kurtulma
asamast olarak diistinebiliriz.” (PP2)

Proje kapsaminda dijitallesmenin avantajlart ve dezavantajlar1 tartigumigtr. Ka-
tilmcilar, projenin basarismi ger¢ekten bu iste motivasyonu yiiksek olarak Kkat-
kida bulunanlara, ne yaptigmi bilen bir yaklasima ve proje ekibinin genclerden
olusmasma baglamislardir. Bununla birlikte, djjitallesmenin olumlu yonlerinin
olumsuz yonlerinden daha agir bastigi belirtilmistir.

“Gengler dijital ortamda daha ozgiir hissediyorlar. Bu alanda, her seyi yapabi-
leceklerine inaniyorlar. Normalde, sokakta yiiriidiigiiniizde, istediginiz her seyi
yapamazsiniz, belirli kati kurallar vardir. Ancak dijital ortam farklidir. Gengler
dijital alanda daha anonim ve ozgiir olmalidir.” (PP2)

Gortismede, Tirkiye'deki bilgisayar ve internet erisimiyle ilgili zorluklar, nite-
likli bilgisayarlarin yani sira, geng bireylerin bilgisayar kullanim becerilerine de
dikkat edilmesi gerektigi, giivenlik ve gizlilik konularinda farkindalik eksikligi
elestirilirken, bu sorunun farkindalik artrma cabalariyla ¢oziilebilecegi de vur-
gulanmugtir.

“Dijitallesme hakkinda bilgi okullarda, 6zellikle ilkokullarda verilmelidir ve bu
konuda dersler olmalidir. Bilgisayar egitimi verilmelidir. Hatta bazi konulart
okulda bilgisayar ortaminda ele alabiliriz.” (PP1)

Odak grup katimcilarma gore, Tiirkiye'de saghkli bir dijitallesme saglamak i¢in
egitim modeli ve politikalarinda degisiklik yapilmas1 gerekmektedir. Bu
baglamda oyunlastinlmis 6grenme iyi bir secenek olarak diisiiniilmeli ve
belki de farkli yaklasimlar kesfedilmelidir.

Sonug olarak dijitallesme projelerinin sayis1 artirilmalidir. Dijital oyun aracili-
giyla 6grenme gok faydali olmaktadir. Ornegin, baska bir projede katiimcilarin
gelistirdigi, Ogrencilerin smavlara hazirhk siirecinde soru ¢ozerek ilerleyerek
puan kazandiklar1 oyun, (diger) katiimcilar tarafindan oldukg¢a eglenceli bulun-
mugtur.

PROJENIN DIJITAL GENCLIK CALISMALARI YONU

Odak grup goriismesi, projede yer alan geng bireylerin deneyimlerini ve bakis
acilarmi derinlemesine ele almistir. Goriisme, oyunlastirilmis 6grenme, Eras-
mus+ projelerinin etkisi, proje katilimmmn O6nemi, djjital erisimdeki zorluklar ve
dijital genglik katilmmi artirmaya yonelik politika tavsiyeleri gibi gesitli temalari
kapsamaktadir.

9/36
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Goriismeciler (proje katiimcilar1), 6zellikle dil 6greniminde oyunlastinilmis 6g-
renmenin etkinligini vurgulamislardir. Oyunlastrmanin egitime entegre edil-
mesinin, dahailgi cekici ve 6z yonelimli bir yaklagim sunarak 6grenme dinamik-
lerini devrim niteliginde degistirebilecegi konusunda bir fikir birligi olusmustur.

Goriisme, geleneksel 6grenme metodolojilerinde bir paradigma degisimine
duyulan ihtiyac1 vurgulamistir. Dijital deneyimsel 6grenme (yaygm Ogrenme
yontemleri altinda), bireylerin dijital platformlar araciligiyla cografi ve kiiltiirel
engelleri agmalarini saglayan giiclii bir yontem olarak tanimlanmistir. Goriisme-
ciler, bu tiir yaklasimlara duyduklar1 heyecam ve istekliligi dile getirerek, bu yak-
lagimlarm pratik becerileri ve kiiresel perspektifleri artirmada etkin olduklarini
vurgulamislardir.

“Deneyime dayali 6grenme, en etkili egitim yontemlerinden biridir. Normal ya-
samlarimizda deneyimleyemeyecegimiz bir¢ok sey var. Ornegin, farkli iilkeler-
deki olaylart deneyimlemek biraz zor. Ancak dijital ortamlarda bu engeller agil-
makta. ” (PP1)

“Ote yandan, Erasmus+ projelerinin dijitallestirilmesi cesitli zorluklar getir-
mekte. Erasmus+in ana amaci, insanlart fiziksel olarak bir araya getirmektir.
Ornegin, projemizde Avrupa’dan arkadaslarimizla fiziksel olarak tanisma firsa-
timiz oldu. Hald iletigim halindeyiz ve sik¢a birbirimize sordugumuz ortak bir
soru, ‘Ne zaman ziyaret edeceksiniz?’” (PP2)

Goriismeciler, Erasmus+ projeleriyle ilgili olumlu deneyimlerini paylasarak,
uluslararasi akranlarla fiziksel etkilesimler sirasmda olusan yeni baglar1 vurgula-
miglardir. Proje sonrasi bu baglantilar1 siirdiirmede yasanan zorluklar, yenilikg¢i
cozlimler gerektirdigini gostermektedir. Cevrim i¢i ve yiiz yiize unsurlari birles-
tiren hibrit yaygin 6grenme tekniklerinin daha fazla kullanilmasi, proje sonrasi
uluslararas1 akranlar arasindaki baglantilarin siirdiiriilmesini saglama potansiyeli
tasmmaktadir.

“Projede kardes gibi olduk. Proje ¢ok anlamliydi. Ozellikle yabanc arkadaslarla
tamigmak ilging ve giizel bir deneyimdi. Baslangicta biraz utanga¢hk vardi, ama
sonra kardes gibi olduk. Etkinlik bittiginde ayrilmak ¢ok zordu. Farkh kiiltiirler
ve bakig agilarindan bireyler ¢ok zenginlik katti. Birbirimizin dillerini bile 6g-
rendik. Ingilizcemi de gelistirdim.” (PP2)

Projeye katim, derin baglantilar ve kiiltiirleraras1 anlayis gelistiren ¢ok anlamli
bir deneyim olarak tanimlanmaktadir. Ingilizce yeterliligi agismdan dil gelisim
yonu goriismede oOzellikle vurgulanmustir. Dilin 6tesinde, genclerin oyun, medya
analizi ve etkilesimli araclar gibi faaliyetlere ¢ok yonlii katiiminmn, becerilerini
ve bakis agilarmi zenginlestirdigi ortaya ¢ikmuistir.

Dijital alanda gengler, iletisim i¢in genellikle Discord, Google Meet, Zoom, X ve
Instagram gibi platformlar1 kullanmaktalardir. Ayrica Padlet, Canva ve Kahoot
gibi araclarla aktif olarak ilgilenmektelerdir. Gengler su anda iletisim i¢in yapay
zeka araci olan ChatGPT 'yiaktif olarak kullanmaktadir. Bu platformlar, 6zellikle
Odevler, aragtirmalar ve hatta kodlama ¢alismalar i¢in 6nemli bir rol oynamak-
tadir. Ayrica, genglerin ChatGPT'nin araglarmi ¢esitli diger amaglar i¢in de kul-
landiklar1 ortaya ¢ikmuistir.

Gortismede ayrica dijital erisimle ilgili zorluklar baglammda, Universite ortam-
larindaki bilgisayarlarin kalitesi ve erisilebilirligi ile yavas internet hizlar
gibi konular tartistimistir. Gorlismeciler, tilke genelinde internet erisiminin ve ka-
liteli bilgisayarlarin erisilebilirligini saglayacak politikalarin 6nemini vurgula-
mustr. Gengler, siyasi 6n yargidan uzak bir egitim ortammi savunarak, esit eri-
simi 6nceliklendiren bir yaklagima ihtiya¢ oldugunu belirtmistir.
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2.1.4.

2.15.

KARSILASTIRMALI ANALIZ

Hem proje ekibi hem de projeye dahil olan gengler dijitallesmenin éneminin farkinda-
dir. Gengler, dijitallesme projelerine aktif olarak katilarak bu alandaki bilgi ve deneyim-
lerini artrmaktadir. Uluslararasilasma, dijitallesme baglammda her iki grup igin de
onemli bir motivasyon kaynagidir. Erasmus+ projeleri, sadece uluslararasilasmay1 kolay-
lastrmakla kalmayip halihazirda dijitallesmeye odaklanan proje ekibinin vizyonunu da
guclendirmektedir.

Sosyal ag ve yeni arkadashklar olusturmak her iki grup igin de kritik bir motivasyon kay-
nagidr. Ancak, gencler dijitallesmeye bazi siiphelerle yaklagsalar da bundan kork-
mamakta aksine, dijitallesme ile ugrasirken sosyallesme arzusunu dile getirmekte-
dir. Proje ekipleri bu konuda gengler kadar hassas olmasa da sosyallesmenin ve ayni1 or-
tamlarda 6grenmenin 6nemini kabul etmektedir.

Hem gengler hem de proje ekipleri, yaygmn 6grenme yontemlerinin dijitallestirilebilece gi
konusunda hemfikirdir. Belirli zorluklarm farkinda olsalar da bu zorluklarin {istesinden
gelinebilecegine inanmaktadir. Proje ekipleri ve geng katiimcilar, baglamma gore dijital
o6grenmenin bazen fiziksel 6grenmeden daha etkili veya tam tersi daha az etkili ola-
bilecegini kabul etmektedir. Her iki grup da dijital genglik ¢alismalarmm keyifli ve eg-
lenceli olmas1 gerektigini, genclerin memnuniyetini artrmanmn 6nemli oldugunu vurgu-
lamaktadir. Gortismeciler hem cevrim ici hem de ¢evrim dis1 etkinliklerin entegrasyonu-
nun 6nemini vurgulamistir. Her iki grup da dijital ve yiiz yiize genglik ¢ahigmalarmin bir
karigimini tercih ettiklerini ifade etmistir. Bu baglamda, hibrit modelin aktif katilimin
saglanmasi icin iyi bir tercih olabilecegi dile getirimistir. Her iki grup da dgrenmeyi ko-
laylastrmak icin oyunlastrmanm etkinligine inanmakta ve bu kavrami gosteren 6rnekle-
rin farkindadur.

Tirkiye’de saglikli bir dijitallesme siirecinde cesitli esitsizliklerin ortaya c¢iktig: bir ger-
cektir. Ozellikle internet erigimi ve kaliteli bilgisayarlara erisim konusunda gengler, cog-
rafi ve ekonomik zorluklarla karsilasabilmektedir. Ayrica, yetersiz dijital okuryazarlik
becerileri de bir sorun teskil etmektedir. Proje ekipleri bu konuda hizli ¢éziimler gelistir-
mistir, ancak bu ¢oziimler heniiz strdlrilebilir diizeyde degildir. Bu nedenle, politika
yapicilarm bu sorunlar ele almas1 6nem arz etmektedir.

SONUC

Iki odak gruptan elde edilen bulgulara dayanarak dijitallesme projelerinin cesitli ve
Onemli yonleri ortaya ¢ikmistr. Hem geng katimceilar hem de genglik ¢ahsanlari, dijital
genclik calismalarina katilma konusunda derin bir ilham ve motivasyon icerisinde
olduklarnim ifade etmistir. Gencler icin uluslararasi is birliginin ¢ekiciligi, eglenceli
ve keyifli 6grenme deneyimleri 6n plana ¢ikarken, genclik calisanlari (bu durumda
proje lideri) ise yaygin 6grenmeyi gelistirme ve etkili 68renme ortamlan olusturma
potansiyelinden motive olmustur.

Dijital alann yaygm Ogrenme ve dijital genclik caligmalar1 tizerindeki etkisi, tartisma-
larda 6nemli bir tema olarak one ¢ikmustir. Katiimcilar, dijital araglarin egitim yaklagim-
larmi sekillendirmedeki dondstiiriicii roliiniin altn1 ¢izmis, ¢evrim ici ve gevrim dist et-
Kinlikler arasinda bir denge kurulmasmnin énemini vurgulamistir. Dijital genglik ¢a-
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lismalarnin basarisi, giivenli ve keyifli alanlar olusturma, etkili 6grenme i¢in oyunlastir-
may1 entegre etme ve Erasmus+ projelerinin sundugu uluslararasi baglantilar kurma gibi
faktorlere dayandirilmistir.

Bu vaka analizinde yaygmn 6grenme ve dijital genclik calismalar: arasindaki kesisim in-
celenmis ve geleneksel 6grenme yontemlerinin dijital platformlara uyarlanabilirligi ko-
nusunda bir fikir birligi ortaya ¢ikmustir. Gruplar, dijitallesmenin yaygm OgrenmedeKki
zorluklarla bas etme potansiyelinin farkmdadir. Ayn1 zamanda goriismelerde dijital arac-
lara esit erisimi saglamak ve dijital okuryazarlik becerilerini artirmak i¢in politika mii-
dahalelerine duyulan ihtiya¢ vurgulanmustir.

