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LABlearning projesi Avrupa Komisyonu Hayatboyu Ogrenme Program tarafindan finanse edilmektedir. Proje, amacsiz ve
dezavantajli gencleri, projeye dahil ederek, onlarin tekrar motive edilmesini ve boylece, avrupa capindaki ilgili kurulus ve
ogretmenelere faydali yonlendirmeler sunmay1 hedeflemektedir.

EGLENCE?
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Geleneksel simflarn aktif ve proje tabanli medya lablarma
cevirdigimizde, bunu, 0Ogrenmeyi daha eglenceli hale
getirmek icin mi yapiyoruz?

Gengler sikildiklan igin siniflan degistirme ihtiyacinda miy1z?
Tum giin boyunca miuzik, filmler ve YouTube’a alisiklar mi?
Nedeni bu mu?

Belki de bircok geng, simifta c¢ok sikiliyordur, ancak,
konummuz bu degil. Medya lablan gencleri eglendirmek igin
yaratilmamistir.

Bazilan medya lablarin1 genclerin istedikleri her seyi
yapabilecekleri,  bilgisayar oyunlan  oynayabilecekleri,
YouTube’da gezinebilecekleri ve miizik dinleyip Facebook
sayfalarim glincelleyebilecekleri bir yer olarak
gormektedirler.

Bazilari, medya lablarim gengleri memnun etmek icin
olusturdugumuzu diistinmektedirler...

Ancak, bu durum bu sekilde degildir. Aksidir.

DAHA ZORLAYICI, DAHA COK iS...

Gercekte, gencler siniflarinda oldugundan daha c¢ok
calisacaklardir. Bazilan, bunu ilk basta pek sevmeyebilirler,
ancak, medya projeleri o kadar heyecan verici, o kadar
bastan cikancidir ki gencler kendilerini yavas yavas proje
gorevleriyle ugrasirken bulacaklardir. Fikir, onlarin sarmal
ogrenmeyi  deneyimlemesidir. Ogrenmekte oldugunuzu,
kendinizi bile unuttugunuz bir 6grenme...

En son medya drinlerinin genisletilmis kullanim1 genclik
takimlarinin eglendirilmesi degil onlarin kendilerini agma ve
ifade etmelerine olanak verme ve sosyal hayatlarinda
kullandiklart medya araclarn ile 6grenmeye baslamalaridir.
Bircok genc ve ozellikle dezavantajli gencler, buna pek alisik
degildir. Medya kullamminin belirgin sosyal araglarinda
oldukca iyi olabilirler, ancak ©grenim amaciyla medya
kullanimi konusunda net bir sekilde iyi degiller...

Medya ve medya projeleri araciligiyla 6grenim goren bircok
genc icin bu oldukca zor bir is olacaktir. Daha once hic
gormedikleri yollarla medya projelerinde zorlanacaklardir.
Ciddiye alinacak ve program tarafindan ciddi bir sekilde
zorlanacaklardrr...

Peki, kimlerin calismay1 birakmak ve ayrilmak yerine, bu gibi
glicliiklerle miicadele edecegine inanmaktayiz...?

irtibat icin: proje web sitesini ziyaret edin.

PROJELER
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Gengler, ciddi bir projenin tiimine bireysel olarak dahil
olmayla ilgili yeni bir cesit duygu yasayacaklardir.

Ancak, gencler, buna aliskin degil.

Projeler, gercek hayata dair projelerdir ve toplumdan
birtakim kisi ve kurumlar - bir banka, anaokulu, okul, tiyatro,
yerel bir STK, yasli bakim evi vb.- ile isbirligi icerisinde
yuratilur ve Dbelirlenirler. Genglik takimlari, misyonu
belirlemede, projenin planlanmasinda, arastirmada,
danisanlarla diyaloglarda, ileri medya calismalarinda ve proje
ciktilarim olusturma ve sunumunda faaliyet gostereceklerdir.
Gengler, bunu yapamayacaklardir. Yol gostericiler de. Ancak,
bunu  uygularken yapmayi  d¢reneceklerdir-  yaparak
odreneceklerdir...

Onemli olan projelerin gercek yasama dair projeler olmalari,
net bir misyonunun bulunmasi ve 6grenciler, okul ve toplum
icin faydali ciktilar elde etmeleridir.

SIKI EGLENCE

Medya projelerin tiim safhalarinda yogun bir sekilde
kullamlmaktadir, clnki medya, blyuk cesitlilikte ifade
formlart sunmakta ve genclik takimlarina da tim yollarla
icerigi ortaya cikararak sekle koyma olanagi vermektedir.

Medyanin yogun kullanimi ayrica, dizayn, kullamlabilirlik,

estetik vb. konularinda elestirisel diyaloglarnn tesvik
etmektedir. - Bu siki eglencedir.

Bu eglence degildir, ancak ayn zamanda eglenceli olan siki
bir calismadir. Bir videoyu ileri diizeyde duzenlemeyi
ogrenmek zor bir is olabilir ancak, bu ayn1 zamanda eglenceli
de olabilir. Eglence degil ancak eglenceli, zevkli, gurur verici,
engelleri asici, yeni adimlar atma, digerlerine calismamzi
gosterme... kendi 0zel becerilerinizi kullanma ya da yeni bir
sey kesfetme...

Hepsinden once: bir gruba dahil olma, kabul edilme, saygi
duyulma, kendini adama ve neredeyse kendini unutma...

The Intel Computer Clubhouse Network, bu alanda 20 yillik
tecribesini ortaya koymaktadir. Ve sonuc ise: evet,
yapilabilir, ve evet oluyor...

iste, siki eglence. Bu genclerin medya lablarinda bilgisayar
oyunlari oynamayacaklar anlamina mi geliyor peki?

Hayir. Bilgisayar oyunlarin1 6grenim icin kullanabilirler. Ya da,
kendileri bir oyun tasarlayabilirler. Ya da, iyi dijital
oyunlardan giicli oyun ilkelerine dayanan birtakim projeler
tasarlayabilirler. Uretim, tilketim degil...

Siki eglence hakkinda daha detayli bilgi icin: www.lablearning.eu
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Bu proje, Avrupa Komisyonu destegiyle finanse edilmektedir. Bu yayin, yalnizce yazarin fikirlerini yansitmaktadir ve
Komisyon, yayinda gegen bilginin herhangi bir yerde kullaniimasinda sorumlu tutulamaz.


http://www.lablearning.eu/

