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Giris

Erasmus+ Programi tarafindan finanse edilen CodingGirl: Kizlar Eglenmek istiyor
Kodlama projesi, kiz cocuklarini bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik
(STEAM) alanlarinda giiclendirmek amaciyla olusturuldu. Vizyonu, yeni nesil kiz
cocuklarina teknoloji ve yaraticiligi birbirine bagli yollar olarak kesfetmeleri icin
ilham verirken, O0gretmenlerin ve egitimcilerin siniflarina cinsiyete duyarli ve
kapsayici pedagojik yaklasimlar entegre etmelerine yardimci olmaktir.

Proje boyunca, bes Avrupa l(lkesinden ortaklar, egitimciler icin 06zel olarak
tasarlanmis bir dizi ulusal ve uluslararasi hackathon diizenledi. Bu etkinlikler, kiz
cocuklarini uygulamali, disiplinlerarasi ve duygusal olarak ilgi cekici 6grenme
deneyimleri araciligiyla STEM konularini kesfetmeye motive eden yenilik¢i ders
planlari gelistirmek icin is birligini, yaraticiligi ve fikir aligverisini tesvik etti.

Bu yayinda sunulan lyi Uygulamalar Ozeti, bu hackathonlarin en iyi sonuclarini, yani
o0zgunlikleri, netlikleri ve pedagojik degerleri nedeniyle secilen kazanan Ders
Planlarini bir araya getiriyor. Her plan, standart disi 6gretim yontemlerinin,
yaraticilik, deneysellik ve dijital araclari bir araya getirerek kiz cocuklarinin STEAM
alanlarindaki motivasyonunu, o6zglivenini ve merakini nasil artirabilecegini
gosteriyor.

Derleme, bu ders planlarini kendi egitim ortamlarinda benimsemek veya uyarlamak
isteyen ogretmenler, egitimciler ve egitmenler icin pratik bir kaynak olarak
tasarlanmistir. Hackathon'larin bir egitim inovasyon araci olarak potansiyelini ve
egitimin dijital dondsiminde toplumsal cinsiyet esitligini desteklemenin énemini
vurgulamaktadir.

Burada sunulan ornekler bir arada, CodingGirl projesinin STEAM egitimine daha
kapsayici, yaratici ve gelecege yonelik bir yaklasimin olusturulmasina nasil katkida
bulundugunu gostermektedir; bu yaklasim, kizlarin yalnizca teknolojiye katilimini
degil, onu sekillendirmesini de saglar.




STEAM'deki Kizlar Neden Onemlidir:
Arastirmalardan Elde Edilen Gorlisler

STEAM disiplinlerinde (Fen, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) kiz
cocuklarinin ve genc¢ kadinlarin surekli olarak yetersiz temsil edilmesi, kiresel
olarak 6nemli bir sorun olmaya devam etmektedir. Bu acigl kapatmak icin, kiz
cocuklarinin motivasyonunu, 6zgivenini ve bu alanlara sirekli katilimini etkileyen
faktorlerin net bir sekilde anlasilmasi gerekmektedir. Bu bolim, o6zellikle
programlama ve kodlama egitimine vurgu yaparak, kiz c¢ocuklarinin STEAM'e
katibmini etkili bir sekilde destekleyen pedagojik stratejiler ve yenilikgi
uygulamalara odaklanan ampirik arastirmalari ve teorik icgorileri sentezlemektedir.
inceleme, uygulamali kodlama deneyimleri, problem tabanli 6grenme,
disiplinlerarasi 6gretim ve micro:bit gibi dijital araclarin is birlik¢i 6&renme ve kadin
rol modeller araciligiyla glclenmeyle entegrasyonunu inceleyen calismalari
vurgulamaktadir.

Bu bolimin kapsami, ortadgretim ve yiksekogretim ortamlarinda midahaleleri ve
egitim yaklasimlarini inceleyen calismalari kapsamaktadir. Deneyimsel 6grenmenin,
yaratici uygulamalarin ve sosyal destek yapilarinin kiz cocuklarinin 6z yeterliliklerini
ve STEAM disiplinlerine olan ilgilerini nasil etkiledigini gosteren arastirmalara
odaklanmaktadir. Cesitli arastirma alanlari arasinda baglantilar kurarak, inceleme,
Ozellikle kodlama etkinliklerine katilan kiz cocuklari arasinda motivasyon ve
O0zglveni artiran hackathon'lar ve ders planlari tasarlamada, Coding Girl projesinin
hedefleriyle ilgili teorik bir temel olusturmaktadir.

Bu giris, mevcut bilgi manzarasinin tutarli bir sekilde incelenmesi icin zemin
hazirliyor, kritik temalari ozetliyor ve kizlara yonelik STEAM egitiminde yenilikgci,
kapsayici pedagojik cercevelere olan hayati ihtiyaci ortaya koyuyor.

STEAM Egitiminde Cinsiyet Esitsizligi ve Engeller

Onlarca yillk girisimlere ragmen, STEAM disiplinlerinde kiz ve kadinlarin yetersiz
temsili devam etmektedir. Arastirmalar, kizlarin akademik basarida erkekleri
yakalasalar veya gecseler bile, siklikla daha dusik 6z yeterlilik ve teknolojiyle ilgili
alanlara daha az ilgi bildirdiklerini tutarli bir sekilde gdstermektedir. Ornegin,
muihendislik 06grencileri Uzerinde yapilan uzunlamasina bir calismada, kadin
katilimcilar erkek akranlarindan daha yliksek notlar almis ancak yeteneklerine olan
guvenlerinin 6nemli 6lcide daha disuk oldugunu bildirmislerdir. Bu tir bulgular,
STEM disiplininde kimlik, aidiyet ve guvenin kritik rolini vurgulamaktadir. Dahasi,
ilk arastirmalar, alti yasindaki cocuklarin programlama ve robotik hakkindaki
kliseleri icsellestirdigini ve daha gucla klise inanclara sahip kizlarin daha distk ilgi
ve 0z yeterlilik goOsterdigini ortaya koymaktadir; ancak programlama deneyimi
kazandirildiginda cinsiyet farki ortadan kaldirilabilir.

Bu bulgular, midahalelerin yalnizca bilissel becerilere odaklanamayacaginin altini
ciziyor: kapsayici pedagojiler benimsemeli, olumlu kadin STEM kimliklerini tesvik
etmeli ve kiz cocuklarini STEM yollarini takip etmekten alikoyan kdiltirel ve
kurumsal engelleri ortadan kaldirmalidir.




STEAM'deki Kizlar Neden Onemlidir:
Arastirmalardan Elde Edilen Gorlisler

Erken Katilim ve Deneyimsel Ogrenme

Uygulamali ve anlamli STEM deneyimlerine erken yasta katilmanin kiz cocuklarinin
ilgisini, motivasyonunu ve 6zglvenini artirdig1 gosterilmistir. Deneyimsel 6&renmenin
onemi, kicik yasta pratik programlama veya robotik faaliyetlerine katilan kiz
cocuklarinin, bu tir deneyime sahip olmayan kiz cocuklarina kiyasla teknolojiye
daha fazla ilgi duyduklarini ve daha gucli bir 6z yeterlilik duygusuna sahip
olduklarini gosteren arastirmalardan ortaya cikmaktadir.

Bu tir etkinlikler yalnizca yetkinlik gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda STEAM'de
o0grenmeyi ve kimligi destekleyen tutumlari, bilgiyi, sosyal iliskileri ve egilimleri
kapsayan bir kavram olan bilim sermayesinin gelisimine de katkida bulunur. is
birligine dayali, dokunsal ve teknoloji acisindan zengin deneyimlere (Uretici alanlari
veya kodlama kullpleri gibi) erken yasta katilan kizlar, STEAM baglamlarinda bir
etki ve aidiyet duygusu gelistirirler.

Yenilikci Pedagojik Yaklagsimlar

Geleneksel didaktik egitim, kiz cocuklarini STEM'e dahil etmede cogu zaman
basarisiz olmustur; buna karsilik, problem tabanli 6grenme (PBL), proje tabanli
ogrenme (PjBL) ve disiplinlerarasi STEAM entegrasyonu gibi yenilikci pedagojik
modeller, kiz cocuklarinin teknolojiyle ilgili alanlarda motivasyonunu ve israrini
artirmada guicliu bir potansiyel gostermektedir.

Ozellikle, micro:bit gibi dijital araclarin 6gretim uygulamalarina entegrasyonunun
yaraticiligl, is birligini ve 6gretmenlerin 6z yeterliligini tesvik ettigi gosterilmistir.
Ornegin, Micro:bit Egitim Vakfi'nin arastirmalari, Birlesik Krallk okullarinda
micro:bit cihazlarinin kullaniminin grup calismasini ve proje tabanli bilgi islem
gorevlerini mimkun kilarak 6grencilerin katilimini artirdigini géstermektedir.

K-12 egitiminde micro:bit'in sistematik bir incelemesi, donanim ve programlama
zorluklari devam etse de cihazin somut, 0grenci merkezli yapim deneyimleri
sagladigini ve hesaplamali diisinme ve tasarim yoneliminin gelisimini destekledigini
ortaya koydu.