Goriismelerde genclerin dijital yasamlar1 ve ihtiyaglarma da deginilmis ve genglik calig-
malarinda Discord, Zoom ve sosyal medya platformlar:1 gibi tercih ettikleri dijital iletisim
kanallarmin anlasiimasinin ve entegre edilmesinin 6nemi vurgulanmistir. Yapilan goriis-
melerden elde edilen bulgular, mevcut durumu ve dijital genglik ¢alismalarmmn gelecegini
ele alan kapsamh bir bakis sunmustur. Genglerin internet erigimi, dijital giivenlik ve diji-
tal okuryazarlik becerilerindeki siiregelen zorluklarm ise Uretilecek yeni politikalarla en
aza indirilebilecegi sonucuna varilmistir.

Genglerin ihtiyaclarinin farkina varilmasi saghkli bir dijitallesme siireci igin Onem tasi-
maktadir. Tiirkiye'deki tiim kurumlarn dijitallesme birimleri kurmasi halinde daha
entegre ve saghkh bir dijitallesmenin gerceklesebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica,
dijital esitsizliklerin toplum iginde diger farkli esitsizliklere ve zorluklara yol acgabilece-
gine dair endiseler dile getirilmistir. Projenin dikkate deger bir giicii de dijital ortamlarin
yaygin 6grenme sireclerindeki potansiyelini ortaya ¢ikarmasidir.
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2.2.VAKA RAPORU 2
2.2.1. PROJENIN ANA OZELLIKLERI
Proje Detaylarn:
Ana Eylem Kurum ve Kuruluglar Arasnda Isbirligi
Eylem Trl Isbirligi icin Ortakliklar / Genglik Alaninda Isbirligi Ortakhklar1
Hedef(ler) Genglerin girisimcilik ruhunu ve sosyal girigimcilik de dahil ol-

mak iizere geng girisimciligi tesvik etmek i¢in yaslilarin ve aile-
lerinin ihtiyaclarmi belirlemek ve degerlendirmek

Tema(lar) Yaslh dostu toplumlar, sosyal girisimcilik

Dijital Mobil yazilim olusturma

Faaliyetler

Ciktilar Saghkli yaslanma ve yash bakimi hakkmda mobil yazilm, reh-

ber kitap, tanitim filmleri ve bir web sitesi

2.2.2. PROJE EKIBI

Proje ekibi ile gergeklestirilen odak grupta, uygulama ekibinin iki anahtar tyesiyle gori-
stilmistiir (TM1, TM2). Gortismeciler aynit zamanda kendilerini gencglik calisan1 ve egit-
men olarak tanimlamaktadir.

2.2.2.1.

PROJE HAKKINDA GENEL DUSUNCELER

Bu proje, yash bireylerin dijital diinyada yasadiklar1 zorluklar ve dijital doniisii-
miin hizma yetisememekten kaynakh sikmtilarm fark edilmesiyle ortaya ¢ikmis-
tir. Literatiir ve kisisel deneyimlerle desteklenen bu gbzlem, projenin ortaya ¢ik-
masmda 6nemli bir motivasyon kaynag olmustur. Proje, toplum icerisinde yash
bireylere destek saglamay1 ve olugan dijital ugurumu kapatmay1 amaglamaktadir.

Projenin temel motivasyonu, topluluktaki yash bireylerin refahma katkida bu-
lunma arzusundan kaynaklanmaktadir. Proje ekibi, yash bireylerin dijital caga
uyum saglama konusunda karsilagtiklar1 zorluklar1 ele almay1 hedeflemektedir.
Proje baglammda dijitallesme, yash kullanicilar i¢in erigimi basitlestirmek ama-
ciyla cesitli bilgileri tek bir uygulamada bir araya getiren bir kolaylastirict olarak
gorulmektedir.

"Bir genglik ¢alisant olarak genellikle akranlarimla birlikte ¢esitli projelerde is
birligi yaparak ¢calistim. Ancak bu projede yasli bireylerin kalplerine dokunabil-
mek ve onlara olan ilgimizi gésterebilmek, bize manevi tatmin sagladi. Bu, son
derece anlamliydi ve bizim i¢in bir motivasyon kaynagi oldu." (TM2)

Projenin dijital yon(, yash bireylerin ihtiya¢ analizi temel almarak tasarlanan bir
mobil uygulama etrafinda dénmektedir. Gelistirme siirecini basitlestiren yazilim
sirketi, daha biiyiik yazi tipi boyutlar1 ve erisilebilir sekiller gibi kullanici dostu
ozelliklere vurgu yapmaktadir.
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Projenin fikri ¢iktilar1 arasinda bir kitap, web sitesi ve mobil uygulama yer al-
maktadir. Ancak yazilim bilgisi konusunda zorluklar bulunmaktadir. Bu zorluk-
lara ragmen ekip, bu engelleri asmak i¢in ¢oéziimler Uretebilmektedir.

"Projemiz basarili, ¢iinkii hem proje ekibi hem de katilimcilar bu projeyi sahip-
lenmis durumda." (TM1)

Projedeki basari hem proje ekibinin hem de katihmeilarin projeye olan gicli
baglhihgina atfedilmektedir. Sorumluluk ve baglilik duygusu, projenin genel ba-
sarisma katkida bulunmustur.

Zorluklar ve endiseler:

- Dijital giivenlik en 6nemli endise olup yazilmmn basit ve agik kaynakli
tutulmasina karar verilmistir. Giivenlik endiselerini gidermek i¢in iiye-
lik kisimlart kaldirilmistir ve herhangi bir Kisisel bilgi veya veri top-
lanmamaktadir.

- Uluslararasi ig birliklerinde zorluklar yasanmaktadir. Yurt dis1 ortak-
larla ¢caliymada farkh bakis acilan nedeniyle sorunlar yasanmakta-
dir. Yerel ortaklar yakm is birligi yapabilirken uluslararas1 ortakliklar
projeyi daha cok bir ig olarak gdrme egiliminde olmaktadir.

- Proje, temel hedeflerinin 6tesinde geng katiimcilarmn kisisel gelisimine
de katkida bulunmustur. Mobil uygulama i¢in egzersiz videolar olus-
turmak sadece yashlar arasinda fiziksel aktiviteyi tesvik etmekle kal-
mamis ayni zamanda ekip liyelerinin dijital becerilerini de gelistirmistir.

Sonug olarak proje, yash bireyler i¢in dijital bir ¢6ziim olusturma yolunda ilerle-
mekte olup gucli bir sosyal sorumluluk duygusu ve yash bireylerin yasamlarmi
iyilestirme taahhiidii ile yonlendirilmektedir. Karsilasilan zorluklar 6zellikle
uluslararasi i birliklerindeki sorunlar, daha fazla degerlendirilmesi ve potansiyel
iyilestirme alanlarmm g6z oniinde bulundurulmasi gereken konular1 vurgulamak-
tadir.

PROJENIN DIJITAL GENCLIK CALISMALARI YONU

Proje stratejik olarak yaygin 6grenme yontemlerini entegre ederek yaygmm 6gren-
meyi dijitallestirmektedir. Ancak, yash bireylerden olusan hedef kitle nedeniyle
ihtiya¢ analizi sirasnda zorluklar ortaya ¢ikmis ve veri toplama yoluyla yashlarin
ozel ihtiyaglarn1 anlama siireci daha zor hale gelmistir. Geng proje ekibi ile yash
katiimcilar arasindaki iletisim boslugu (projenin ihtiya¢ analizi kismmnda) kusak-
lar arasi ugurumlar1 kapatmanin karmagikligini gozler dniine sermistir.

Yaygin 6grenme ve dijital genclik ¢alismalan arasindaki olas1 zorluklar ve
uyusmazliklar konusunda goriisiilen proje ekibi Uyesi, bulmacalar ve oyunlar gibi
cesitli 6grenme yontemlerini dijital bir uygulamaya dahil etme c¢abalarmi vurgu-
lamistir. Proje ekibi, nesiller aras1 ugurumu azaltmaya yoénelik cabalar gosterse
de fikirleri yazilima doniigtirmede ve ozellikle yaslilarin dijital ihtiyaglarini be-
lirlemede zorluklarla kargilagsmistir. Gorlismeciler, ihtiya¢ analizi sirasinda net
cevaplar almanin zorlugunu vurgulayarak yasllarin dijital araglara uyum sagla-
mada yasadiklar1 ciddi zorluklar1 anlamanin 6nemini dile getirmislerdir.

"Yaygin ogrenme dijital formatlara aktarilabilir. Ornegin, istasyon yonteminde
Jamboard platformu ve gruplara aywrma Zoom'da yapilabiliyor. Bu nedenle yay-
gin ogrenme metot ve teknikleri dijital ortamlara aktarilabilmekte. Ancak, bu-
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nunla birlikte bazi stmirlamalar da gelmektedir. Ornegin, bireyler Google Jam-
board'da rastgele notlar yazabilir, bu da kontroli daha zor hale getiriyor.”
(TM1)

Goriismede projelerde saglanacak biitcelerin artinlmas1 gerektigi boylelikle
daha kapsaml faaliyetlerin gerceklestirilebilecegi ve ozellikle yaygmlastirma ca-
lismalarinda olusan yiksek maliyetlerin karsilanabilecegi vurgulamistir. Strdd-
riilebilirlik 6nemli bir endise olarak ortaya ¢ikmakta olup gelecekteki olasi
yasal degisikliklere yanit olarak projenin giincellenmesi diislincesi 6ne ¢ikmak-
tadr. Goriismeci, 6zellikle sunucu maliyetleri konusunda, surdurilebilirlikle il-
gili risklerin farkinda olmakla birlikte dijital projeleri destekleyen ajanslarm ekip
iiyeleri ve katihmecilar i¢in egitim ve deneyim paylasma programlan diizen-
lemesi gerektigini 6nermektedir.

"Bir 6gretmenseniz ve sinifta bir poster hazirliyorsaniz, aslinda égrencilerinize
gelecekte dijital araglart kullanma konusunda bir ufuk ve vizyon sunuyorsunuz.
Ogrencileriniz i¢in bir 6rnek oluyorsunuz." (TM1)

Ayrica, gorlismeci, yaygm Ogrenmenin djjitallestirilmesinin  zorluklar1 ve
imkanlar1 hakkinda da goriislerini ifade etmistir. Yaygmn 6grenme metotlarinin
bazi yonlerinin dijital bir formata aktarilabileceginin altni ¢izmekle birlikte tam
dijitallesme konusunda ¢ekincelerini ifade etmektedir. Kontroliin zorlagabile-
cegi Jamboard gibi platformlarm smirlamalari, hibrit bir 6grenme yaklasiminin
gerekliligini vurgulamaktadir. Goriisiilen kisi, proje siiresinin 6tesinde siirdiirii-
lebilir ¢abalarm 6nemini éngérmekte ve sunuculara dayanan projeler icin maddi
destek geregini vurgulamaktadir.

Sonug olarak goriigme bulgulari, dijital genclik calismalarmin karmagik dinamik-
lerini vurgulamakta, karsilasilan zorluklari, siirdiiriilebilir destek ihtiyacini ve di-
jital dunyadaki yaghlara 6zgii ihtiyaglar1 anlamanin 6nemini ortaya koymaktadir.
Ortaya konan oneriler, dijital genglik ¢aligmalar1 alanindaki gelecekteki projeler
icin degerli bilgiler sunmaktadir.

2.2.3. PROJE KATILIMCILARI

Odak grubuna, projeye katilan 7 genc¢ (PP1, PP2, PP3, PP4, PP5, PP6 ve PP7) yer al-
mustir. Bu katimcilardan besi farkli boliimlerde 6grenim gbren iiniversite &grencilerin-
den, ikisi ise farkh sektorlerde ¢alisanlardan olugmaktadir.

2.2.3.1.

PROJE HAKKINDA GENEL DUSUNCELER

Odak grup goriismesinde Ozellikle projenin anlamh bir amaca hizmet ettigi ve
bunun ekibin basarisinda kritik bir faktor oldugu vurgulanmistir. Proje koordina-
torleri, egitmenler ve katiimcilar arasindaki sinerji, olumlu bir atmosferin olug-
masma katkida bulunmustur. EKibin kalitesi, takim tiyeleri arasindaki karsilikl1
destek ve dayanigma projenin basarisi igin olduk¢a 6nem tasimaktadir.

Katiimcilar, projeye derin bir bag hissetmektedir ve onu sadece bir sosyal so-
rumluluk olarak degil kigisel bir ¢caba olarak da gdrmektelerdir. Genglerin de bir
giin yaslanma olasihg1 ve boylelikle projenin kendi hayatlarina olan ilgisi
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giiclii bir motivasyon kaynag olarak belirginlesmektedir. Kendine fayda sag-
layacak bir projeye katkida bulunma duygusu, benzersiz ve motive edici bir fak-
tor olarak 6ne ¢ikmaktadir.

“Proje giizel bir amaca hizmet ediyor ve basarili. Herhangi bir projenin basari-
simin gergek ozii mevcut ekipte yatar. Ekibin kalitesinin ¢ok onemli olduguna ina-
niyorum. Hepimiz birbirimizi destekliyoruz. Proje koordinatorleri, egitmenler ve
katilmcilar arasinda harika bir sinerji var.” (PP1)

“Projede, herkes beklenenden daha fazlasini katkida bulundu. Bir giin biz de yas-
lanacagiz. Bu anlamda, aslinda bu proje bizimle de ilgili. Kendimiz i¢in iistlen-
digimiz bir proje olarak diisiinebiliriz. Gelecekte yasl olmaya adayiz. Bu, giizel
bir motivasyon kaynagidwr.” (PP6)

Katiimcilarm kigisel deneyimleri, 6zellikle ¢ogunlukla yagh bir toplulukta yasa-
yanlarm deneyimleri, projenin temel dijital becerileri 6gretmedeki etkisini vur-
gulamaktadir. Yaghlarm metinleri okumada ve akilli telefonlar1 kullanmada kar-
silastiklar1 zorluklar1 gozlemlemek gencler arasinda farkindalik olusturmustur.
Proje, bu sorunlar1 ele alarak yagh bireylerin ¢evrim i¢i aligveris gibi faaliyetleri
gergeklestirebilmelerini saglamaktadir.

“Cogunlukla yashlarin yasadigi bir apartman kompleksinde yastyorum. Komsu-
larimin neredeyse tamami 65 yag iistii. Onlara en biiyiik katkim, aileleriyle ileti-
sim kurmak i¢in kullandiklar: telefonlar: nasil kullanacaklarmm 6gretmek oldu.
Bu, hayatima ¢ok sey katti. Yash bireylerin telefon kullanirken karsilastiklart zor-
luklar: gérmemi sagladi, 6rnegin metinleri okumada zorluk ¢ekmeleri veya ¢ift
tiklamayr bilmemeleri gibi. Simdi, ¢cevrim i¢i aligveris bile yapabiliyorlar. Bu
proje, yashlar: dijitallesme siirecinde destekleme konusunda bana farkindalik
olusturdu.” (PP1)

Yash bireylerin teknolojik becerilerinin siirekli gelisimi, onlarin teknolojik iler-
lemeler agisindan goz ardr edilme klisesine meydan okumaktadir. Proje, bu ag1g1
kapamak ve yash niifusa temel egitim saglamak acismdan degerli bir katk: olarak
gorlilmektedir. Proje, yash bireylerin dijitallesmeyi benimseyerek topluma aktif
olarak katilmalanm saglayarak toplumsal katilim tesvik etmektedir.

Sonug olarak, proje sadece yaslh bireylere pratik dijital beceriler kazandirmakla
kalmayip ayni zamanda topluluk ve toplumsal katihm duygusunu da pekisti-
rerek olumlu bir etki ortaya koymaktadir. Katihmcilarin ifadeleri; ekibin, kisi-
sel motivasyonun ve projenin toplumsal katkismm 6nemini vurgulamistir.

PROJENIN DIJITAL GENCLIK CALISMALARI YONU

Proje, katimcilarin yasamlarmi 6nemli dlgiide kolaylastirarak dijitallesmenin
cesitli yonleri basitlestirme potansiyelini gdstermistir. Projede Ogrenme, Og-
retme ve Egitim (LTT) faaliyetlerine 0zellikle odaklanimasi, katiimcilarm geli-
simi ve deneyimlerine katkida bulunmada kritik bir rol oynamistir.

"Proje, yasl bireylerin hayatint kolaylastirma adina gergeklestirilen bir dijital-
lesme girisimidir, ancak nihayetinde bir gen¢lik projesidir ve gengler tiim faali-
yetlerimizin merkezindedir. Ornegin, Ogrenme, Ogretme ve Egitim faaliyetle-
rinde gen¢ katiimcilar aktif olarak yer aldi. Bu, birbirimizin deneyimlerinden
faydalanmamizi sagladi. Katilan gencler farkll disiplinlerden gelerek cesitli ba-
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ks agilart sundular. Hukuk, psikoloji ve daha bir¢ok alanda farkl seyler ogren-
dik. Faaliyetlerimiz beyin firtinast oturumlar: ve yaygin 6grenme yontemleri ara-
ciligryla gerceklestirildi." (PP2)

Proje, oncelikli olarak yaghlarin dijitallesmeden faydalanmasimi amaglasa da
geng odaklt bir girisim olarak tanimlanmaktadir. Geng katilmcilarin yer aldigi
Ogrenme, Ogretme ve Egitim faaliyetleri, karsihikli &grenme deneyimlerini ko-
laylagtrmistir. Hukuk ve psikoloji gibi ¢esitli disiplinlerden gelen katilimcilar,
farkli bakis agilart getirmis ve farkli perspektifler sunmustur. Dijital becerilerde
ilerleme kaydedilmis ve gencler Canva, Adobe Premiere, Adobe InDesign ve
Zoom gibi araclarda kendilerini gelistirmistir.

Projede, katihmcilara ¢esitli dijital araglar sunularak onlarm dijital okuryazarlik
ve yetkinliklerinin artirlmasi saglanmistir. Adobe Premiere ve InDesign gibi
programlarm kaynak yogun gereksinimleri ve sunumlar esnasmda gerekli ekip-
manin eksikligi gibi zorluklar, olasi zorluklar1 6ne ¢ikarmistir. Ancak proje kati-
limcist gengler, dijital yetkinliklerindeki gelismelerin agik bir sekilde goriildii-
glinii vurgulamiglardir.

"Psikoloji okudum ve dijital alandan olduk¢a uzaktim. Ancak bu projede gergek-
lestirdigimiz faaliyetler sayesinde, ozellikle uygulamanin gelistirilmesi iizerinde
calisirken, gercekten ilerledigimi ve dijital alanda onemli ol¢iide gelistigimi his-
sediyorum." (PP3)

"Ayni belge iizerinde is birligi yapmayr ogrendim ve ayrica Canva'da yetkinlik
kazandim. Simdi grup ¢alismasina katilmayi, liderlik rollerini iistlenmeyi ve diji-
tal ortamlarda ¢alismayr 6grendim. Ayrica, projenin ihtiya¢ analizinde SPSS kul-
landik. Okulda SPSS dersi olmasina ragmen, bu projede okul dersinde kazana-
madigim yetkinligi edindim ve simdi bu bilgiyi okulda da uyguluyorum." (PP1)

Katilmcilar, proje ile edindikleri Kisisel ve profesyonel gelisme deneyimlerini
ozellikle paylasmak istemistir. Ornekler arasinda Canva'y: ustalikla kullanmak,
djjital platformlarda is birligi yapmay1 6grenmek ve ihtiyac analizi i¢in SPSS gibi
istatistiksel analiz araglarmi kullanmak yer almaktadir. Proje ayrica video iiretimi
konusunda pratik deneyimler saglayarak, aydmlatma teknikleri ve video ¢ekimi
gibi alanlarda becerileri gelistirmistir.

"Proje kapsaminda, nasil video ¢ekilecegi, ¢esitli aydinlatma yontemlerinin kul-
lanminmi ve video kaydi ile ilgili benzer konularda becerilerimizi gelistirdik. Bu
baglamda, onceden biraz bilgi sahibi olsak da isin pratik yonleriyle ilgilenirken
ogreniyoruz. Ornegin, bir¢ok avantaji olan ¢evrim ici fizyoterapi hizmetleri var.
Ancak, fiziksel temas soz konusu oldugunda farkly etkiler ortaya ¢ikiyor." (PP6)

Sonu¢ olarak, proje sadece dijital becerileri gelistirmekle kalmayip ayni za-
manda ig birlik¢i ve 6grenme odakh bir ortam olugturmustur. Katilimcilar, pro-
jede Ogrenilen becerilerin pratik uygulamalarma vurgu yaparak cesitli dijital
araclarda buyime gostermistir. Proje, olasi zorluklarin ele almmasi, dijital genc-
lik calismalarmda kaynak yonetimi ve uyum saglama gerekliligini 6ne ¢ikar-
mugtir.

2.2.4. KARSILASTIRMALI ANALIZ

Iki odak grubunun karsilagtrmali analizi, projeyle ilgili deneyimlerinde ortak bakis agi-
lar1 ve ince farklar ortaya koymaktadir. Ortak noktalar arasmda; dijital becerilerin geli-
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simi, is birlik¢i bir 6grenme ortaminin olusturulmasi ve edinilen becerilerin gergek diin-
yadaki uygulamalari bulunmaktadwr. Her iki grup da dijital genclik ¢ahigmalarindaki zor-
luklar1 vurgulamakta, kaynak yonetimi ve uyum saglama gerekliligine dikkat cekmek-
tedir.

Ancak, iki grup arasinda belirgin bir odak farki ortaya ¢tkmaktadir. Ilk grup (proje ekibi
tiyeleri), projeyi bir genglik girisimi olarak goérerek, geng¢ katimecilarm is birlik¢i ve 68-
renme odakli ortamda oynadigi rolii vurgulamaktadir. Buna karsimn, ikinci grup (proje ka-
tilmcilar1), projeyi yash bireylerin yararma dijitallesme girisimi olarak algilamaktadir.
Bu odak farki, projedeki onceliklerin ve bakis agilarmm farkliliklarn1 yansitmaktadir.

Dijital beceri gelisimindeki ayrmtilar da farkhlik gostermektedir. Her iki grup da dijital
yetkinliklerdeki gelismeyi olumlu karsilarken vurgulanan araglar ve yontemler farklilik
gdstermektedir. Ik grup, Canva, Adobe Premiere ve Google Docs gibi ¢esitli dijital
araglarin altin1 ¢izerken ikinci grup daha ¢ok bir dijital uygulamanmm gelistirilmesi ve ih-
tiya¢ analizinde SPSS'in kullanimi {izerinde durmaktadir.

Kapsamli bir analiz igin olas1 kor noktalarin belirlenmesi 6nemlidir. Odak gruplarindaki
katihmc1 ¢esitliligi belirsiz olup farkli bakis agilarmi tam olarak anlamay1 zorlagtrmak-
tadir. Ayrica, projenin katilmcilar ve topluluklar iizerindeki uzun vadeli etkisi acikca
tartisilmamis olup projenin siirdiiriilebilir faydalar1 ve zorluklarmin degerlendirilmesinde
potansiyel bir bosluk oldugu goriilmektedir.

Sonug olarak karsilastirmali analiz, projenin ¢ok yonlii etkisini vurgulamakta olup ortak
basarilar ve farkli bakis agilarin1 ortaya koymaktadir. Katilimer c¢esitliliginin anlasilmasi
ve projenin uzun vadeli sonuglarmin incelenmesi, analizi daha da zenginlestirerek proje-
nin basarilar1 ve iyilestirilmesi gereken alanlar hakkinda daha kapsamli bir resim suna-
caktir.

SONUC

Her iki odak grup, dijital boliinme ile ilgili toplumsal zorluklar1 ele alma konusunda ortak
bir motivasyon kaynagi oldugunu vurgulamistir. Gengler, yash bireylerin refahma kat-
kida bulunma motivasyonlarmi dile getirirken genglik cahisanlar1 ise gengler i¢in is bir-
lik¢i ve 6grenme odakli bir ortam olusturma taahhiitlerini ifade etmektelerdir. Ortak mo-
tivasyon, dijital araglar1 kullanarak nesiller arasi bosluklari kapamak ve yasl/geng toplu-
luklar1 giliglendirmek olarak ortaya ¢gikmaktadir.

Projenin ¢esitli 6grenme metodolojilerine verdigi 6nem, dijitallesmenin pedagoji Uzerin-
deki etkisini agikca gostermektedir. Her iki grup da becerilerin uygulamali deneyimler ve
is birlik¢i projeler yoluyla pratik uygulamasmi vurgulamakta, yaygin 6grenmeye ve
ozellikle deneyimsel 6grenmeye dogru bir kaymay isaret etmektedir. Canva, Adobe
Premiere ve Google Docs gibi dijital arag ve platformlarin kullanimi, ¢agdas dijital trend-
lerle uyumlu dinamik ve degisen bir pedagojik yaklasimi yansitmaktadir.

Projedeki basarmm, ekip kalitesine ve gen¢ katiimcilar ile genclik calisanlarmin aktif
katihm1 ve sahiplenmesine bagh oldugu belirtilmektedir. Is birlikci ruh, ekip igindeki
destek ve ortak amac¢ anlayisi, projenin basarisma 6nemli dl¢iide katki saglamaktadir.
Bu uyum ve bagllik, gelencksel basari Olgiitlerinin 6tesinde, uyumlu bir ekibin énemini
vurgulamaktadir.

Her iki odak grup da dijital genglik ¢alismalar baglaminda yaygin é6grenmenin ro-
liinii vurgulamaktadir. Ogrenme, geleneksel ve 6rgin smif ortamlarmm 6tesine gecerek
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deneyimsel aktiviteler, beyin firtmalar1 ve g¢esitli disiplinlere maruz kalma ile genisle-
mektedir. Proje, dijital beceri gelistirme ve uygulama karmagikliklarinda yol almak igin
yaygm O6grenmenin uyum saglama yetenegini ortaya koymaktadir.