Isbirligi, Akran Ogrenmesi ve Mentorluk

Is birligine dayali ve akran destekli 6grenme ortamlarinin, kiz cocuklarinin bilgisayar
ve teknoloji egitimine katilimini saglamada 6zellikle etkili oldugu kanitlanmistir. Kiz
cocuklarinin kodlama ve dijital Uretim projelerine katilimlari Gzerine yapilan
calismalar, tamamen kadinlardan olusan veya dengeli takimlarda calistiklarinda, is
birligini 6grenme siurecinin en erisilebilir ve 6dullendirici yonu olarak algiladiklarini,
soyut akil yuritme ve hata ayiklama gorevlerinin ise genellikle daha zorlayici
oldugunu gostermektedir.

Bu bulgular, kizlarin fikir alisverisinde bulunabilecekleri, bilgi alisverisinde
bulunabilecekleri ve birbirlerinin 6grenme sureclerini destekleyebilecekleri
kapsayicl, ekip tabanli 6§renme deneyimleri tasarlamanin 6nemini vurgulamaktadir.
Bu tlr ortamlar, karsilikli tesviki tesvik eder, teknik problem ¢c6zmeyle iliskili kaygiyi
azaltir ve STEM ile ilgili yeterliliklere olan giveni glclendirir.




STEAM'deki Kizlar Neden Onemlidir:
Arastirmalardan Elde Edilen Gorlisler

Cevrimici Oyun Olusturma

Oyun gelistirme, mantik, hikaye anlatimi, tasarim ve dijital okuryazarlik arasinda
disiplinlerarasi bir koéprii saglar. Ogrencileri elestirel disiinmeye, etkilesimli
kodlama yapmaya ve kullanicilar icin anlamli deneyimler tasarlamaya davet eder.
Proje tabanli STEAM mifredatlari Uzerine yapilan ampirik calismalar, oyun
gelistirmenin, oOzellikle anlati ve is birligine dayali 6grenmeyi takdir eden kiz
cocuklari arasinda i¢csel motivasyonu, yaraticiligl ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini gostermektedir (Tuomi ve Ruuska, 2021). Kavramsal tasarimdan
kodlama ve teste kadar basit dijital oyunlar gelistirme sireci bile, programlamanin
gizemini cozmeye ve yinelemeli 6grenme dongileri araciligiyla azim gelistirmeye
yardimci olur. Ayrica, ekip calismasi ve akran geri bildirimi yaratici stirecin ayrilmaz
bir parcasi oldugundan sosyal 6grenmeyi de destekler.

Grafik Tasarim

Grafik tasarim, gorsel iletisim, insan odakli tasarim ve yaratici problem ¢dzmeyi
vurgulayarak STEAM'e kapsayici ve erisilebilir bir giris kapisi gorevi gorur. Grafik
tasarim ve kullanici araylizi gelistirmenin STEM egitimine entegre edilmesi,
ogrencilerin teknolojinin hem islevsel hem de ifade edici olabilecegini anlamalarina
yardimci olur. Tasarim odakli disliinceye dayali cerceveler, sanat ve teknolojiyi
birlestirmenin, baslangi¢cta teknik yonelimli olarak tanimlamayabilecek kizlar da
dahil olmak Uzere cesitli 6grenciler arasinda katiimi ve kendini ifade etmeyi
gelistirdigini gostermektedir (Ng ve Fergusson, 2020). Dijital kompozisyon, tipografi
ve renk psikolojisini kesfederek, 6grenciler medya, pazarlama ve dijital inovasyon
sektorleriyle ilgili aktarilabilir beceriler gelistirirken estetik farkindalik da
gelistirirler.

3D Baski ve Modelleme

3B baski teknolojilerinin STEM siniflarina entegrasyonu, soyut tasarim kavramlarini
somut gercekliklere donuastiarir. Bu slrec, fiziksel prototipleme yoluyla mekansal
akil yldritmeyi, matematiksel anlayisi ve yaraticiligl giclendirir. BAE ve Avrupa
okullarinda yapilan deneysel arastirmalar, 3B modelleme ve Uretimin tanitilmasinin,
ozellikle 6grenmenin uygulamali ve tasarim odakli yonlerine deger veren kadin
Ogrenciler arasinda, 0grencilerin STEM kariyerlerine yonelik tutumlarini
iyilestirdigini bildirmektedir (Al Amri vd., 2023). Teknik becerilerin 6tesinde, 3B
baski, 0grencilerin surdurilebilir malzemeler veya yardimci teknolojiler gibi
yaratimlarinin toplumsal ve cevresel dnemini gorsellestirmelerine olanak tanirken,
temel muhendislik yetkinlikleri olan sabri, yinelemeyi ve hassasiyeti de besler.

Bu bes alan, soyut programlama kavramlarindan, kapsayici pedagojiyi yansitan
somut, tasarim odakli ve is birligine dayali projelere gecisi somutlastirir.
Egitimcilerin, 6grencilerin onceki ilgi alanlariyla baglanti kuran deneyimler
yapilandirmalarina, teknolojiye cesitli giris noktalarini desteklemelerine ve kizlar
arasinda etki alani olusturmalarina olanak tanir. Yalnizca sézdizimsel ustaliga
odaklanmak vyerine vyaraticiliga, yinelemeye ve gercek dlinyada yaratmaya
odaklanan bu ara¢ odakli yaklasimlar, deneyimsel ve kapsayici uygulamalarin
kizlarin STEAM'e katilimini ve devamlligini nasil destekledigini vurgulayan
arastirmalarla uyumludur.
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Ogretmenler, bu tir teknolojileri egitime entegre ederek, deney yapmayi, yaklasim
cesitliligini ve paylasilan kesfi tesvik eden bir 6grenme ortami yaratabilirler.
Kodlama, tasarim ve Uretimi kapsayan bu dijital ekosistem, erisilebilir araclarin
STEAM 6grenimini kizlar icin hem esitlikci hem de ilham verici hale getirebileceginin
bir 6rnegidir.

Rol Modelleri ve Temsil Yoluyla Giiclendirme

STEAM'de kadinlarin temsili ve gorinurligi, kizlarin 6zlemlerini, 6z kavramlarini ve
teknolojiyle ilgili kariyerlere uzun vadeli katiimlarini sekillendirmek icin elzemdir.
Cok sayida calisma, kadin bilim insanlari, mihendisler ve yenilikgilerle tanismanin
kizlarin aidiyet duygusunu, motivasyonunu ve kendi yeteneklerine olan glvenini
onemli olctide artirdigini dogrulamaktadir (Ellis vd., 2015; Cheryan vd., 2017).
Ogrenciler, kendilerine benzeyen kisilerin bilimsel veya teknik alanlarda basarili
oldugunu gorduklerinde, yeni olasiliklari i¢csellestirir ve STEAM'i anlamli bir sekilde
katkida bulunabilecekleri bir alan olarak algilamaya baslarlar. Bu sirec, kizlarin
STEM alanlarindaki performansini ve devamlligini disurdligl gosterilen sozde
"stereotip tehdidi" - olumsuz stereotipleri dogrulamanin i¢csellestirilmis korkusu -ile
muicadele etmeye yardimci olur (Spencer vd., 2016).

Kapsayici egitimde anlatilar ve hikaye anlatimi, soyut kariyer yollari ile kisisel kimlik
olusumu arasindaki boslugu kapatmada donUstlrica bir rol oynar. Video tabanli
kisisel hikayeler, mentorluk programlari ve etkilesimli sergiler gibi yaklasimlar,
ogrencilere duygusal etkilesim, iliski kurma ve kadinlarin gercek yasam
yolculuklarina dair pratik icgoriler sunar. Hikaye anlatimi basariyi insanilestirir ve
teknolojiyi karmasiklik veya rekabetin egemen oldugu bir alan yerine, sosyal ve
yaraticl acidan tatmin edici bir alan olarak yeniden cerceveler.

CodingGirl projesi, STEAM'deki kadinlarin yer aldigi dijital bir "Yasayan Kitiphane"
olusturarak bu ilkeleri somutlastiriyor. Bu kitiphane, farkli teknik ve yaratici
gecmislere sahip profesyonellerin yer aldigi 6zgin video roportajlarindan olusan
cevrimici bir koleksiyon. Her hikaye, 6grencilerin yalnizca kariyer gelisimlerini degil,
ayni zamanda azim, merak ve is birligi gibi degerleri de anlamak icin
kesfedebilecekleri bir "canli kitap" islevi goriyor. Bu format, duragan rol
modellemenin o6tesine gecerek, kizlari belirli beceriler, 6zlemler veya kisisel
anlatilarla 6zdeslesmeye tesvik ederek, diyalog ve dislinceye dayali 68renme
deneyimleri sunuyor.

Dahasi, Universite 6grencilerinin, genc profesyonellerin veya egitimcilerin genc
kizlara mentorluk yaptigl akran ve akran yakini mentorluk, katiimi sirdirmede
ozellikle etkili oldugu kanitlanmistir. Arastirmalar, bu tir yatay mentorluk
modellerinin empati, ulasilabilirlik ve giclenmeyi tesvik ederek destekleyici bir
0grenme toplulugu yarattigini géstermektedir (Stoeger vd., 2021). CodingGirl gibi
projeler, mentorlugu dijital hikaye anlatimiyla birlestirerek, gorinurlik ve
baglantinin kapsayiciligi nasil aktif katilima ve liderlige donusturebilecegini
gostermektedir.