Proje hem genglerin hem de yash bireylerin dijital ihtiyaglarmi etkili bir sekilde ele al-
maktadir. Geng katiimeilar; grafik tasarmmi, video diizenleme ve veri analizi gibi alan-
larda dijital becerilerini artirirken proje, yash bireylerin dijital ihtiyaglarmi karsilamak
icin okunabilirlik ve sadelik gibi faktorleri goz oniinde bulundurarak kullanict dostu bir
uygulama gelistirmektedir. Bu biitiinciil yaklasim, dijital nesil boslugunu kapatarak dijital
kapsayiciligi tesvik etmektedir.

Proje; dinamik, is birlik¢i ve uyumlu bir dijital genglik ¢aligmasmin mevcut durumunu
temsil etmektedir. Gelismis dijital araglarin kullanimi ve uygulamali deneyimlere verilen
deger, dijital genglik ¢ahgmasmin degisen dogasmni yansitmaktadir. Gelecege bakildi-
ginda, proje siirdiiriilebilirlik, siirekli egitim ve geng/yash niifusun dijital alandaki degi-
sen ihtiyaglarma uyum saglama konularina dikkat ¢cekmektedir.

Proje ekibi i¢indeki disiplinler arasi is birligi, hukuk ve psikoloji gibi ¢esitli arka planlar:
iceren perspektifleri zenginlestirmistir. Ozellikle gelismis araglarm sistem gereksinimleri
konusunda dijital okuryazarlikta zorluklar yasanmistir. Proje, dijital alanda bile fiziksel
etkilesimlerin altim ¢izerek insan dokunusunun 6nemini ifade etmektedir. Uzun vadeli
uygulama siirdiirtilebilirligi ve kiiresel is birligi zorluklar1 gibi siirdiiriilebilirlik kaygilari,
dijital genclik cahigmalar1 girisimleri i¢in kritik hususlar olarak ortaya ¢ikmistir. Bu bul-
gular, projenin dinamiklerine derinlik kazandirmakta ve dijital genglik ¢alismasmm de-
gisen yontemlerini gdzler dniine sermektedir.
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2.3.1. PROJENIN ANA OZELLIKLERI

Proje Detaylan:

Ana Eylem Kurum ve Kuruluslar Arasmda Isbirligi

Eylem Turi Ishirligi icin Ortakliklar / Genglik Alaninda Isbirligi Ortakliklar

Hedef(ler) Meslek profesyonelleri ve genglerin kariyer yollarmi gelistirmek
icin Yapay Zek& (YZ) kullanarak uluslararasi bir platform kur-
mak

Tema(lar) Mentorlik firsatlari, sirket agi eslestirmesi ve kigisel gelisimin

tesvik edilmesi

Dijital Yapay zeka destekli CV eslestirme ve alternatif kariyer onerileri
Faaliyetler
Ciktilar Gengler i¢in uygun is Onerileri sunan yapay zeka kullanan ¢ev-

rim ici platform.

2.3.2. PROIJE EKIBI

Gergeklestirilen odak grup goriismesinde 4 proje ekibi tyesi (TM1, TM2, TM3 ve TM4)
yer almistir. Gorligmeciler, koordine eden kurulusta 0gretim iiyesi olarak ¢aligmakta ve
projede yer almaktadir.

2.3.2.1.

PROJE HAKKINDA GENEL DUSUNCELER

Proje, Avrupa Birligi iilkelerinde ve Tiirkiye'de geng issizlik sorununu ele almay1
amaglamaktadir. Kapsamh platform, profesyonellerin ve genc bireylerin kariyer
yollarm1 gelistirmek i¢in yapay zeka (YZ) kullanmaktadir. Proje; mentorlik, sir-
ket ag1 eslestirme ve kigisel gelisimin 6nemini vurgulamaktadir.

Projenin temel motivasyonu, ozellikle {iniversite mezunlarmmn uygun is bulma
konusunda yasadigi zorluklari ortadan kaldrmaktir. Boylelikle proje, geng issiz-
lik sorununu azaltmaya calismaktadir. Proje ekibi, proaktif kariyer planlamasinin
Onemini kabul etmekte ve gen¢ yetenckler ile sanayi arasmdaki boslugu kapa-
may1 hedeflemektedir.

Proje, YZ destekli araglar1 temel islevlerine dahil ederek dijital boyuta glcli bir
vurgu yapmaktadir. Proje ¢iktilar1 arasmda yer alan YZ destekli 6z gecmis es-
lestirme sistemi, alternatif kariyer oOnerileri ve kullanicilan ilgili beceri ve
bilgilerle guiclendiren e-6grenme bilesenlerini icermektedir.

"Biz dijitallesme ile sadece bazi seyleri bilgisayar ortamina aktarmay: kastetmi-
yoruz. Dijitallesme hayatimizin her alanina niifuz etti. Tiim aligkanliklarimiz de-
gisti. Iy stireglerimiz, tiretim stireglerimiz ve 6grenme siireglerimiz degisti. Belki
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de en kritik etkilenen alan egitimdir. Bu sadece Zoom lzerinden ders yapma me-
selesi degil; kullandigimiz egitim teknolojileri ve teknikleri de degisti. Tiim alis-
kanliklarimiz ve yontemlerimiz déniisiime ugradi." TM3

Proje, e-6grenme bilesenlerini entegre ederek egitim ortamlarmi kesfetmekte ve
geng bireylerin becerilerini gelistirmeleri igin firsatlar sunmaktadir. Dijital genc-
lik calismalarmin, gen¢ yetenekleri is piyasasmmn dinamik talepleriyle uyumlu
hale getirmedeki doniistliricii imkanlarmi1 merkeze almaktadir.

"Ogrenci, ‘Oz gegmisimi gozden gecir ve bana is firsatlar: sun’ diyecek. Yapay
zek& 0z gegmisi degerlendirip kariyer olanaklaryla ilgili bir degerlendirme su-
nacak, gelisen trendler ve gelecekteki vizyonla ilgili 6nerilerde bulunacak. Og-
renci bunu bir web sitesi veya uygulama araciligryla yapabilir." TM4

"Bu projede, yapay zekd kullanarak égrencilerde ii¢ temel bilesen olusturmak
i¢in ¢alisiyoruz: kendini gelistirme, kariyer gelistirme ve ise alum siirecinde far-
kaindalik. Projemiz, geng bireyler igin bu ii¢ diregi entegre eden bir platform su-
nuyor." TM4

Basari, proje ekibinin adanmishk, baglilik ve heyecanma bagh olarak goriilmek-
tedir. Proje liderliginin, proje ruhunu gelistirmenin ve keyifli bir i birligi ortam1
olusturmanm O6nemini vurgulamaktadir.

Yapay zeka su anda olduk¢a giindemde ve tartislmaya devam eden sicak
bir konudur. Ise ahm i¢in dogrudan yapay zeka temelinde bir arag gelistirmek
bu baglamda 6nem arz etmektedir. Proje, geng bireyler i¢in olduk¢a faydah ola-
cak bir ara¢ imkan1 sunmaktadir.

Sonug olarak, proje, ele aldigi zorluklar1 net bir sekilde anlamakta ve genc birey-
lerin Kkariyer yollarnm yonlendirmek i¢in YZ ve dijital araclan kullanma
odakh bir yaklasim sergilemektedir. Is birligi, mentorlik ve proaktif kariyer plan-
lamas:1 tlizerindeki vurgu, projenin biitiinciil yaklasimmi ortaya koymaktadir.

PROJENIN GENCLIK CALISMALARI YONU

Goriismeciler, dijital ortamda yaygin 6grenme iizerine ¢aligmalarin altni ¢izmis-
tir. Yaygin 6grenme yontemlerinin dijital ortamda uygulanabilir oldugunu
kabul etseler de kampiislerde yiiz yiize etkilesimlerin sagladig1 etkiyle karsilagti-
rilamayacaklarini ifade etmistir. Dijital platformlarin yaygin 6grenme igin genis
olanaklar sundugu konusunda ortak bir anlayis olsa da fiziksel, kisilerarasi 6g-
renme etkinliklerinin derinligini yeniden iiretme konusunda yetersiz kaldig: ifade
edilmistir. Ancak iki katihmei, yaygin 6grenmenin dijital platformlarda ke-
sinlikle gerceklestirilebilecegini belirtmistir.

"Egitim tasarimi etkili ve saglam bir sekilde yapilirsa, verimlilik yiiz yiize egitim
kadar yiksek olabilir. Burada kritik faktor hem etkilesimi hem de icerigi etkili bir
sekilde tasarlamaktir. Ashnda, tasarim dogru yapildiginda egitim kalitesi yiiz
yiize 6gretimi bile asar.” TM3

"Yaygin o6grenme dijital platformlara kolayca aktariabilir. Ayrica, dijital or-
tamda daha esnek ve kisisellestirilmis aktiviteler gerceklestirilebilir.”" TM4

Gortigmeciler, geleneksel egitim yapilarimi genclerin hizla degisen dijital ihti-
yaglanyla uyumlu hale getirme zorluklarina dair endiselerini dile getirmistir.
Dijital okuryazarhgmn Orgiin egitime entegrasyon ihtiyact vurgulanmis ve Turk
toplumundaki dijital okuryazarlik seviyesinin, dzellikle kurumlar arasinda, dijital
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gecise tam olarak hazirlanmadig1 belirtilmistir. Ogrencilerin karsilastigi internet
erisimi yetersizligi ve cihaz simirlamalan gibi engellerin, dijital ihtiyaclarin
karsilanmasini zorlastiran potansiyel engeller oldugu ifade edilmistir.

"Turkiye'de dijital okuryazarlik seviyesinin belirli bir standarda ulagmasi gere-
kiyor. Tiirk toplumu dijitallesmeye sosyal olarak da hazirlanmali. Kiiltiirel kodlar
dijitallesme stirecinde onemli bir rol oynuyor. Tiirkiye'nin kurumlarinin dijital-
lesmeye tam olarak hazwr oldugunu diisiinmiiyorum. Pandemi donemi bu konuda
ciddi zorluklart ortaya koydu." TM4

Goriismeciler, dijital genclik calismalarinda yenilikgi stratejilerin benimsenme-
sinin dnemini vurgulayarak yeni kavramlar1 denemenin degerine dikkat ¢ekmis-
tir. Dijital kulturd genglik ¢alismalarmin temel bir yonii olarak kabul etmenin,
bireylerin ve toplumsal dinamiklerin tizerindeki doniistiiriicii etkisini Ozellikle
vurgulamistir. Goriismeciler, 6zellikle gengler arasinda popiiler olan TikTok ve
YouTube gibi dijital platformlann etkili bir sekilde kullanilmasmm ©6nemini
belirtmistir. Ayrica hem insan hem de YZ unsurlarmt birlestiren dijital mentorle-
rin uygulanmasi, projede umut verici bir yaklasim olarak ortaya gikmistr. Ozel-
lestirilmis dijital egitim teknikleriyle 6z yonetim becerilerinin artirilmasi da ay-
rica vurgulanmigstir.

"Yeni seyleri denemek konusunda bir savunucuyum. Hayatimizi sekillendiren bir-
¢ok kavram var ve bunlar arasinda dijital kiiltiirii g6z ardi etmemek onemlidir.
Dijital kiiltiire dogan bireyler, bu kiiltiirii sadece ana kaynak olarak yagamakla
kalmaz, ayni zamanda siirekli olarak yeniden sekillendirirler." TM4

Sonug olarak, dijital genc¢lik calismalarnin gelistirilmesi, dijital alanlarda yaygin
O0grenmenin imkanlarmmn kabul edildigi, ancak genclerin dijital ihtiyaclar: ile
genclik calismalarnmm gergekleri arasindaki boslugu kapama zorluklarmm devam
ettigi bir manzarayi ortaya koymaktadir. Basarili yaklasimlar, dijital kiiltiirii ku-
caklamak, hibrit 6gretim yontemlerini kullanmak ve dijital okuryazarlik farkla-
rin1 ele alarak daha kapsayici ve etkili bir dijital genclik ¢alismalar1 ortami olus-
turmakla ilgili bir siire¢ sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

2.3.3. PROJE KATILIMCILARI

2.3.3.1.

Odak grup goriismesine, proje devam ettigi ve ¢iktilar1 iiretim agsamasinda oldugu
icin 2 gen¢ katihmer (PP1 ve PP2) katilmistir. Birer 6grenci olan gengler hem
proje asistan1 olarak calstiklarmi hem de projeye katiimei olarak dahil oldukla-
rin1 ifade etmislerdir.

PROJE HAKKINDA GENEL DUSUNCELER

Proje su anda gelistirme asamasinda olup, altyapi ve ¢iktilarm olugturulmasina
odaklanmaktadir. Proje icin gerekli platformlar, 6grenme, Ogretme ve egitim
(LTT) faaliyetleri dahil, hala tretim asamasmdadir. Katilmcilar heniiz hazrr bir
platform bulunmadi@i i¢in projede aktif olarak yer almamaktadir.

Gortusmeciler, gelecekteki kariyerleriyle ilgili belirsizlikleri ele alma konu-
sunda bir projenin igerisinde bulunmaktan dolay1 heyecan duymaktadr. Proje,
Ozellikle istihdami kolaylastrma veya uygun bir kariyer yolu segme konusunda
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zorluk cekenler icin rehberlik ve yonlendirme saglamayi hedeflemektedir. Proje-
nin YZ tabanh yaklasimi, bireysel CV'lere dayah kariyer onerileri sunarak
katihmeilar icin benzersiz bir heyecan ve motivasyon kaynagi olusturmak-
tadur.

“Biz gengler i¢in en biiyiik zorluk ‘belirsizlik’ aslinda. Aklimizdaki en biiyiik soru
isareti, is bulma seklimizdir. Bu proje, bize yapay z€Ka ile bu sorulari yamitlama-
mizi saglyor.” PP1

“Doktora 6grencisiyim ve hala bir isim yok. Hedefim akademisyen olmak. Bazen
hedeflerimizden sapabiliriz. Ancak bu proje ile gencler dogru yerlere yonlendi-
rilebilir. Bu nedenle, genglerin hayatina dokunan bir proje. Aslinda bizim duru-
mumuzda milyonlarca geng var.” PP2

Projenin dijital boyutu 6zellikle 6n plana ¢ikmaktadir; YZ tabanh olup 6gren-
cilerin ve genclerin kariyer gelisimini artirmayr amaglamaktadir. Projenin
farky, kisisellestirilmis yaklagimidir ve proje kapsaminda kurulan YZ destekli sis-
tem bireysel CV'lere dayali kariyer nerileri sunmaktadir. Yapay zek& uygulama-
larmm kullanimi, is arama ve kariyer secimleriyle ilgili belirsizlikleri azaltmak
icin kritik bir unsur olarak goralmektedir.

“Projenin dijital boyutu yapay zekaya dayaniyor ve 6grencilerin kariyerlerini
gelistirmeyi hedefliyor. Bu projeyi digerlerinden aywran ozellik, CV'nize dayal
kariyer onerileri sunmasidir.” PP2

Projenin basarisi, etkili dijital etkilesim ve YZ kullanarak geng bireylerin ka-
riyer yollarindaki belirsizlikleri ve zorluklan azaltma yetenegine baghdir. Et-
kilesimli ve ilgi ¢ekici igeriklerin gelistirilmesi ve sosyal medya platformlart gibi
djjital araglarin entegrasyonu basari i¢in 6nemli faktorler olarak vurgulanmakta-
dir. Katiimcilar, dijital ortamda rehberlik ve mentorliigiin énemini ifade etmis
teknoloji kullanimmm sorumlu bir sekilde yonlendirilmesi gerektigini belirtmis-
tir.

Katihmeilar genel olarak dijital siireglere uyum saglasa da senkronize egitim otu-
rumlarmda internet baglantis1 sorunlarn etkili 6grenmeyi engelleyebilmektedir.
Ayrica, bazi yas gruplarmm, Ozellikle tiniversite akademisyenlerinin dijitalles-
meye karsi diren¢ gostermesine dikkat ¢ekilmistir. Dijital araglarin 6grenme ve
kariyer gelisimi igin kullanimina dair rehberlik eksikligi, dijital ortamda gezinen
ogrenciler igin bir bosluk olarak tanimlanmistir. Ekonomik kisitlamalar, cihaz
erigimi smirlamalar1 ve internet baglantis1 sorunlar1 bazi geng bireyler arasmda
hala devam etmektedir.

Goriismede, genglerin kariyer planlarindaki zorluklari azaltmak igin hem gergek
kisi hem de YZ tabanh mentOrlerin gerekliligi konusunda fikir birligine va-
rilmistir. Bu baglamda sosyal medya platformlarnin gesitli 6grenme stillerine
uyacak sekilde tasarlanmasi, TikTok ve Instagram gibi etkilesimli ve dinamik
araglarm da dahil edilmesi gerekliligi vurgulanmistir. Yine dijital erisimi etkile-
yen sosyoekonomik esitsizlikler goz oniinde bulundurularak, sorumlu dijital va-
tandaslik ve dijital okuryazarhk hakkinda farkmdahgin artirilmasi gerekliligi or-
taya konulmustur.
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2.3.3.2.  PROJENIN GENCLIK CALISMALARI YONU

Katiimeilar, dijjital genclik ¢calismalan icin daha fazla destek gerektigini vur-
gulamis ve bilgisayar/internet erisiminin her geng birey icin liiks degil temel
bir hak olarak goriilmesi gerektigini belirtmistir. Bazilarmin bu kaynaklara sa-
hip olduguna dikkat gekerken milyonlarca kisinin sahip olamadigmm1 ve ¢abalarin
sadece cihaz ve internet erigimi saglamaya degil ayn1 zamanda ilgili egitimi sun-
maya odaklanmasi gerektigi ifade edilmistir.

Goriismelerde yapay zeka ile ilgili endise ve gekinceler dile getirilmistir; ancak,
YZ'yi anlamanin ve kucaklamanin onemine vurgu yapimistir. Katiimcilar,
YZ 6grenimine destegin artirilmasmin 6nemini ifade etmis ve genclerin dijital-
lesme projelerinde daha fazla yer almasi gerektigini vurgulamiglardir. Ayni za-
manda katihmcilar dijital girisimleri popiilerlestirmek i¢in yaygm O6grenmenin
etkinligine dikkat ¢cekmiglerdir.

Goriismeciler, ozellikle goc gibi i¢sel ve digsal sorunlart gdz oniinde bulundura-
rak dijital esitsizliklerin azaltilmasinin gerekliligini vurgulamislardir. Bolgesel
farkliliklar ve gelir esitsizliklerinin dijital esitlik saglama cabalarmi zorlastirici
engeller olarak tanimlandigmmi belirtmislerdir. Dijital esitsizliklerin, sigmmacilar
ve zorunlu gé¢menler gibi savunmasiz gruplar {izerindeki olumsuz etkisi 0zel
olarak tartigimistr.

Goriigmede, ChatGPT’nin yazma ve ceviri konusundaki faydalan bagla-
minda olumlu geri doniisler almmistir. Katiimcilar, ¢evrim i¢i egitimin zaman
tasarrufu ve ekonomik tasarruf sagladigmi belirterek yiiz yilize egitimin avantaj-
larmmn farkinda olarak, dijital 6grenmenin gucli yonlerini vurgulamiglardr. Ka-
tithmeilar ayn1 zamanda hem yiiz yiize hem de dijital 6grenme yoOntemlerinin
avantaj ve dezavantajlarinin altmi ¢izmiglerdir.

Sonug olarak, katihmcilar dijital genglik ¢alismalarma daha fazla destek ¢cagri-
sinda bulunmus, dijital esitsizlikleri, 6zellikle gb¢ ve bdlgesel farkliliklar bagla-
minda ele almanm 6nemini vurgulamistir. Yapay zekanm ve ¢evrim i¢i egitimin
olumlu etkilerinin farkinda olarak hem yiiz yiize hem de dijital 6grenme yontem-
lerini dikkate alan dengeli bir yaklasimm gerekliligi vurgulanmistir.

2.3.4. KARSILASTIRMALI ANALIZ

Iki odak grup goriismesinden de elde edilen bulgular, dijital genglik cahsmalarmm gesitli
yonlerini aydinlatmakla birlikte hem benzerlikleri hem de farkli bakis agilarini1 ortaya
koymaktadir.

Her iki odak grup da dijital kapsayicihigin 6nemini vurgulamis, teknolojiye erisimin bir
ayricalik degil, evrensel bir hak olmasi gerektigini belirtmistir. Dijital ugurumlarm ka-
patilmas1 ve tiim katilimcilara sosyoekonomik ge¢mislerine bakilmaksizin esit firsatlar
saglanmasi gerektigi ortak bir endise olarak belirginlesmistir.

Her iki grupta da yapay zekaya genel olarak olumlu bir bakis agis1 ortaya ¢ikmistir. En-
diseleri kabul etmekle birlikte, katihimcilar kigisel ve profesyonel gelisim i¢in YZ'nin be-
nimsenmesi ve anlagiimasinin dnemini ifade etmistir. YZ'nin egitim deneyimlerini sekil-
lendirme potansiyeli 6zellikle vurgulanmustir.
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Her iki grup da cevrim ici 6rgiin veya yaygin 6grenmenin avantajlarimin farkinda
olarak zaman ve ekonomik a¢idan faydalanna dikkat ¢ekmistir. Cevrim ici etkinlikle-
rin ve 6grenmenin sagladigi esneklik ve erisilebilirligin genis bir kitleye hitap eden de-
gerli bir yon oldugunu vurgulamislardur.

Birinci grup (proje ekibi iiyeleri) go¢ ve bolgesel farkliliklar baglaminda dijital esitsiz-
liklerle basa ¢ikmaya daha fazla vurgu yapnustir. ikinci grup bu sorunun farkinda olsa
da detayh bir sekilde ele almamistir. Bu durum, dijital kapsayiciligm ¢ok yonlii zorlukla-
rmma dair anlayis derinliginde bir farklihk oldugunu ortaya koymustur.

Her iki grup da YZ'nin 6énemini kabul etmesine ragmen, birinci grup YZ konusunda daha
fazla destek ve egitim ihtiyacina vurgu yapmustir. Buna karsin, ikinci grup YZ'nin yazma
yardmm ve ¢evirilerdeki faydal etkilerine daha fazla odaklanmistir. Bu durum da YZ egi-
timinin aciliyeti konusundaki algidaki farki gostermektedir.

Her iki grup da dijital genglik ¢alismalarinin olumlu yénlerini ele almis, ancak potan-
siyel zorluklar ve dezavantajlar hakkinda sl bulgular ortaya ¢ikmistir. Zorluk ve en-
gellerin daha derinlemesine analizi, karmasikliklarm daha kapsamh anlagiimasma yar-
dimer olacaktr.

Gorlismede, gruplar gevrim ici yaygin ve 0rgiin egitimin avantajlannm vurgulams,
ancak katiimcilarn ¢evrim ici 6grenme ile ilgili ¢esitli deneyimlerine dair sl bir tar-
tisma yapilabilmistir. Cevrim i¢i platformlarm etkinligi konusundaki ¢esitli bakis agila-
rin1 incelemek ek arastirmalar yapilmasi gerekmektedir.

Ozetle, odak gruplar1 anahtar konularda ortak bir zemin paylasirken vurgulama ve bakis
actlarmdaki farklhiliklar dijital genglik calismalarmmn ok yonli dogasmi ortaya koymak-
tadir. Olasi belirsizliklerin azaltilmasi i¢in zorluklarm daha kapsamh bir sekilde incelen-
mesi ve gevrim i¢i 6grenme ile ilgili bireysel deneyimlerin daha derinlemesine anlagil-
masi1 gerekmektedir.

SONUC

Her iki odak grubundan elde edilen bilgiler, yenilik¢i dijital ¢coziimler araciigryla gencg
issizlik sorunlarmm ¢6ziimiine yonelik ortak bir motivasyonu vurgulamaktadwr. Hem
geng bireyler hem de genclik c¢alisanlari, dijital genclik ¢alismalar: girisimlerini kullanma
konusunda giiclii bir baghlik ifade etmektedir. Temel ilham kaynag, istihdam konusun-
daki belirsizliklerin acil bir sorun olarak gértlmesi ve yapay zeka ile dijital araglarm ka-
riyer rehberligi i¢in kullanilmasi ¢abasidir.

Dijital ortamin pedagojik uygulamalara etkisi 6nemli bir tema olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Katiimcilar, dijital ortamlarda yaygin 6grenmenin doniisturtci potansiyelini gor-
duklerini ifade ederken, yiiz yiize etkilesimlerin derinligini taklit etmenin zorlukla-
rim da bildirmigtir. Etkili egitim tasarimi hem igerik hem de etkilesim yonlerinin dikkate
almmasi, geleneksel yontemlerle kiyaslanabilir bir verimlilik saglamak i¢in kritik bir un-
sur olarak ortaya ¢ikmaktadwr. Hibrit 6gretim yontemlerinin ve dijital platformlarin kisi-
sellestirilmis etkinlikleri sunma esnekliginin kabul edilmesi, dijital pedagojilerin dinamik
dogasmni vurgulamaktadir.

Dijital genglik ¢alismalarindaki basari, proje ekibi arasinda sahiplenme, baghlik ve heves
gibi faktorlere bagh olarak tanimlanmaktadir. Proje liderliginin, is birligi ruhunun gelis-
tirilmesinin ve keyifli bir ¢alisma ortammnin olusturulmasmin basari igin temel faktorler
oldugu vurgulanmaktadr. Ayrica, dijital genglik caligmalar1 girisimlerinin bagarisi, etkili
dijital etkilesim, dinamik igerik gelistirme ve hem insan hem de yapay zeka destekli
mentorlik entegrasyonuna baghdir.

25/36



26/36

RAY /I DIGI RESEARCH PROJECT

Katilimcilar, dijital platformlarda yaygin 6grenmenin potansiyelini vurgulayarak, adap-
tasyon yetenegi ve kigisellestirilmis etkinlikler saglama kapasitesini olumlu gordiklerini
ifade etmistir. Ancak, geleneksel egitim yapilarmi gelisen dijital ihtiyaclarla uyumlu
hale getirme zorluklar bulunmaktadir. Ozellikle kurumsal diizeyde dijital okuryazarlik
bosluklarmm giderilmesi 6nem arz etmektedir. Goriismeciler, dijital araclarin sorumlu
bir sekilde entegre edilmesi, sosyoekonomik farkhiiklanin dikkate alinmasi ve dijital
vatandashk ve okuryazarhk konulannda farkindahk programlarimin tesvik edil-
mesi gerektigini vurgulamistir.