STEAM'deki Kizlar Neden Onemlidir:
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Sonug olarak, STEAM egitiminde temsiliyet yalnizca gérianurlikle ilgili degil, ayni
zamanda s6z hakki ve inisiyatifle de ilgilidir. Kiz cocuklarini hem 6grenen hem de
hikaye anlaticisi olmalar icin giclendirmek, teknolojinin anlatisini yeniden
tanimlamalarina olanak tanir; dislayici bir alandan, cesitlilik, yaraticilik ve is
birligiyle gelisen bir alana.

Cinsiyete Duyarli STEAM Egitimine Dogru
STEAM egitiminde toplumsal cinsiyet esitliginin saglanmasi, yalnizca sosyal adalet
meselesi degil, ayni zamanda inovasyon ve sirdurilebilir kalkinma icin stratejik bir
zorunluluktur. Arastirmalar, bilimsel ve teknolojik ekiplerdeki ¢esitliligin yaraticiligi,
problem c¢6zme becerisini ve genel performansi artirdigini tutarli bir sekilde
gostermektedir (UNESCO, 2023). Ancak onlarca yillik girisimlere ragmen, kizlar
bircok STEAM alaninda, 6zellikle bilgisayar bilimleri ve mihendislikte, yeterince
temsil edilmemektedir. Dolayisiyla, gercekten kapsayici 6grenme ortamlari
olusturmak, ise alimin 6tesine gecen, teknolojinin, yaraticiigin ve kimligin nasil
ogretildigini, temsil edildigini ve degerlendirildigini donlstiren sistematik bir
yaklasim gerektirir.
Deneysel kanitlar, kiz cocuklarinin STEAM'e dahil edilmesini tesvik etmek icin dort
temel kaldiraca isaret etmektedir:

1. Egitimin en erken asamalarindan itibaren merak, 6z yeterlilik ve 6z yeterlilik
gelistiren uygulamali, anlamli STEM etkinliklerine erken katilim;

2. Bilim ve teknolojiyi yaraticilik ve sosyal uygunlukla iliskilendiren proje tabanli,
disiplinlerarasi ve is birligine dayali 6grenmeyi vurgulayan yenilik¢i pedagojiler;

3. Giris engellerini azaltan, deneyselligi destekleyen ve teknolojiyi kapsayici bir
ifade ortami haline getiren erisilebilir dijital araclar ve 6grenme ortamlari;

4. Kizlar ve gen¢ kadinlar arasinda aidiyet, kimlik ve 6zgiveni gelistiren gorinur
kadin rol modelleri ve kapsayici anlatilar.
Bu kaldiraclar sinerji icinde calismalidir. Erken deneyimler yalnizca yenilik¢i pedagoji
ile desteklendiginde donusturtcudur; dijital araclar yalnizca esitlikgi ve yaratici
baglamlarda kullanildiginda gtlclendiricidir; ve rol modeller, hikayeleri glnlik
o0grenmeye entegre edildiginde en etkilidir. Birlikte, 6§renmenin bilissel, duygusal ve
sosyal boyutlarini birbirine baglayan, cinsiyet acisindan kapsayici egitim icin
butlnsel bir cerceve olustururlar.
CodingGirl Hackathon Metodolojisi bu kapsamli yaklasimi somutlastirir.
Ogretmenleri, mentorlari ve 6grencileri, gercek sinif ihtiyaclariyla uyumlu kapsayici
ders planlari ve disiplinlerarasi etkinlikler olusturmak icin is birlikci hackathonlarda
bir araya getirir. Mikro: bit programlama, dijital tasarim, mobil uygulama gelistirme,
oyun olusturma ve 3B modellemeyi birlestirerek, katilimcilar cesitli 6grenme
stillerine ve ilgi alanlarina hitap eden STEAM katilimina giden birden fazla yolu
kesfederler. Hackathon formati, kapsayicilik icin bir sosyal laboratuvar islevi gérerek
destekleyici bir ortamda ekip ¢alismasini, acik iletisimi ve yaratici problem ¢ézmeyi
tesvik eder.
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Dahasi, STEAM'de hikaye anlaticiigi ve kadinlarin canli kGtGphanelerinin
entegrasyonu, bu egitim yeniliklerini gicli temsil ve glclendirme anlatilariyla
birlestiriyor. Teknik uygulama ve insan hikayesi arasindaki bu etkilesim, 6grenmeyi
becerilerin edinilmesinden kimlik ve amac¢ olusumuna donusturiyor.

Daha genis bir politika perspektifinden bakildiginda, proje, cinsiyete duyarli dijital
egitimi ve kiz cocuklarinin teknolojik gelecekleri sekillendirmede aktif katilimini
vurgulayan Avrupa Komisyonu'nun Toplumsal Cinsiyet Esitligi Stratejisi (2020-2025)
ve AB Dijital Egitim Eylem Plani ile uyumludur. CodingGirl, egitimcilere somut
araclar ve metodolojiler saglayarak, soyut kapsayicilik ilkelerini somut sinif
uygulamalarina donusturerek bu politika hedeflerine katkida bulunmaktadir.

Sonug olarak, bu derlemede sunulan basarili ders planlarinin her biri bu butlnlesik
felsefeyi yansitiyor. Kapsayici, yaratici ve teknoloji acisindan zengin pedagojinin
0grenme deneyimlerini nasil donulstirebilecegini gosteriyorlar; kizlari yalnizca
STEAM'e katilmaya motive etmekle kalmiyor, ayni zamanda bu alanda liderlik ve
yenilik yapmalari i¢cin de guclendiriyorlar.




Yenilikc¢i Didaktik Yaklagimlar

Ders plani, STEAM egitimini tim 6grenciler, 6zellikle de kizlar icin daha ilgi ¢ekici,
kapsayici ve anlamli kilmak Uizere tasarlanmis cok sayida pedagojik yeniligi bir araya
getiriyor. Yapisi, uygulamali kesifler ve gercek diinya baglantilari yoluyla meraki,
etkiyi ve basari duygusunu artiran kanita dayali stratejilere dayaniyor.

Cevresel Baglam Dijital Teknolojilerle Birlestirildi

Arastirmalar, 6grenme etkinlikleri sosyal ve cevresel acidan anlamli konularla
baglantili oldugunda kizlarin genellikle daha yiksek katilim gosterdigini
gostermektedir (UNESCO, 2023). Cevresel izlemeyi programlama ve sensor
teknolojisiyle birlestiren ders, soyut teknik kavramlari 6grencilerin kisisel ve sosyal
olarak onemli gordukleri surdirilebilirlik, iklim farkindaligi ve saglikli yasam
kosullari gibi konularla iliskilendirir. Bu baglanti, duygusal yankiyi besler, etik
disinmeyi tesvik eder ve teknolojinin olumlu degisim icin bir giic olarak toplumsal
roliinG vurgular.

Uygulamali Kesif ve Gercek Veri Toplama

CodingGirl metodolojisinin merkezinde deneyimsel 6grenme yer alir. Ogrenciler
soyut aciklamalara glivenmek yerine, cevrelerinden gercek verileri toplar, kaydeder
ve yorumlar; bu da anlayisi ve elestirel disinmeyi giclendirir. Bu yaklasim,
uygulamali kesfin daha derin kavramsal kavrayisi ve uzun vadeli hafizayi
destekledigini dogrulayan problem temelli ve sorgulama temelli 6grenme
arastirmalarinin bulgulariyla uyumludur (Hmelo-Silver vd., 2007). Gézlem, olgiim ve
distinme streci, 6grencilerin 6zerkligini destekler ve 6grenmeyi, olgularin edilgen
bir sekilde alinmasi yerine arastirmaci bir deneyime dontsturr.

Veri Gorsellestirme ve Analizi

Sayisal verileri tablolar, grafikler ve dijital gosterge panelleri gibi gorsel bicimlere
donistirmek, hem veri okuryazarligini hem de analitik akil ylUrGtmeyi gelistirir.
Gorsellestirme, 6grencilerin kaliplari tanimalarina, karsilastirmalar yapmalarina ve
sonugclari anlasilir ve sezgisel bir sekilde formule etmelerine yardimci olur. Bircok kiz
¢ocugu icin veri sunumunun estetik ve iletisimsel yonleri, bilimsel arastirmay daha
ilgi cekici hale getirir. Bu ayni zamanda, veri anlatiminin temel bir beceri oldugu
modern STEM mesleklerindeki uygulamalari da yansitir. Dijital gorsellestirme
araclarini entegre ederek, 6grenciler teknolojinin bilimsel bilgilerin anlasilmasini ve
iletilmesini nasil destekledigini deneyimlerler.