Geng bireylerin dijital yasaminin kesfi, dijital esitsizliklerin azaltilmas1 ve her geng birey
icin bilgisayar ve internet erisiminin evrensel bir hak olarak saglanmasi geregini ortaya
koymaktadrr. Dijital esitsizliklerin, zorunlu go¢menler gibi savunmasiz gruplar iize-
rindeki olumsuz etkisi ifade edilmektedir. Goriismeciler, yapay zekd 6grenimine daha
fazla destek verilmesi, genclerin dijitallesme projelerine daha fazla katiliminmm saglan-
masi ve dijital girisimlerin yaygmlastirilmasi i¢in yaygm 6grenimin 6nemini savunmak-
tadur.

Gorilismeciler, dijital genclik c¢alismalarmmn gelecegine iliskin temkinli bir iyimserlik
ifade etmektedir. Dijitallesmeye kars1 diren¢ ve sosyoekonomik kisitlamalar gibi zor-
luklar1 kabul etmekle birlikte, ¢evrim i¢i egitimin zaman tasarrufu ve ekonomik avantaj-
larmm farkindadir. Yiiz yiize ve dijjital 6grenme yontemlerinin dengeli bir yaklagimini
onemseyen bir gelecek icin vurgulanan onemli unsurlar, dijital genglik c¢aligmalarinin
kapsamh ve kapsayici bir gelecegi olmasi icin gerekli gortlmektedir.

Ozetle, motivasyonlarin birlesmesi, pedagoji iizerindeki etkiler, temel basar1 faktorleri,
yaygm Ogrenmenin rolii, genglerin dijital yasammi anlama ve gelecekteki beklentiler di-
jital genglik calismalarmin farkh yonlerini sekillendirmektedir. Projede yapay zeka ve
insan mentorliginiin bir arada kullanilmas1, yapay zekanin analitik gliclinden ve insan
mentorlerinin ince rehberliginden faydalanan bir hibrit modeli gézler dniine sermektedir.
Hibrit 6grenme ortamlar1 etrafindaki tartismalar, gelismis egitim sonuglari icin geleneksel
ve dijital 6grenim yOntemlerinin dengelenmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Dijital esit-
sizliklerin fark edilmesi, kiiltiirel kodlar, bolgesel farkliliklar ve gogle ilgili zorluklarin
ele alindig1 daha genis bir toplumsal hazirhk gerekliligini ortaya koymaktadir. Sorumlu
djjital vatandaslik vurgusu, dijital kattimm etik boyutlarma yonelik bir farkindaligi 6ne
cikarmaktadir. Gelisen dijital gercekliklere siirekli uyum saglama ihtiyaci ve genglerin
proje gelistirme agamalarina aktif katimi, dijital genglik ¢alismalarmin dinamik ve bir-
birine bagh dogasii daha da pekistirmektedir. Genel olarak bu bulgular, gen¢ bireyleri
etkili bir gsekilde giiclendirmek icin dijital alanda etik, kapsayic1 ve uyarlanabilir yakla-
simlar savunan kapsaml bir anlayisa katkida bulunmaktadir.
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2.4.VAKA RAPORU 4
2.4.1. PROJENIN ANA OZELLIKLERI
Proje Detaylan:
Ana Eylem Kurum ve Kuruluslar Arasnda Isbirligi
Eylem Turl Ishirligi icin Ortakliklar / Genglik Alaninda Isbirligi Ortakliklar
Hedef(ler) Gengleri girisimcilige yoOnlendirmek, alabilecekleri destekler
hakkinda bilgilendirmek ve olusturulan e-ticaret platformu sa-
yesinde geng esnaflarin diinyaya agilmasini saglamak.
Tema(lar) Dijital girisimcilik ve e-ticaret
Dijital Proje web sitesi, Avrupa’daki iyi uygulamalar1 inceleyen e-tica-
Faaliyetler ret platformu, ¢evrim i¢i egitim faaliyetleri, kisa film ¢ekimi.
Ciktilar E-ticaret platformu web sitesi ve kisa filmler

2.4.2. PROIJE EKIBI

Odak grup goriismesinde proje ekibinin 2 anahtar Gyesi (TM1, TM2) yer almistir. Her
ikisi de projede aktif olarak ¢ahgmakta ve ayn1 zamanda kendilerini genclik ¢ahsani ola-
rak tanimlamaktalardr.

2.4.2.1.

PROJE HAKKINDA

Proje, dijitallesmenin giinlik yasam ve is hayatindaki artan 6nemini g6z oniinde
bulundurarak ¢esitli alanlarda dijitallesmeye odaklanmaktadir. Daha 6nceki di-
jital projelerden edinilen deneyimler, bu projenin temelini olusturarak dijital
dontigiimii merkeze almaktadir. Proje, geng girisimciligini desteklemeyi, esnafi
e-ticarete yonlendirmeyi, genclerin istihdam edilebilirligini artirmayi ve profes-
yonel becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

"Biz zaten dijitallesmenin farkindaydik. Daha énce iki Erasmus+ projesini ta-
mamladik ve her iki proje de dijitallesmeyi i¢eriyordu. Simdi, dijitallesmeyi i¢e-
ren bir baska proje ile devam ediyoruz. Aslinda, bu proje, daha once yiiriittiigii-
miiz projelerin bir devami ve pratik uygulamasi olarak kabul edilebilir.”" TM1

Ekip, ortaklardan 6grenme, kendi deneyimlerini uygulama ve paylasma ar-
zusundan motivasyon almaktadir. Dijitallesme proje yiiriitiiclisti ve ortaklar1 igin
yeni bir konu degildir; daha 6nce benzer projelerde yer almistir. Bu da devam
eden bir proje olarak ge¢mis deneyimlerinin bir devamui ve pratik uygulamasi
baglaminda disiintilmektedir.

Proje, Covid-19 pandemisinden biiyiik 6l¢iide etkilenmis ve bu durum dijital-
lesmeye gegisi hizlandrmistir. Projenin dijital yonu, cevrim igi egitimlere gegisi,
kisa filmler olugturmay1 ve bir web sitesi gelistirmeyi icermektedir. Proje ayrica
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dijital girigimcilik yarismasm da icermekte ve dijital platformlarm 6nemini vur-
gulamaktadir.

"Bizi dijitallesmeye yonlendiren ana faktor pandemi oldu. Pandemi siwrasinda di-

Jitallesmenin faydalarini gordiigiimiizde, bu yonde devam etmek istedik. Bircok
egitimimizi ¢evrim i¢i yapmaya karar verdik. Zaten bazi egitimler veriyorduk, o
halde neden bunlari kusa filmler haline getirmeyelim diye diisiindiik. Bu nedenle,
bu proje igin kisa filmler tiretmeye karar verdik. Ayrica, projemiz igin bir web
sitesi olusturduk. Boylece, dernegimiz dijitallegsme siirecinde ilerleme kaydeder
hale geldi." TM2

Proje, dijital araclar1 egitim ortamlarmma entegre ederek erisilebilirligi ve katilimi
artwrmaktadr. Projenin odak noktasinn, daha etkili iletisim ve dgrenme i¢in di-
jital platformlan kullanmak oldugu vurgulanmaktadir. Bu baglamda, 6rnegin,
elektronik imzalarin kullanimi ve kagit kullanimmin azaltilmasi, saglikli dijital-
lesmeye ve dijital verimlilige dogru bir gegisi yansitmaktadir.

"Dijitallegsme artik hayatimizin her yerinde. Belgeler i¢in kdgit kullanimi nere-
deyse sifira diistii. Isimizde elektronik imzalar bile kullaniyoruz." TM2

Bagar faktorleri, dijital trendlere uyum saglamak, sosyal medyada etkili bir
sekilde etkilesimde bulunmak ve djjital okuryazarlik ve igerik olusturma zor-
luklarmin tstesinden gelmeyi igermektedir. Dijital boyut, projenin faaliyetlerine
daha genis katilm ve yenilik getirmistir.

"Proje kapsaminda bir girisimcilik yarismast diizenlendi. Tamamen dijital bir
yarigmaydi. Herkes fikirlerini cep telefonlarinda video kaydt ile ifade etti ve gén-
derdi. Yarigmamizi dijital araglar kullanarak ¢ok basit bir sekilde gerceklestir-
dik. 'Fikrinizi olusturun ve bize génderin' slogani kullamildi. Boylece dijital bir
yarigma diizenledik. Ayrica, kisa filmler tirettik ve yayinladik." TM?2

Bu ifadeler, projenin dijitallesmeye nasil odaklandigini ve dijital araglarm geng-
lerin girisimcilik, istthdam edilebilirlik ve profesyonel gelisimleri iizerindeki et-
kisini vurgulamaktadir. Pandemi ile hizlanan dijjital doniisiim siireci, projenin ba-
sarisinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

PROJENIN DIJITAL GENCLIK CALISMALARI YONU

Dijital platformlara gegis, genellikle dogrudan etkilesim ve deneyimsel 6gren-
meye dayanan yaygin 6grenmenin 6zUnl korumada zorluklar1 da beraberinde
getirmektedir. Dolayisiyla dijital ve geleneksel yontemler arasinda bir denge kur-
mak oldukga 6nem tagmmaktadir.

Genglerin dijital yetenekleri ile genclik ¢cahismalarimin sunduklan imkanlar
arasinda belirgin bir bosluk bulunmaktadir. Genglerin yiiksek oranda dijital
okuryazarh@a sahip olmasmm ve ilgili, ilgi ¢ekici ve dogru/temiz dijital igcerigin
onemi vurgulanmistir. Bunun yaninda dijital zorbalik ve i¢erik olusturma ile ilgili
gesitli zorluklarm da g6z énunde bulundurulmasi gerekliliginin alt1 ¢izilmistir.

"Genclerin dogru bilgiye biiyiik bir ihtiyact var. Ancak dijital ortamlarda ¢ok
fazla bilgi kirliligi var. Aymi zamanda, dijital ortamlarda sanal akran zorbalig
da meydana gelmekte. Buna dijital zorbalik diyebiliriz. Bu bizim i¢in dijitallesme
stirecinde 6nemli bir zorluk alanmdir.”" TM1

Proje, egitim faaliyetlerinde dijital araglar1 kullanarak dijital yarigmalar diizenle-
yerek ve kisa filmler kullanarak basarili bir dijital genglik ¢alismasi sergilemek-
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tedir. Sosyal medya varligmin ve Canva, Microsoft Office programlan ve Go-
ogle Drive gibi djjital araglarm kullanimmin vurgulanmasi, dijital araglarm aktif
kullanildigin1 gdstermektedir. Goriismede, dijjital ve fiziksel etkilesimleri denge-
lemenin, genglerin katilimlarint 6nemli bir anahtari oldugunun alt1 ¢izilmistir.

"Bunun disinda, Canva programint kullantyoruz. Hi¢birimiz grafik tasarimct de-
giliz, ancak Canva ile ¢ok giizel ve kolay tasarimlar yapabiliyoruz. Video tasa-
rimi i¢in de benzer baska programlar var. Ayrica, not almak i¢in ¢evrim igi not
programlarimin kullanilmasini siddetle tavsiye ediyorum. Bu sadece kdagit tasar-
rufu saglamakla kalmaz, ¢evre dostu oldugu i¢in de kdgit israfini onler. Planlama
ve programlama i¢in Microsoft Outlook'un planlayicilar: gibi araglar ¢ok kulla-
nislidr. Bunlarin hem proje yonetimi hem de kisisel yasami diizenlemek i¢in fay-
dali olabilecegini diisiiniiyorum." TM1

Proje lideri, projeyi genel anlamda basarih bulmaktadir. Bunun nedeni, proje li-
derinin sadece kigisel katilmi degil, ayn1 zamanda Tiirkiye'de gercek bir ihtiyaca
hitap etmesidir. Projede tiim faaliyetler tamamlanmamis olmasina ragmen proje,
e-ticaretin belirgin bir sekilde az gelismis oldugu proje ortag: iilkelerde basari
gostermistir. Proje, bu iilkelerdeki genglere e-ticaret hakkinda ilham vermis ve
onlar1 egitmistir. Bu girisim, sadece yerel topluma ilham vermekle kalmamus,
ayni zamanda pratik ig anlagmalar1 saglayan uluslararasi ig birligini de kolaylas-
trmistir. Proje, Tiirk e-ticaret modellerinin proje ortag iilkelere transferi gibi iyi
uygulamalarin paylasiimasi igin de bir platform olmustur. Genel olarak, proje ba-
sartl kabul edilmektedir, ancak bazi biirokratik engeller ve sistem sorunlarinin
cozllmesi gerekmektedir.

2.4.3. PROJE KATILIMCILARI

Odak grup goriismesinde 4 proje katihmeist (PP1, PP2, PP3 ve PP4) yer almistir. Bu
katilimcilar ayni zamanda kendilerini birer genglik ¢alisani olarak gérmektedir.