Yenilikc¢i Didaktik Yaklagimlar

Isbirligi, Kapsayicilik ve Duygusal Destek

Is birligine dayali 6grenme yapilari, kapsayici ve destekleyici bir sinif kaltird
olusturmak icin olmazsa olmazdir. Karma veya tamamen kadinlardan olusan
takimlarda calismak, kizlarin aktif katiimini, fikir paylasimini ve liderlik rolleri
Ustlenmesini saglar. is birligine dayali gorevler, empatiyi, sorumlulugu ve karsilikli
tesviki tesvik eder; bu ozellikler STEAM 6greniminde daha yiksek kalicilikla
iliskilendirilir. Ogretmenler, duygusal destek saglayarak bu siireci kolaylastirir ve
hatalarin 6grenme firsatlari olarak gorildiglu psikolojik olarak guvenli bir ortam
yaratir. Bu, akran destegi ve 6gretmen empatisinin kizlarin teknolojiyle ilgili egitime
olan 0z yeterliliklerini ve katilimlarini 6énemli olcide artirdigini  gosteren
arastirmalarla 6rtismektedir (Stoeger vd., 2021).

Yaraticilik ve Tasarim Diistlincesi

Son asamada, 6grenciler islevsel bir prototip tasarlarlar; sicaklik veya nem esikleri
asildiginda alarm veren bir cihaz. Bu gorev, analitik akil ytrGtmeyi yaratici problem
cdzmeyle birlestirerek tasarim odakli diisinmenin unsurlarini tanitir. Ogrenciler
kullanicilarla empati kurar, sorunlari tanimlar, fikir Gretir ve ¢cdziimlerini yinelemeli
olarak gelistirir. Bu tlr yaratici ozerklik, motivasyonu artirir ve kodlama ve
muihendisligin ifade edici, sanatsal ve amacli faaliyetler olabilecegini gosterir.
Ozellikle kizlar icin tasarim odakli zorluklar, teknolojiye birden fazla giris noktasi
saglayarak farkli glicli yanlari ve bakis acilarini dogrular.

CodingGirl Ciktilarinin Entegrasyonu

CodingGirl projesi kapsaminda gelistirilen materyaller, oOzellikle de STEAM
alanlarinda calisan gercek kadinlari tasvir eden Yasayan Kituphaneler videolari,
dersi zenginlestirebilir. Bu anlatilari bir araya getirerek etkinlik, teknik 6grenmeyi
daha genis bir insan baglamina yerlestirir. Hikdye anlatimi ve kisisel tanikliklar,
o0grencilerin  6zglin rol modellerle 6zdeslesmelerini, kaliplari yikmalarini ve
STEAM'de basariyi ulasilabilir ve arzu edilir kilmalarini saglar. Bu gorsel anlatilar,
inovasyonun cesitlilik, yaraticilik ve is birligiyle gelistigi mesajini pekistirir (STEM
Education Journal, 2022).




Ders Planinin Metodolojisi

CodingGirl: Kizlar Eglenerek Kodlamak istiyor projesi kapsaminda gelistirilen ders
planlari, yaraticiligi, arastirmayi, is birligini ve kapsayiciligi vurgulayan modern, 6grenci
merkezli pedagojik cercevelere dayanmaktadir. Metodolojik tasarimlari, teoriyi pratikle
birlestiren ve 6grencileri kesif, deney ve diisiinme yoluyla bilgi olusturmaya tesvik eden
deneyimsel 6grenme ilkelerini takip eder. Her ders, teknolojiyi erisilebilir, yaratici ve
sosyal acidan anlamli bir alan olarak sunarak, 6zellikle kizlar arasinda katilimi, 6zgliveni
ve etkiyi tesvik edecek sekilde yapilandirilmistir.

Pedagojik Yonelim
Metodolojik temel, birka¢c tamamlayici yaklasimi bir araya getirir:

Tasarim Tabanli Ogrenme (DBL)

Tasarim Tabanli Ogrenme, 6grencilerin arastirma, tasarim, prototipleme ve test etme
dongulerinden olusan yinelemeli bir sirecte ilerledikleri bir problem c¢dzme
yaklasimidir. Mihendisler ve tasarimcilar tarafindan kullanilan 6zgin sirecleri
yansitir ve 6grencileri bilgiyi baglam icinde uygulamaya tesvik eder. Bu model,
ogrencilerin gercek dinyadaki zorluklara kendi ¢o6ziimlerini tasarlamalarina ve bir
sahiplenme ve basari duygusu deneyimlemelerine olanak tanir. CodingGirl
derslerinde DBL, ekip calismasini ve 0z-yonelimli 6grenmeyi tesvik ederken
yaraticiligi, elestirel disinmeyi ve dayanikliligi besler.

Proje Tabanli Ogrenme (PBL)

Proje Tabanli Ogrenme, bilgiyi 6zgiin, gercek diinya gorevlerine vyerlestirir.
Ogrenciler, bilimsel akil yiriitmeyi teknolojik uygulamayla birlestirerek, pratik
acidan 6nemli projeler Gzerinde is birligi icinde calisirlar. PBL cercevesi, 6§renmeyi
anlamli ciktilarla (6rnegin bir uygulama gelistirme, prototip olusturma veya veriye
dayali sonuclar sunma) iliskilendirerek uzun vadeli motivasyonu artirir. Kizlar icin bu
format, teknolojinin toplumsal degerini vurgulayarak dijital yetkinligi empati,
topluluk ve strdurlebilirlikle iliskilendirmelerine yardimci olur.

Sorgulamaya Dayali ve Yapilandirmaci Ogrenme (IBL)

Sorgulamaya Dayali Ogrenme, 6grencilerin kesif yoluyla aktif olarak anlayis
gelistirdigi yapilandirmaci anlayisla uyumludur. Ogretmenler, 6grencilere soru
olusturma, hipotezleri test etme, sonuclari analiz etme ve cikarimlarda bulunma
konusunda rehberlik eder. Bu yaklasim, meraki, deney yapmayi ve Ust dizey
disinmeyi tesvik eder. Kapsayici siniflarda, cesitli 6grenme stillerine deger verir ve
her 6grencinin kendi hizinda ilerlemesini saglar. Sorgulamanin acik uclu dogasi,
STEAM'de cinsiyete bagli performans kaygisini azaltmak icin hayati 6nem tasiyan
yaraticiliga, risk almaya ve is birligine olanak tanir.




Ders Planinin Metodolojisi

Ogrenme Siireci ve Yapisi

Her CodingGirl dersinin genel akigi, 6grencileri bilissel, duygusal ve sosyal olarak
mesgul edecek sekilde tasarlanmis deneyimsel ve yinelemeli bir diziyi takip eder:
1.Giris ve Motivasyon - ilgi cekmek ve ogrenmeyi giinlik deneyimlerle
iliskilendirmek icin gercek diinyadan bir baglam veya zorluk sunulur.
2.Kesfetme ve Sorgulama - Ogrenciler problem hakkinda gézlem yapar, tartisir ve
hipotezler olustururlar.
3.Tasarim ve Deney - Ogrenciler isbirlik¢i bir sekilde bir ¢éziim tasarlar ve
olustururlar (6rnegin, bir program kodlamak, bir model olusturmak veya bir
prototipi test etmek).
4.\eri Toplama ve Analizi - Ogrenciler kanit toplar, performansi degerlendirir ve
geri bildirimlere dayanarak fikirlerini gelistirir.
5.Sunum ve Degerlendirme - Her grup sonuglari paylasir, 6grenilen dersleri tartisir
ve hem siire¢ hem de ekip calismasi hakkinda degerlendirmelerde bulunur.
Bu yapilandirilmis ancak esnek cerceve, aktif katilimi, yinelemeli disiinmeyi ve
yaraticiligi tesvik eder. Dijital aracglari problem ¢ézmeyi kolaylastirici araglar olarak
entegre eder ve bilim, teknoloji, sanat ve toplum arasinda disiplinler arasi
baglantilari destekler.

Kapsayicilik ve Cinsiyet Duyarliligi
Tim CodingGirl ders planlari, cinsiyet ayrimi gézetmeyen katilimi tesvik etmek lzere
tasarlanmistir. Bu, su sekilde saglanir:

» Esit katkiyi ve akran destegini 6nemseyen isbirlikci ekip yapilari;

e Farkli ilgi alanlarina hitap edecek sekilde yaraticiliga, sosyal etkiye ve estetige

vurgu;

e Sezgisel araclar ve gorsel programlama yoluyla yeni baslayanlar icin erisilebilir

giris noktalari;

e Kizlarin teknik rollere olan givenini giiclendiren olumlu pekistirme ve rehberlik.
Ogretmenler, 6grenmeyi yonlendirmek yerine kolaylastirici olarak hareket etmeye
tesvik edilir STEAM alaninda kadinlarin temsili (6rnekler, tartismalar ve hikaye
anlatimi yoluyla) derslere entegre edilerek, kiz cocuklarinin teknolojik ortamlardaki
varligi normallestirilir ve kaliplasmis yargilar ortadan kaldirilir.




Ders Planinin Metodolojisi

Pedagojik Sonuclar

Metodolojik cerceve 6grencilere sunlari yapma olanagi saglar:

Problem ¢6zme ve hesaplamali disiinme becerilerini gelistirmek;
Soyut STEAM kavramlarini gercek diinya uygulamalarina baglayin;
Cesitli ekiplerde etkili bir sekilde isbirligi yapin;

Dijital yaraticiliga ve inovasyona glvenin olusturulmasi;
Teknolojinin sosyal ve cevresel 6nemini fark edin.

Egitimciler icin bu metodoloji, ilgi cekici, kapsayici ve gelecege yonelik STEAM
etkinlikleri olusturmak icin tekrarlanabilir bir model sunmaktadir. Kodlama, tasarim
ve dijital Uretimin yalnizca teknik becerileri 6gretmek icin degil, ayni zamanda
ogrencilerin (0zellikle kizlarin) elestirel diistinme, is birligi icinde hareket etme ve
amacli yenilik yapma becerilerini gelistirmek icin nasil kullanilabilecegini
gostermektedir.
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Kizlarin STEAM'deki Motivasyonuna
Katki

Ders planinin metodolojik ve tematik tasarimi, 6grenmeyi anlam, yaraticilik ve
aidiyetle birlestirerek icsel ve dissal motivasyonu dogrudan destekler. Teknolojinin
uzmanlara mahsus olmadigini, erisilebilir, alakali ve kesfetmesi eglenceli oldugunu
gostererek 6zglven ve merak duygusunu gelistirir.

1.Alaka ve Anlam: Cevresel konular, teknolojiyi 6zen, surduralebilirlik ve
sorumluluk degerleriyle iliskilendirir. Bu gercek diinya 6nemi, genellikle goézle
gorilir sosyal etkiye sahip 6grenme ortamlarini tercih eden kiz cocuklari
arasinda guclu bir yanki bulur.

2.Aktif Ogrenme: Ogrenciler 6grenme siirecinde aktif rol oynarlar; soru formiile
ederler, veri toplarlar ve sonuclari yorumlarlar. Bu 6zerklik ve inisiyatif duygusu,
STEAM disiplinlerine uzun vadeli katilimi stirdirmek icin kritik Gneme sahiptir.

3.Erisilebilir Teknoloji: micro:bit ve benzeri egitim araclari, programlamaya giris
engellerini azaltir. Sezgisel arayuzleri, 6nceki deneyimlerine bakilmaksizin tim
o0grencilerin basarili bir sekilde katiimini saglayarak, ustalik ve yeterlilik
duygusunu tesvik eder.

4.Gorsellestirme ve Ekip Calismasi: Verileri grafiklere doniistirme ve sonugclari
gruplar halinde tartisma sireci, is birligine dayali problem ¢ézmeyi destekler ve
basarinin gozle géralir kanitlarini sunar. Kizlar icin ekip ¢calismasinin sosyal ve
estetik boyutlari, motivasyonu artirir ve paylasilan basari yoluyla 6grenmeyi
pekistirir.

5.Rol Modelleri ve Temsil: Yasayan Kiatliphaneler araciligiyla kadin rol modellerinin
entegre edilmesi, kadinlarin STEAM mesleklerinde basarili olmalarina dair
olumlu ve iligkilendirilebilir 6rnekler sunar. Bu goérundrlik, kaliplasmis yargilari
ortadan kaldirir ve 06grencilerin daha glcli bir STEM kimligi ve kendi
potansiyellerine olan inanc gelistirmelerine yardimci olur.

6.Disiplinlerarasilik: Ders, fen bilimleri, matematik, teknoloji, cevre egitimi ve
yaraticiigl bir araya getirir. Bu disiplinlerarasi baglanti, gercek dinyadaki
problem ¢6zme sureclerini yansitir ve inovasyonun tek bir konu icinde izole
olmaktan ziyade, alanlar arasi i birliginden kaynaklandigini gosterir.

CodingGirl ders plani, bu unsurlar araciligiyla kapsayici didaktik inovasyonun
geleneksel STEM 6grenimini nasil dinamik, ilham verici ve esitlik¢i bir deneyime
donustiurebilecegini rneklemektedir. Sadece teknik yeterliligin degil, ayni zamanda
duygusal katilimin, 6z givenin ve aidiyet duygusunun da gelisimini destekler; bunlar,
kiz cocuklarinin STEAM egitimi ve kariyerlerine katilimini ve liderligini sirdirmede
kilit faktorlerdir.




Uygulamada Yenilik: Hackathon'larda
Dogan Ogretim Fikirleri

CodingGirl Hackathon'lari, kiz cocuklarinin STEAM egitimine katilimini tesvik eden
ders planlari olusturmak Uzere ortak Ulkelerden Ogretmenleri, egitimcileri ve
mentorlari bir araya getirdi. Her hackathon, katilimcilarin pedagojik uzmanliklarini
yenilikci teknolojilerle birlestirerek hem kapsayici hem de ilham verici dersler
tasarladiklari is birlikci, yaratici ve zamana bagli bir ortam saglad..

Hackathon formati, CodingGirl metodolojisinin temelinde yatan prensipleri
yansitarak deney yapmayi, ekip ¢calismasini ve disiplinler arasi diyalogu tesvik etti.
Katilimcilar, micro:bit programlama, mobil uygulama gelistirme, cevrimici oyun
olusturma, grafik tasarim ve 3D baski gibi dijital araclarin, 6grencilerde merak,
ozguven ve yaraticiligl artirmak icin sinif ici etkinliklere nasil entegre edilebilecegini
kesfettiler.

Bu bolimde sunulan ders planlari, hackathon'lar sirasinda secilen en yi
uygulamalari ve kazananlari temsil etmektedir. Kapsayici didaktik yaklasimlarin
soyut teknik icerikleri nasil anlamli ve uygulamali 6grenme deneyimlerine
donustirebilecegini gostermektedir. Her plan, erisilebilir dijital araclarin, is birligine
dayali 6grenmenin ve gercek dinyayla baglantinin kiz cocuklarini motive etme ve
teknoloji egitimini tim o6grenciler icin daha ilgi cekici hale getirme potansiyelini
ortaya koymaktadir.




Ders Plani 1-Sir Nasil Saklanir?

"Sir Nasil Saklanir?" ders plani, 8-15 yas arasi 6grenciler icin glvenlik, dijital
okuryazarlik ve algoritmik disinme ile ilgili konulari 6gretmek icin ilham verici ve
yenilikci bir yaklasimi temsil ediyor. Ders, CodingGirl Hackathon'u sirasinda
bilgisayar bilimi, matematik ve sanati birlestiren, mifredatlar arasi bir etkinlik
olarak gelistirildi. Deneyimsel 6grenmenin mantiksal akil yuriatmeyi, yaraticiigi ve
sorumlu teknoloji kullanimini nasil etkili bir sekilde gelistirebilecegini gdsteriyor.
Dersin temel amaci, 6grencilere givenli parola olusturma ilkelerini 6gretmek, kisisel
bilgileri paylasmanin riskleri konusunda farkindalik yaratmak ve etkilesimli
etkinlikler araciligiyla veri korumasinin hem teknik hem de mantiksal olarak nasil
guclendirilebilecegini kesfetmelerini saglamaktir. "Sir Nasil Saklanir?" basligi,
ogrencileri kisisel olarak mesgul eder ve hesaplarini, parolalarini ve kisisel verilerini
glvence altina alma konusundaki kendi deneyimleri Gzerinde distinmelerini tesvik
eder.

Ders, 6grencilerin glcla parolalar olusturma hakkinda kisa bir video izledikleri ve bir
parolayl bilgisayar korsanlarina karsi direngli kilan unsurlar tartistiklari
motivasyonel bir asamayla baslar. Ardindan, G¢ kisilik gruplar halinde calisarak,
olusturduklari parolalarin "glc" seviyesini test etmek icin passwordmonster.com
cevrimici aracini kullanirlar. Bu etkinlik, aktif katilimi tesvik eder, elestirel disinmeyi
gelistirir ve aninda geri bildirim saglar.

Aciklama asamasinda konu matematik ve bilgisayar bilimleriyle iligkilendirilir.
Ogrenciler, belirli sayida karakterle kac parola kombinasyonu olusturulabilecegini
hesaplayan kombinatorik prensiplerini uygular ve bu hesaplamalari micro:bit icin
makecode.org kullanarak dogrularlar. Karakter sayisinin artirilmasinin olasi
kombinasyon sayisini ve dolayisiyla parolanin giivenligini nasil artirdigini gésteren
basit bir program olustururlar. Ogrenme, siber givenlik kavramini pratik
deneyimlerle daha iyi anlayan kicuk 6grenciler icin bile etkilesimli ve somut hale
gelir.

Etkinlik ayni zamanda sanat egitimini de bitiinlestiriyor: Ogrenciler, yalnizca gizli bir
kod girilerek acilabilen kendi "kiz gunliklerini" tasarlayip olusturuyorlar. Bu
yaklasim, 6grenmenin teknik ve yaratici boyutlarini basariyla bir araya getirerek,
ozellikle sirlar ve mahremiyet temasinin duygusal olarak yanki buldugu kiz cocuklari
arasinda motivasyonu artiriyor. Dislnceleri ve sirlariicin benzersiz bir kodla korunan
kisisel bir dijital "kasa" tasarlama firsati, onlarin dogal mahremiyet ve bireysellik
ihtiyaclarina hitap ediyor. Siber glvenlik ve yaraticiigin bu birlesimi, teknolojiyi
duygusal zekayla bir araya getirdigi icin plani 6zellikle erisilebilir ve ilgi cekici kiliyor.
Sabitleme asamasinda, 6grenciler birbirlerinin tasarimlarini test eder. Her grup
sekiz karakterlik bir parola belirler, micro:bit kodlarini bagka bir grupla paylasir ve
diger grubun kodunu "kirmaya" calisir. Bu eglenceli ve rekabetci etkinlik, glivenlik
ilkelerinin anlasilmasini pekistirir. Kazanan takim daha sonra projesini sinifin geri
kalanina sunarak akran 6grenmesi ilkesini tesvik eder.