2.4.3.1.

PROJE HAKKINDA

Katilmeilar, projenin {iniversite-sanayi is birligini tesvik etmedeki dnemini vur-
gulamis ve Ozellikle araci kurumun bu boslugu doldurmadaki roliine dikkat ¢ek-
mislerdir. Motivasyonlar arasinda iiniversite kapasitelerini artirmak, 6grenci-
leri giiclendirmek ve dijital girisimcilik ile e-ticaretin 6nemine dair farkin-
dalik olusturmak yer almaktadur.

"Pandemide aliskanliklarimiz degisti. Insanlar digari ¢ikip bir seyler satin almak
yerine, artik cevrim i¢i siparig vermeyi tercih ediyor. Ulkemde (proje ortag: ku-
rulug tilkesi) e-ticaret satiglart oldukca diisiik. Devletin sistemleri heniiz hazir
degil. Instagram ve Facebook tizerinden satislar mevcut, ancak e-ticaret siteleri
konusunda zayifiz. Ulkemiz ozellikle ticarete bagimli oldugu icin bu ¢ok énemli
bir alan." PP3

Proje katilm1 igin motivasyonlar arasmda ekosistemlerin onemli rolii, iniversite-
sanayi is birligi potansiyeli ve d6grencilere dijital beceriler kazandirma ihtiyaci
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yer almistir. Katihmcilar, kapasite artirma ve Ogrencilerin yararina vurgu yapa-
rak, projenin akademi ve sanayi arasmda bir koprii gérevi gorebilecegini belirt-
mistir.

Projenin dijital boyutu, 6zellikle teknoloji nedeniyle degisen is ortamm bagla-
minda kilit bir unsur olarak gériilmiistiir. Dijital girisimcilik, e-ticaret ve dijital-
lesmenin is modelleri iizerindeki doniistiiriicii etkisi 6ne ¢ikmustir. Goriigmeciler,
kendi tilkelerindeki djjitallesme ile ilgili zorluklar ve firsatlar1 tartismis ve daha
fazla is birligine ihtiya¢c duyduklarmi belirtmistir.

"Cagumizin ihtiyaglarindan biri girisimcilik ve e-ticarettir. Sosyal girisimcilik de
Onemlidir. Bircok gencg e-ticaretle ugrasiyor ve bu proje sayesinde bu alanda
kendimizi gelistirebiliriz." PP2

Basar1 faktorleri arasinda projenin dijjitallesmeye odaklanmasi, Turkiye'nin Gte-
sine gecerek farkh iilkeleri etkileme potansiyeli ve sagladigi network olus-
turma firsatlar1 yer almistir. LTT (Ogrenme, Ogretme ve Egitim) ve atélye gibi
belirli etkinlikler heniiz ger¢eklesmemis olsa da projenin genel basarist dijjitalles-
meye odaklanabilmesi ve yeni baglantilar olusturma kapasitesi ile iliskilendiril-
migtir.

PROJENIN DIJITAL GENCLIK CALISMALARI YONU

Katiimcilar, pandeminin insanlarn giindelik hayat ahskanlhklarim degis-
tirme Uzerindeki etkisini ve gevrim ici etkinliklere kayda deger bir yonelimi
vurgulamistir. Projede bir ortak llkede e-ticaret hazirhigi konusunda karsilasilan
zorluklar tartigarak dijitallesen diinyaya uyum saglamak i¢in dijital okuryazar-
hgin artirlmasnm 6nemine dikkat c¢ekilmistir.

"Girisimcilik ve dijitallesme iki ucu keskin bir kilictir. Bir yandan, dijitallesme
olduk¢a kolaylastirict bir faktérdiir. Ozellikle pandemi gibi biiyiik krizler sira-
sinda, sosyallesmeyi ve ozellikle genglerin egitim hakkinin devamhligin sagla-
mak agisindan ¢ok onemli faydalart olmustur. Ote yandan, 6zellikle genclerin
kullandigi cihazlar: géz oniinde bulundurdugumuzda Tiirkiye'nin ¢esitli agilar-
dan zorluklar yasadigumin farkindayiz. Akademik olarak, akademisyenlerden bu
konuda belirli sikdayetler olabilir. Ogrenciler yapay 7eKa tarafindan elde edilen
yanitlart kullanarak ddevierini tamamlayabiliyorlar.” PP2

Dijitallesme, iki ucu keskin bir kili¢ gibi, krizler sirasinda kolaylastirict bir rol
oynarken dijital erisimdeki esitsizlikleri de ortaya ¢ikarmaktadir. Katiimcilar,
ozellikle dijital ugurum goz oniine alindiginda, sosyoekonomik farkin giderilmesi
ve genglerin dijital becerilerle donatilmasi gerektigini vurgulamistir.

"Yaygin ogrenme ve dijitallesme senkronize edilebilir. Ancak, bunun proje ba-
zinda, uygulama yerini ve iilkeyi géz oniinde bulundurarak ele alinmasi gerekti-
gini diigiiniiyorum. Her yaygin ogrenme yontemi dijitallestirilemez; bunun i¢in
altyapr ¢ok énemlidir. Bu amaca uygun olmayan altyapiya sahip tilkeler olabile-
cegi gibi, miikemmel altyapiya sahip iilkeler de olabilir. Dijital okuryazarlik da
bu senkronizasyon siirecinde ayri bir rol oynamaktadir.” PP1

Yaygin 6grenimin dijital platformlarla senkronize edilmesinde potansiyel catis-
malara iliskin endiseler dile getirilmis, altyap: ve dijital okuryazarhk ihtiyaci-
nin alt1 ¢izilmistir. Katilimeilar hem dijital okuryazarligt hem de uygun altyapiy1
g0z oniinde bulunduran dengeli bir yaklasimm onemini vurgulamistir.
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"Yaygin ogrenmede etkilesim ve katilim ¢ok onemlidir. Bu, egitimin hedef kitlesi
yeterince motive edilmigse miimkiindiir. Ancak, motive edilmemis veya belirsiz
bir kitleile bu durum pratik olmaz. Baska bir deyisle, katilimcilarin motivasyonu
olduk¢a onemlidir. Bu motivasyon ve egitimin ne getirecegine dair farkindalik
olmalidir. Egitimin katacagi her seyi somutlagtirmak ¢ok énemlidir. Soyut bir
seyle bir bireyi motive etmek zordur. Bu nedenle, bu siirece deger verilmesi ge-
rekir." PP2

Goriigmede ayni zamanda kodlama ve dijital okuryazarh@a odaklanan atolye-
lerin 6nemi vurgulanmistir. Sosyal medya ve ¢evrim i¢i satis egitimi gengler ara-
sinda biiyiik ilgi gormiistiir. Goriismede ek olarak isletmelerde dijitallesmeye
destek verilmesi gerektigi, dijitallesmenin egitim ve girisimcilikteki olumlu roli-
niin alt1 ¢izilmistir.

"Dijitallesme, 6grenmeyi ve egitimi kolaylastirir, firsat esitsizligini azaltir. Her-
kes yiiz yiize egitime katilamayabilir, ancak dijital olarak katilabilirler. Ornegin,
belirli bir alanda kendimi gelistirmek istiyorsam, okula veya kursa gitmek zo-
runda degilim, internet tizerinden ilgili cevrim ici kurslara kolayca kaydolabili-
rim. Bu benim igin muazzam bir kaynak." PP2

"Erasmus+ projelerine ulasamayan insanlar var. Ornegin, dijital projeler uygu-
lanacak olsa bile, gerekli altyapt veya okuryazarlik eksikligi nedeniyle Erasmus +
belirli kesimlere ulasamiyor ve onlar: dahil edemiyor." PP1

Bu bulgular, projenin baglaminda ve daha genis ¢apl genglik calismalar: girisim-
lerinde dijjitallesmeye yonelik stratejik planlama, kapasite gelistirme ve dengeli
bir yaklagimm gerekliligini bir kez daha ortaya koymustur.

2.4.4. KARSILASTIRMALI ANALIZ

Hem proje ekibi hem de katiimcilar, djjitallesmenin projedeki kritik roliinii vurgulamak-
tadir. Dijitallesmenin, her iki tartismada da ortak konu olan egitim, girisimcilik ve e-tica-
ret gibi gesitli yonlerle entegrasyonunun altmi ¢izmektedir.

Pandeminin dijital doniisiim i¢in bir katalizor olarak rolii her iki grup tarafindan vurgu-
lanmaktadir. Her iki grup da pandeminin getirdigi zorluklara yanit olarak ¢evrim ici
platformlara ve dijital araclara gecis yapmis ve bu durumun gerekliliginin farkindadir.

Her iki odak grup da gengler arasinda dijital okuryazarligi ve becerileri artrmanm One-
minin altm1 gizmektedir. Bu, modern egitim ve is uygulamalarinda dijital yeterliligin ge-
rekliligini vurgulayan Canva, Microsoft Office ve ¢evrim i¢i notlar gibi araglarin kulla-
nimini icermektedir.

Her iki grup, dijital platformlara gegisle gelen zorluklari, dijital ve yaygin 6grenmeyi
dengeleme gerekliligi ve dijital erisim ve altyapidaki esitsizlikler gibi konulari ele al-
maktadir.

Proje ekibi, dzellikle dijital girisimciligi tesvik etme konusunda projenin basarisi ve etkisi
tizerinde durmustur. Buna karsilik, katihmcilar daha temkinli olup 6zellikle proje ortak
tikkelerindeki dijital altyapr ve okuryazarhk konusundaki smirlamalar1 ve zorluklari vur-
gulamustr.

Proje ekibi, kisa filmler ve ¢evrim ici yarismalar gibi yenilikei dijital yaygin 6grenme
yontemlerine odaklanmaktadir. Ancak katilmcilar, dijital formatlarda yapilan yaygin
Ogrenme faaliyetlerinde saglanmasi zor olabilen motivasyon ve katihmin 6nemini vur-
gulamaktadir.
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Her iki grup da dijitallesmenin zorluklarn1 kabul etmekle birlikte katiimeilar sosyoeko-
nomik esitsizlikler ve dijital u¢urum hakkinda daha fazla diisiiniilmesi gerektigini sa-
vunmugtur. Her iki grup da dijital egitim ve girisimcilik adimlarinda kapsayicilik ve eri-
silebilirligin geregini vurgulamuistir.

Genel olarak iki grup da projeyle kazanilan dijital becerilerin gergek diinyada nasil uygu-
landigina ve bu becerilerin katiimcilarin profesyonel ve kisisel gelisimleri iizerindeki
uzun vadeli etkisine daha az odaklanmistir. Her iki grup da projenin yontemleri ve hedef-
leri hakkinda konusmus, ancak bu djjital girisimlerin hedef kitlesi olan genclerden alman
dogrudan geri bildirim veya degerlendirmelerden pek bahsetmemistir. Bunun nedeni he-
niiz projenin ¢iktilarmin tamammin tretilmis olmamasi olabilir.

Sonug olarak, her iki grup da genglik galismalar1 ve egitinde djjitallesmenin 6nemi ve
potansiyeli konusunda aym fikirde olmasina ragmen, bu dijital girisimlerin uygu-
lanmasi, zorluklan ve degerlendirilmesi konularinda perspektifleri farklihk goster-
mektedir. Bu gri noktalarm belirlenmesi ve ele alimmasi, projenin uzun vadeli basarisi
ve stirdiirtilebilirligi igin kritik dneme sahiptir.

SONUC

Gencleri ve genglik ¢ahsanlarmi dijital genglik ¢alismalarma yonlendiren ilham ve moti-
vasyonlar ¢ok yonliidiir. Gengler i¢in, dijital genglik calismasinm cazibesi, dijital mer-
kezli yasam tarzlarina uygun olmasi ve onlara giiniimiiziin teknoloji odakh diinya-
sinda dogrudan uygulanabilir beceriler ve bilgiler sunmasindan kaynaklanmaktadir. Di-
ger yandan genglik calisanlari, dijital platformlarin geleneksel egitim yontemlerini ye-
nilikci bir sekilde gelistirme ve daha genis bir kitleye daha etkili bir sekilde ulasma
potansiyeliyle motive olmaktadir. Bu ihtiya¢ ve yenilik karigimi, genglik ¢alismalarinda
djjital araglarm benimsenmesini giiglii bir sekilde tesvik etmektedir.

Pandemi, bu gecisi hizlandirmada 6nemli bir rol oynamis, egitimin ve katthmmn siirekli-
ligini saglamak icin dijital platformlarm gerekliligini ve etkinligini gdstermistir. Dijital
okuryazarhg1 sadece bir beceri olarak degil, modern 6grenme ve profesyonel gelisimin
kritik bir bilegeni olarak vurgulamistir.

Dijitallesme, pedagojik yaklasimlar1 6nemli lgiide etkilemis, geleneksel Ogretim ve 6g-
renim yontemlerinin yeniden diislinlilmesini gerektirmistir. Dijital araglarin entegras-
yonu; etkilesim, erisilebilirlik ve katim i¢in yeni yollar agarak 6grenmeyi daha esnek ve
kapsayict hale getirmistir. Ancak, bu djjital pedagoji yontemlerinin basarisi birkag faktore
baghdir. Ik olarak, icerik genglerin ilgi ve ihtiyaglarma gore alakal ve ilgi gekici olma-
Idrr. ikinci olarak, dijital ve yaygin 6grenme yontemleri arasinda bir denge olmal,
yaygin 6grenimin deneyimsel ve Kisisel etkilesim unsurlan dijitale doniistiiriildiigiinde
kaybolmamalidir.