Ders Plani 1-Sir Nasil Saklanir?

Pedagojik acidan bakildiginda, bu ders plani dijital becerileri, matematiksel
disinmeyi, sanatsal yaraticiigl ve sosyal yetkinligi batinlestiren yenilik¢i bir
STEAM tabanli yaklasima o6rnektir. Ogrenme, sorgulama ve yaratma etrafinda
yapilandirilmistir; 6grenciler bilgiyi pasif bir sekilde almak yerine deney yapar, test
eder, karsilastirir ve sonuc cikarirlar. Ogretmenin rolii, merak, kesif ve yaraticilik icin
guvenli bir ortam saglayarak kolaylastirici rolline dontsur.

Ders, 6grencilere dijital sorumluluk konusunda pratik bir anlayis kazandirmasi
acisindan da sira disidir. internet giivenliginin teorik bir kavram degil, onlari
dogrudan etkileyen gercek bir sorun oldugunu gosterir. Isbirlikci, mantiksal ve
programlamaya dayali etkinlikler sayesinde 6grenciler, glcli bir parola olusturmak
gibi kiicik eylemlerin bile buyuk bir etkiye sahip olabilecegini 6&renirler.

Dolayisiyla "Sirlar Nasil Saklanir?”, elestirel disinme, deneyimsel 6grenme ve
yaraticiligl bir araya getirerek bilgisayar bilimi ve dijital glivenlik 6gretiminde 6rnek
bir inovasyonu temsil ediyor. Ogrencilerin basarlyi deneyimlemelerini, dijital
yetkinlikler gelistirmelerini sagliyor ve rasyonel disinmeyi eglence ve tasarimla
birlestirerek teknolojiye erisimde esitligi destekliyor. Bu yaklasim, CodingGirl
projesinin felsefesiyle tamamen ortlsityor; merak uyandiriyor, 6zgliven olusturuyor
ve teknoloji diinyasinin givenli, ilgi ¢cekici ve yaratici olabilecegini gosteriyor.




Ders Plani 2 - Saglikli Beslenme Plani

"Saglikli Beslenme Plani" ders plani, saglikli beslenmeyi dijital teknolojiler ve gorsel
yaraticilikla birlestiren modern ve yenilikci bir egitim yaklasimi sunmaktadir.
CodingGirl Hackathon sirasinda gelistirilen bu ders plani, biyoloji, bilgisayar bilimi,
kimya ve sanat unsurlarini bir araya getiren disiplinlerarasi 6grenmenin ornek bir
ornegidir. Ders, 6grencilerin dengeli beslenmenin ilkelerini anlamalarina, yiyecekler
ve besin degerleri hakkinda elestirel disiinmelerine ve ayni zamanda erisilebilir ve
tanidik araclar araciligiyla dijital ve yaratici becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmayi amaclamaktadir.

Ders, 0grencilerin kisa bir video izleyip tartismaya katildiktan sonra beslenme
aliskanliklarini degerlendirdikleri, elestirel bir sekilde degerlendirdikleri ve "saglikli
beslenme"nin onlar icin ne anlama geldigini formuile ettikleri motivasyonel bir
asamayla basliyor. Bu asamada bile akil yiritme ve argimantasyon pratigi
yapiyorlar. ilk pratik etkinlikte, Canva kullanarak daha az saglikli yiyecekleri daha
saglikli alternatifleriyle iliskilendiren bir hafiza karti oyunu (pexeso) olusturuyorlar.
Bu, enerji icerigi ile besin degeri arasindaki farki anlamalarini sagliyor.

Bir sonraki asamada, 6grenciler micro:bit veya cevrimici bir ara¢ kullanarak bir
beslenme testi tasarlamak ve programlamak icin gruplar halinde calisirlar. Bu
etkinlik, bilgi arastirmak, dogru ve yanlis test cevaplarli icin secimlerini
gerekcelendirmek ve programlamayi koordine etmek icin is birligi yapmalari
gerektiginden, surekli ve etkili iletisim gerektirir. Boylece 6grenme silreci
deneyimsel hale gelir ve ekip calismasini, elestirel disinmeyi, birden fazla
kaynaktan veri dogrulamayi ve her seyden once iletisim ve mantiksal akil ytritme
becerilerini gelistirir.

Dersin son asamasi, Canva'da "ideal Beslenme Planim" baslikli bir infografik
olusturarak bilgiyi pekistirmeye odaklaniyor. Ogrenciler, énerilen ginliik enerji
alimini g6z 6ntnde bulundurarak dengeli bir beslenme plani olusturuyor ve bunu
sinif arkadaslarina sunuyorlar. Calismalari, diger derslere ilham kaynagi olabilecek
dijital bir portfoyde derleniyor. Dersin sonunda yapilan degerlendirme, 6grencilerin
teknolojinin saglikli bir yagsam tarzini nasil destekleyebilecegini ve gorsel iletisimin
bilimsel bilgiyi paylasmak icin nasil kullanilabilecegini anlamalarina yardimci oluyor.
Ogrenciler, yiiksek kaliteli infografikler olustururken iletisim, ekip calismasi ve
catisma ydnetimi gibi temel kisilerarasi becerileri de gelistirirler. lyi bir infografik,
tutarli bir hikaye anlatmali veya karmasik verileri hizli ve cekici bir sekilde
gorsellestirmelidir. Onemli olan, iyi tanimlanmis bir konuya sahip olmak ve ilgili,
dogrulanmis veriler kullanmaktir. Grafikler, diyagramlar, simgeler ve gorseller gibi
gorsel 6geler uyumlu olmali, metni desteklemeli ve zit ancak dengeli bir renk paleti
kullanarak estetik acidan ¢cekici olmalidir.




Ders Plani 2 - Saglikli Beslenme Plani

Pedagojik acidan bakildiginda, bu ders plani, teorik bilgiyi pratik uygulamayla
birlestiren ve teknolojiyi yaratici ve anlamli 6grenme araci olarak kullanan yenilikgi
bir 6grenme yaklasimini orneklemektedir. Yapilandirmaci, proje tabanli ve
deneyimsel 6grenme ilkeleri Gzerine kuruludur. Ogrenciler bilginin pasif alicilari
degildir; bagimsiz olarak kesfeder, yaratir ve degerlendirirler. Ders boyunca, bilimi
gunlik yasamla iliskilendirmeyi ve bilgileri acik, estetik ve ikna edici bir sekilde
sunmay! 6grenirler. Canva kullanimi gorsel okuryazarligl, estetik farkindaligl ve
karmasik verileri anlasilir bir gorsel forma dontstirme becerisini gelistirir.

Kizlar genellikle estetik infografik tasarima yonelirler, clinkl yaratici gorsellestirme,
mantiksal veri islemeyi goérsel ifade ve kendini gerceklestirmeyle birlestirmelerine
olanak tanir; bu da genellikle iyi gelismis ifade ve iletisim becerileriyle 6rtisen bir
yaklasimdir. Verileri gorsel olarak tasarlamak ve tasarim yoluyla bir hikaye
anlatmak, onlara bilgi tGzerinde bir sahiplik ve kontrol duygusu vererek 6g&renmeyi
daha kisisel ve ilgi cekici hale getirir.

inovasyonun bir diger dnemli unsuru, daha cok bir rehber ve akil hocasi gibi davranan
ogretmenin aktif roliinde yatmaktadir. Ogretmen, bagimsiz kesfi destekler, problem
¢cozmede yardimci olur ve bireysel geri bildirim saglar. Ders ayrica, saglik ve
beslenme konularini, dogal olarak ilgi cekici ve kendilerine yakin bulduklari teknoloji
ve yaratici tasarimla birlestirerek kizlarin STEAM alanlarina olan glvenlerini
guclendirmeye de katkida bulunur.




Ders Plani 3 - Yasam Tarzi ve Dijital
Planlama

"Yasam Tarzi ve Dijital Planlama" ders plani, ginlik yasami organize etmeye
odaklanan yaratici etkinlikler araciligiyla 6grencilerin dijital yeterliliklerini, elestirel
dastnmelerini ve Kkisisel sorumluluklarini gelistirmeye yonelik kapsamli ve iyi
yapilandirilmis bir yaklasim sunmaktadir. Ders, STEM egitimini kisisel gelisim, ruh
sagligi ve zaman yonetimi konulariyla iliskilendirmenin 6érnek bir 6rnegi olarak
CodingGirl Hackathon'u sirasinda olusturulmustur.

Dersin amaci, 6grencilerin dijital araclarin yasam tarzlarini yonetmek, stresi
azaltmak ve okul, is ve bos zaman arasinda denge kurmak icin nasil
kullanilabilecegini anlamalarina yardimci olmaktir. Ayni zamanda, 6grenciler dijital
planlama alaninda kendi ¢ézimlerini gelistirmek icin mihendislik ve tasarim odakli
dastinme ilkelerini uygularlar; basit takvimlerden sanal uygulama prototiplerine
kadar.