Ayrica, dijital genglik calismalarmin basarisi, dijital ugurumun giderilmesine bagldir.
Dijital araclara ve internet baglantisina esit erisim saglamak, kapsayici egitim ve katilim
icin hayati 6neme sahiptir.

Dijitallesme siirecindeki en biiyiik zorluk, yaygm 6grenim yontemlerini dijital platform-
larla uyumlu bir sekilde harmanlamaktadir. Bu, yaygm O6grenimin 6zUni - etkilesim, ki-
sisel katiim ve deneyimsel 6grenme - korurken dijital araclarin genis potansiyelinden
yararlanmay1 igerir. Gilinlimiiz genglerinin dijital yasami, sadece sosyal medya ve eglen-
ceyi degil, ayn1 zamanda 6grenme, kendini ifade etme ve topluluk olugturma yollarni da
icermektedir. Genglik ¢alismalar1 bu yonlere de hitap etmeli, dijital girisimlerin sadece
egitici degil, ayn1 zamanda genclerin ilgi alanlarma ve gilinlik dijital deneyimlerine de
hitap etmesini saglamahdir.
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Ileriye déniik olarak, dijital genclik calismasinin gelecegi umut verici goriinse de stra-
tejik planlama ve uyum gerektirmektedir. Teknolojik ilerlemeler ve degisen genclik ilgi
alanlartyla uyumlu kalmasi i¢in siirekli evrim gegirmelidir. Ayrica, gengleri djjital diin-
yanmn zorluklartyla, 6rnegin yanhs bilgi ve siber zorbalikla basa ¢ikmalar: igin dijital da-
yaniklilik konusunda egitmeye odaklanmak onemlidir.

Ozetle, dijital genclik cahsmalar1 firsatlar ve zorluklarm kesisim noktasmdadir. Dijital
araglar1 benimserken yaygm 6grenimin ilkelerine sadik kalmak, dijital ugurumu gidermek
ve dijital okuryazarhk ve dayanikhliga odaklanmak, djjital genglik ¢alismalarmm genclik
gelisiminin biitiinlesik ve etkili bir bileseni haline gelmesini sekillendirmede anahtar rol
oynamaktadir.

Mevcut tartigmalar ve stratejiler saglam olsa da hizh teknolojik degisimlere ve degisen
dijital ortama yanit olarak siirekli adaptasyon ve yenilik gereklidir. Hem genglerin hem
de genclik ¢alisanlarnin perspektifleri, dijital dayanikhlik ve dijital diinyadaki etik konu-
larmm 6nemine dair farkindahgin arttigmi gostermektedir. Bu farkindalik, raporlama sab-
lonunda agikga belirtilmemis olsa da dijital genglik ¢alismalarin1 gelecege hazirlamak igin
kritiktir. Genglerin sadece dijital olarak yetkin degil, ayni zamanda dijital olarak bilgili
ve farkindalik sahibi olmalarn1 saglamak i¢in dijital haklar, ¢evrim ici guvenlik ve tek-
nolojinin etik kullanimi gibi konular1 genclik ¢ahgmalar1 uygulamalarina entegre etme
gereksinimine igaret etmektedir.
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3. ANALITIK OZET
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3.1.1.

3.1.2.

TURKIYE’DEKI DIJITAL GENCLIK CALISMALARI

COVID-19 pandemisi, Tiirkiye'nin dijital doniisiimiinde dijital egitimin ve dgrenimin Kri-
tik rolind bir kez daha ortaya koymustur. Tirkiye'de, dijital genglik ¢alismalarina y6nelik
etkili yaklagimlar, oncelikle genclerin gergek ihtiyaglarina yonelik projelerden kaynak-
lanmaktadir. Incelenen vaka galismalarinda ortak nokta, projelerin genclerin gercek ihti-
yaglarina hitap etmesidir. Bu ihtiyaclar; istihdam, egitim, girisimcilik, mentorlik, ticaret
ve dgrenme gibi alanlar1 dijital baglamda igermektedir. Ozellikle, bu projelerde yapay
zekanm kullanimi projelerin basarilarina 6nemli katkilarda bulunmustur. Birgok proje ay-
rica dijital okuryazarhgm ve doniisiime ugrayan dijitallesme farkindaligmm Onemine
vurgu yapmaktadir. Gengler karar alma stireclerine aktif olarak dahil olduklarinda, proje-
ler daha fazla basari ve motivasyon kazanmaktadir. Ornegin; bu calisma kapsaminda ele
alman bir proje, genglerin yaghlara yardimci olmak i¢in dijital bir ¢6ziim ortaya koyma-
larm1 icermektedir ve bu, onlar i¢in 6zellikle anlaml ve ilgi ¢ekici olmustur. Ayrica, diger
projelerde gencler ve genclik c¢alisanlart kendi ihtiyaglarmi ele almaktadir. Faaliyetleri
cogunlukla dijital platformlarda yiiriitilmektedir. Bu faaliyetler genellikle yaygin 6g-
renme yontemlerini icermekte olup daha fazla gelisim alani sunmaktadir.

BOSLUGU DOLDURMAK

Goriismelerde dijjital teknolojilerin 6gretim ve 6grenim i¢in sundugu potansiyelin kulla-
nilmas1 ve herkes i¢in dijital becerilerin gelistirilmesine olan artan ihtiya¢ vurgulanmistir.
Covid-19 pandemisi, genclik caligmalarmi c¢evrim igi ve dijital araglara yonlendirmis ve
genglerin hareketliligini belirli 6lgiide smrlandirmistir. Dijital genclik ¢ahgmalari poli-
tika ve uygulamalarda artis gosterse de dijitallesmenin genglerin yasamlarmdaki artan
O6nemi goz Oniinde bulunduruldugunda, genglik cahismalarnmda tam potansiyeline ulastig
heniliz sdylenemez. Bu nedenle, dijitallesmeyi genglik ¢aligmalarina etkili ve saglikli bir
sekilde entegre etmek, pandemi sonrasi genglerin katimini artirmak ve genglik ¢aligma-
larm1 daha etkili hale getirmek i¢in oldukga dnemlidir.

Pandemi, 6zellikle kriz zamanlarinda, genglik ¢ahsmalarmda dijitallesmenin 6nemini bir
kez daha gozler oniine sermistir. Ancak, gengler ve genglik calisanlari, teknolojiye erisim,
internet kullanilabilirligi ve ekonomik kisitlamalar gibi dijital 6grenme zorluklari ile karsi
karsiya kalmaktadir. Genglik Orgiitlerinin dijital kapasiteleri heniiz istenilen seviyeye
ulasmamis olup kirsal alanlarda bu sorunlar daha belirgin hale gelmekte ve djjital esitsiz-
liklere yol agmaktadir. Aym1 zamanda dijital teknolojilerin kullannmmin belirli bir mali-
yeti beraberinde getirmesinden dolay1 da biit¢elerde yetersizliklere neden olmaktadir. Bii-
tiin bu bosluklarin doldurulmasi ulusal diizeyde genglik ¢alismalarinda dijital doniisiime
destek olacaktir. Dolayisiyla, genglik katiiminda djjitallesmenin 6nemi ve etkili kulla-
nimi her zamankinden daha kritik hale gelmistir.
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3.1.3.

3.14.

3.1.5.

DIJITAL ORTAMLARDA YAYGIN OGRENME

Bu rapor kapsamimnda gergeklestirilen biitiin goriigmelerde hem katiimcilar hem de proje
ekipleri yaygmm 6grenme ve egitim yontemlerinin dijital platformlara kolaylikla aktarila-
bilecegini vurgulamigtir. Yaygin 6grenmenin dijitallesmesinin, genglik ¢ahigmalarina ka-
tihm potansiyelini ve ¢aligmalarin etkisini artracagi disiiniilmektedir. Katihmeilarin,
egitmenlerin ve kolaylastiricilarin motivasyonlarini anlamak, planlama yapmak ve egiti-
min degerini kavramak dijitallesme projelerinin basaris1 agisindan ayrica 6nem tagimak-
tadir. Bunun yaninda, yaygm 6grenim igin dijital teknolojiler gelismekte olup yapay zeka,
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik kullanimi, dijital genglik ¢aligmalarina yeni bir bo-
yut katma potansiyeline sahiptir. Bu degisim/doniisiim, bir¢ok durumda yaygm 6grenimi
mevcut fiziksel yontemlerden daha etkili hale getirmekte, ekonomik tasarruf ve zaman
tasarrufu saglamaktadir. Ayrica, imkani kisith genglerin yaygm 6grenime katimmi glc-
lenmektedir. Dijital yaygm Ogrenmeyi etkili bir sekilde artrmak ve uygulamak igin geng-
ler arasinda djjital okuryazarhigmn giiclendirilmesi esastr.

GELECEKTE DIJITAL GENCLIK CALISMALARI

Genglik caligmalar1 ve egitime dijitallesmeyi etkili bir sekilde entegre etmek icin, algo-
ritmalar ve kodlama anlayisin1 igerecek sekilde ilkokul seviyelerinden itibaren dijital
okuryazarhgm gelistirilmesi gerekmektedir. Genglik ¢alisanlarmin dijital becerilerini ar-
trmak icin egitimler ve projeler hayati 6neme sahiptir. Genglik calisanlari, dijital yaygin
Ogrenme igerikleri olusturma ve uygulama becerileri ile donatiimalidir. Ayrica, genglik
sektoriindeki STK'lar ve kamu kurumlar1 djjital kapasitelerini giiglendirmelidir. Odak
grup gortismelerinden ortaya ¢ikan bazi Oneriler sunlardir:

- Genglik ¢ahgmalarinda dijital medya ve teknolojinin proaktif kullanimmna iligkin firsat-
lar olusturmak hayati 6neme sahiptir. Bu nedenle, dijital firsatlara erisimde esitlik sag-
lanmalidir.

- Etkili djjitallesme icin teknolojilere erigimi saglamak ve kapsayiciigi tesvik etmek
Onemlidir. Dijjital katilm tanmmah ve bu konuda daha fazla nitelikli proje hayata geci-
rilmelidir.

- Dijital genglik gahgmalari, geleneksel genglik calismalaryla ayni etik, degerler ve pren-
sipler ile desteklenmelidir. Dijital gtvenlik her zaman g6z 6niinde bulundurulmalidir.

- Gengler ve gencglik calisanlar1 arasinda bilgi ve veri okuryazarhigmi artirmak ve dijital
iletisim ve giivenlik hakkinda farkindalik olusturan projeler desteklenmelidir.

- Genglerin ve genclik ¢ahganlarinmn ihtiyaglarini karsilamak icin dijitallesmenin fayda-
larm1 maksimize etmek, onlara dijital destek saglamak ve genclik ¢alismalarmda Sanal
Gerceklik (VR) ve Yapay Zeké (YZ) kullanimmi tesvik etmek, boylelikle katilimi, 6g-
renme deneyimlerini ve genglik ¢ahsmalarmm etkinligi artirilmalidir.

SONUC

Genglik ve dijitallesme, genglik ¢alismasinin temel unsurlaridir ve Tirkiye'nin bu alan-
daki potansiyeli oldukc¢a blyiktur. Tiirkiye bu baglamda, oncelikleri ve uluslararasi egi-
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limleri g6z oniinde bulundurarak Yeni Dijital Devlet Stratejisini gelistirmektedir.! Stra-
teji, stratejik uyum ve yonetigim, dijital beceriler, kamu verisi yonetimi, teknolojik alt-
yapi, hizmet tasarimi ve sunumu, dijital kapsayicilik ve katim {izerine odaklanmaktadir.

Bu rapordaki vaka caligmalarinda e-ticaret, mobil uygulama gelistirme, dijital girisimci-
lik, yapay zeka ve e-oyun gibi dijitallesme yaklagmmlar1 ele almmustir. Bu alanlar dijital-
lesme i¢in oldukca onemlidir ve Tiirkiye'nin Erasmus+ projeleri kapsammdaki stratejileri
ile tam uyumludur.

Etkili ve saghkli dijitallesme stirecleri, genglerin 6grenme ve katihmmni onemli 6lclide
etkileyecektir. Genglik ¢alisanlart ve gencler, genglik sektoriinde dijital 6grenme ve kati-
lmi giiclendirmelidir. Bdylelikle gencler, etkili ve saglikli dijitallesme ile 6grenme fir-
satlarma ulasabileceklerdir. Ancak, genglerin dijital diinyaya esit katithmlarmmn saglana-
bilmesi igin dijital okuryazarlik, dijital cihazlara erisim kolayligi, ekonomik giiclenme,
dijital giivenlik ve altyapisal sinirlamalar gibi konularin ayrica ele alinmasi gerekmekte-
dir.

! Daha fazla detay icin litfen Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanlgi Dijital Doniisiim Ofisinin web sitesini ziyaret ediniz:
https://chddo.gov.tr/tr/
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