Ders, oOgrencilerin Google Takvim, Notion veya Trello gibi gercek hayattaki
uygulamalari kesfettikleri "Dijital Planlayicida Bir GUn" adli motivasyonel agsamayla
basliyor. Gunlik aktivitelerini, zaman cizelgelerini ve hedeflerini girerken, dijital
planlamanin okul sorumluluklarini ve bos zamanlarini daha iyi yonetmelerine nasil
yardimci oldugunu tartisiyorlar. Bu etkinlik, 6z farkindaligi artiriyor ve gunlerini
gercekei bir sekilde nasil organize edeceklerini 6grenmelerine yardimci oluyor.
"Akilli GUnlik Rutininizi Tasarlayin" adli aciklayici asamada, 6grenciler teknolojinin
saglikli bir yasam tarzini optimize etmek icin nasil kullanilabilecegini arastirirlar.
Arastirmalarina dayanarak, ideal gunluk rutinlerinin goérsel bir haritasini 3 boyutlu
bir ortamda veya egzersiz, calisma zamani, dinlenme ve sosyal aktiviteler gibi
cevrimici planlama araclarini kullanarak olustururlar. Similasyon kapsaminda, dijital
araclarin programlarini ihtiyaclarina gore dinamik olarak nasil ayarlayabilecegini
gozlemleyerek dijital esneklik ve zaman yonetimi ilkelerini 6&renirler. Takip eden bir
tartisma, aktiviteler ve dinlenme arasindaki dengeyi gercek hayatta nasil
algiladiklarini disiinmelerini saglar.

"Yasam Tarzi Teknoloji Micadelesi" adli odaklanma asamasi, dersin doruk noktasini
temsil eder: 6grenciler belirli bir yasam tarzi sorununu ele alan kendi dijital
planlayicilarini veya uygulamalarini tasarlayip sunarlar. Uc senaryo arasindan secim
yapabilirler: saglikli aliskanliklari takip etmek (6rnegin fiziksel aktivite, sivi alimi,
uyku), okul ve kisisel yasam arasinda denge kurmak veya ekran siliresini azaltmak
icin dijital minimalizm uygulamasi olusturmak. Etkilesimli prototipler tasarlamak icin
Scratch, CoSpaces veya Tynker gibi platformlar kullanirlar. Ekip calismasi, beyin
firtinasi, test etme ve sonuclarin sunumu, mihendislik tasariminin gercek sirecini
yansitir: bir problemi belirlemekten geri bildirimlere dayanarak bir ¢6ziim 6nermeye
ve iyilestirmeye kadar.

Metodolojik acidan ders, proje tabanli 6grenme (PBL), mihendislik tasarim dénguis
ve yapilandirmaci yaklasim ilkelerine dayanmaktadir. Ogrenciler, bilgiyi kesif ve
uygulamali dogrulama yoluyla edinerek, yalnizca teknolojiyi kullanmayi degil, ayni
zamanda elestirel bir sekilde degerlendirmeyi de 6grenirler. Planlamayi gorsel
olarak mekansal disinme ve yaratici ifadeyle iliskilendiren 3B ortamlarin
kullaniminda 6nemli bir yenilik yatmaktadir.
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Ders Plani 3 - Yasam Tarzi ve Dijital
Planlama

STEAM entegrasyonu acisindan ders, fen bilimlerini (saglikli yasam tarzi ilkelerini
anlama), teknolojiyi (dijital planlama), mihendisligi (islevsel ¢coziimlerin tasarimi),
matematigi (zaman ve aktivite optimizasyonu) ve sanati (gorsel ifade ve tasarim)
birbirine baglamaktadir. Bu sayede yalnizca dijital degil, ayni zamanda sosyal ve
yaratici yetkinlikler de gelistirilmektedir.

Bu yaklasimin yenilikci dogasi, dijital okuryazarligin pratik gelisiminde yatmaktadir:
teknoloji bir hedef olarak degil, hayati daha iyi yonetmenin, 6z degerlendirmeyi
tesvik etmenin ve sorumluluk duygusu gelistirmenin bir araci olarak sunulmaktadir.
CodingGirl projesinin hedef grubu olan kizlar icin bu etkinlik, dijital dinyay! kisisel
degerler ve 6z orgltlenmeyle bagladigi icin 6zellikle degerlidir. Psikolojik acidan
bakildiginda, etkili zaman ydnetimi kizlar i¢cin hayati 6nem tasir; ¢clinki sosyal
iliskilerde, akademik performansta ve ders disi etkinliklerde ylksek beklentileri
dengelemelerine yardimci olarak stresi en aza indirir ve kendi yasamlari Gzerindeki
kontrol duygularini pekistirir. Bu yaklasim, STEAM disiplinlerinde daha ileri
calismalar yapmalari icin 6zglvenlerini ve motivasyonlarini gti¢lendirir.

Ogrenci degerlendirmesi katilim, yaraticilik ve edinilen bilgiyi pratikte uygulama
becerisine dayanir. Ogretmen, énerilen ¢dziimlerin kalitesini, ekip calismasini ve
ogrencilerin dijital araclarinin belirli bir zorlugun Gstesinden nasil geldigini aciklama
becerilerini degerlendirir. Final sunumlari, iletisim becerilerini gelistirir ve
o0grencilerin kisisel zaman ve yasam tarzi yonetimine yonelik farkli yaklasimlari
paylasmalarina olanak tanuir.




Ders Plani 4 - 3D Teknolojisiyle Atik
Ayiricilari Yapalim

"3B Teknolojisiyle Atik Ayiricilari Yapalim" ders plani, cevre egitimi, teknoloji,
muihendislik ve matematigin nasil etkili bir sekilde birbirine baglanabileceginin
ilham verici bir 6rnegini temsil ediyor. Ekolojik konularin 6grencilerin dijital, yaratici
ve bilimsel becerilerini gelistirmek icin nasil bir platform haline gelebilecegini
gosteren ornek bir etkinlik gorevi goridyor. CodingGirl Hackathon sirasinda
olusturulan ders, genclere deneyimsel ve deneysel 6grenme yoluyla cevreye
surdurulebilir yaklasimlar 6gretme ihtiyacini yansitiyor.

Dersin amaci, 6grencilerin cevre bilincini gelistirmek ve teknolojinin, 6zellikle de 3
boyutlu baskinin, geri dondsim ve atik azaltimini tesvik etmedeki rolini
anlamalarina yardimci olmaktir. 13-14 yas arasi 6grenciler, gercek bir sorunla, asiri
atik Uretimi ve etkili bir ayristirma ihtiyaciyla ilgilenirler. MUhendislik tasarimi sireci
boyunca, sorunun belirlenmesinden, islevsel bir atik ayirici prototipinin gelistirilip
test edilmesine kadar tim Gretim asamalarindan gecerler.

Motivasyon asamasi, merak uyandirmaya ve teknolojinin cevresel sorunlarin
¢o6zimine katkida bulunabilecegi konusunda farkindalik yaratmaya odaklanir.
Ogretmen, geri déniisim sireclerini iyilestiren 3 boyutlu yazicilarla dretilmis
cihazlara dair ilham verici érnekler sunar. Ogrenciler, 3 boyutlu yazicilarla Uretilmis
atik ayiricilar hakkinda kisa bir video izler ve teknolojinin ¢cevre korumasini nasil
destekleyebilecegini tartisirlar. Bu, gezegene karsi insan sorumlulugunun
anlasilmasi ve teorinin gercek diinya sorunlariyla iliskilendirilmesi icin alan yaratir.
Aciklama asamasinda, 6grenciler madde dongtlerini (su, oksijen, azot ve karbon)
inceler ve bu dongilerdeki bozulmalarin ekosistemleri nasil etkiledigini analiz
ederler. Ardindan, Tinkercad'de kendi atik ayirici modellerini tasarlamaya
basladiklari uygulamali kisma gecerler. Tasarimlarinin islevselligini,
surdurulebilirligini ve estetigini tartisir ve bunlari mevcut gercek yasam ¢oézimleriyle
karsilastirirlar. Etkinlik, bilimsel dislnceyi tasarim becerileri ve ekip calismasiyla
birlestirir.

Sabitleme asamasi, yaratimin kendisine odaklanir; 6grenciler 3B modeller Uretir,
prototipler basar ve kullanilabilirliklerini test ederler. Bu sirecte matematik (6lctim,
oranlar, olcekleme) ve teknoloji (baski parametreleri, malzeme kullanimi)
alanlarindaki bilgilerini uygularlar. Eksiklikleri tespit etmeyi, iyilestirmeler 6nermeyi
ve calismalari Gzerinde disinmeyi 6grenirler. Sonunda, modellerini sinifa sunarak,
tasarimlarinin hangi ¢evre sorununu ele aldigini ve topluma nasil fayda sagladigini
aciklarlar.

Ders plani, mihendislik tasarimi ve STEAM egitimi ilkelerine dayanmaktadir.
Ogrenciler, mithendislik siirecinin alti adimini takip ederler: problem tanimlama,
arastirma, planlama, olusturma, test etme ve yeniden mihendislik. Bu yaklasim,
sistematik disinme, deney yapma ve bilimsel bilgiyi pratikte uygulama becerilerini
gelistirir. Ogrencilerin coziimlerini herkese acik bir sekilde sunduklari ve tartismayi,
fikirlerini savunmayi ve geri bildirimlere yanit vermeyi 6grendikleri "tanitim" asamasi
da 6nemli bir bélimddr.




Ders Plani 4 - 3D Teknolojisiyle Atik
Ayiricilari Yapalim

Pedagojik acidan bakildiginda, bu dersin yenilik¢i degeri, ekolojik distinceyi dijital
yaraticilikla birlestirme bi¢ciminde yatmaktadir. 3B baski, yalnizca teknik bir arag
olarak degil, ayni zamanda cevre egitimi ve sorumlu vatandaslik gelistirme araci
olarak gorilmektedir. Boylece 6grenciler, teknoloji ve surdirilebilirlik arasinda
dogrudan bir baglanti algilarken, ayni zamanda mihendislik, tGretim veya tasarim
alanlarindaki modern kariyerler icin gerekli dijital becerileri de edinmektedirler.
CodingGirl projesinin 6ncelikli hedef grubu olan kizlar, yaratici gérevler araciligiyla
teknolojiyi yaraticilik ve olumlu degisim icin bir ara¢ olarak kullanmayi 6greniyorlar.
Bu, onlarin 6z guvenlerini ve STEAM alanlarina olan ilgilerini giclendiriyor. Cevre
egitimi ile kiz cocuklarinin psikolojisi arasindaki baglanti, 6zellikle dogal empati ve
anlaml katilim arzusunu gelistirdigi icin gicludur. Kizlar genellikle yuksek dizeyde
cevre bilinci sergilerler ve bu da dogaya ve canlilara karsi sefkat olarak kendini
gosterir ve onlara koruyucu tutum ve davranislar icin derin bir duygusal temel
kazandirir.

Cevre sorunlarina aktif olarak katilmak ve yerel sorunlari ¢6zmek, kiz cocuklarinda
yetkinlik ve kontrol duygusunu gelistirir. Pratik cabalarinin ¢cevreleri Gzerinde olumlu
bir etki yarattigini gorduiklerinde, 6zgivenleri ve 6z saygilari giclenir; kendilerini
dinyayl daha iyiye dogru degistirebilecek aktif ve sorumlu vatandaslar olarak
gormeye baslarlar.

"3D teknolojisini kullanarak atik ayiricilar yapalim" ders plani, 6grenmenin teknik,
ekolojik ve estetik boyutlarini bir araya getiren modern ve cevre odakli bir egitim
ornegidir. Ogrencilerin karmasik ekolojik siirecleri pratik tretim yoluyla anlamalarini
saglar ve teknolojinin sorumlu ve surdurulebilir digsiinme i¢in bir arag olarak hizmet
edebilecegini gosterir. Ayni zamanda, 6zellikle kiz cocuklari icin hem akademik hem
de sosyal baglamlarda degerli olan etkili iletisim, is birligi ve karsilikli destek
becerilerini gelistirmek icin ideal bir ortam saglar.




Ders Plani 5:
MoveApp - Hareketinizi takip edin

Dersin adi MoveApp - Hareketinizi takip edin ve fiziksel aktivite konusunu
teknolojiyle birlestiriyor. Temel amaci, basit bir uygulamanin pratik tasarimiyla
hareketin saglik acisindan o6nemi konusunda farkindalik yaratmak ve dijital
okuryazarligi gelistirmek.

Dersin icerik standardi, saglik icin hareketin énemini ve spor aktivitelerini takip
etmek icin dijital araclara asinaligi kapsar. Performans standardi ise pratik
becerilere odaklanir: Ogrenciler, adim ve hareket uzunlugunu élcmek icin bir
uygulama tasarlayip simlile edecek ve ardindan elde edilen verileri bir grafik
biciminde degerlendirip sunacaktir. Ders, beden egitimi, biyoloji, bilgisayar bilimi ve
matematik gibi cesitli konulardan edinilen bilgileri bir araya getirir ve dijital
okuryazarlik, veri gorsellestirme ve 6z degerlendirme gibi temel becerileri gelistirir.

Ders, 0grencilerin ortalama ne kadar zamanlarini hareket ederek gecirdiklerini
tartistiklar bir motivasyonel giris bolimuyle baslar. Tartisma, dizenli aktivitenin
onemini vurgulayan bir egitim videosunun goésterimiyle zenginlestirilir. Her 6grenci,
gunluk hareketlerine dair kisisel bir tahmin olusturur ve bunu daha sonra gercek
verilerle karsilastirir.

Merkezi anlatim asamasinda, o0gretmen o©nce modern adimsayar benzeri
uygulamalarin ¢calisma prensibini tanitir. Ardindan 6grenciler uygulamali calismalara
gecerler. MIT App Inventor aracini kullanarak adim saymayi simile eden bir
uygulama tasarlarlar. Gercek bir sensor kullanmasalar da, tiklandiginda adim
sayisinin arttigr "adim" etiketli bir digme kullanarak islevselligi simtle ederler.
Uygulama, kat edilen mesafeyi ve yakilan kaloriyi otomatik olarak hesaplayacak
sekilde programlanmistir. Katiimi ve goérsel motivasyonu artirmak icin 6grenciler
uygulamaya gorsel bir motivasyon 6gesi eklerler - elde edilen performansa bagli
olarak degisen bir gorsel (6rnegin, bir kosucu veya madalya).

Olusturma tamamlandiktan sonra, 6grencilerin uygulamalarinin islevselligini ikili
gruplar halinde test ettikleri bir giclendirme ve sabitleme asamasi gerceklesir.
Ardindan, simule edilmis ve gercek verileri karsilastirir ve hareketin sagliklarini nasil
etkiledigini tartisirlar. Son pratik gorev ise veri gorsellestirmedir: Ogrenciler, Canva
cevrimici aracinda "Hareket Halindeki Haftam" adli bir grafik olusturur ve elde
edilen verileri yorumlarlar.

Ogrencilerin ortaya cikan calismalari, uygulamanin islevselligine (olusturulan
adimsayar similasyonunun 6deve uygun calisip calismadigina) gore degerlendirilir.
Ogretmen, 6grencilerle birlikte yaraticiligi ve veri yorumlamayi da degerlendirir;
gorsel motivasyonu ve Canva grafigindeki veri isleme ve yorumlama kalitesini
degerlendirirler. Fiziksel aliskanliklar tGzerine son degerlendirme de ayni derecede
onemlidir; 6grencilerin edindikleri bilgiler baglaminda kendi fiziksel aliskanliklarini
ne Olclde elestirel bir sekilde degerlendirip degerlendirebildikleri.




Ders Plani 5:
MoveApp - Hareketinizi takip edin

Hareket ve fiziksel aktivite, cocukluk ve ergenlik donemindeki kizlar i¢in son derece
onemlidir. Duzenli fiziksel aktivite, saglik acisindan sagladigi faydalarin yani sira,
zihinsel ve psikososyal gelisim icin de olmazsa olmazdir.

Kizlar icin ergenlik genellikle 6z saygida dalgalanmalar ve beden imaji sorunlariyla
iliskilendirilir. Spor veya diger aktivitelere katilmak, basari ve yeterlilik duygusu
saglar ve kizlarin bedenlerini sadece gorinusleri icin degil, yapabilecekleri icin de
takdir etmelerine yardimci olur. Fiziksel aktivite ayni zamanda dogal bir
antidepresandir. Ruh halini iyilestiren endorfinler, stres hormonlarini (kortizol) etkili
bir sekilde azaltir. Ergenlik doneminin duygusal olarak zorlu donemiyle, kaygi ve
stresle basa cikmak icin 6nemlidir.

Sosyal ve bilissel becerilerin gelisimi acisindan, takim sporlarina veya grup
aktivitelerine katilmak kizlara takim calismasini, iletisimi, catisma ¢c6zmeyi, otoriteye
sayglyl ve oyun kurallarini 6gretir. Bu beceriler sosyal yasamlari icin paha
bicilmezdir. Hareket etmek, beyne kan akisini ve oksijen alimini artirir; bu da bilissel
islevleri, hafizayi, dikkati ve 6grenme yetenegini dogrudan etkiler.

Harekete karsi olumlu tutumun kiglk yaslardan itibaren olusturulmasi, kiz
cocuklarinin yetiskinlige tasiyacaklari aliskanliklari sekillendirir, boylece medeniyet
hastaliklari riskini azaltir ve yasamlari boyunca genel canliliklarini korurlar.

Sosyal aglar caginda, kati toplumsal guzellik standartlarindan kaynaklanan kot
sohretli "vicut asagilama”nin, okul cocuklarinda yeme bozukluklari, anksiyete ve
kiclik kiz cocuklarinin gelisimi icin onemli bir risk faktérd oldugunu da
unutmamaliyiz. Dizenli fiziksel aktivite, estetige odaklanmayi asan ve bunun yerine
bedenin islevsel 6zerkligini destekleyen glicli bir midahale gorevi gordr.

Dizenli fiziksel aktivite, sadece fiziksel uygunlugu korumaya yonelik bir arac degil;
kiz cocuklarinin kendi bedenlerine saygi duymalarini, bdylece onlari ic ve dis
elestirilerden korumalarini ve saglikli, islevsel bir beden imaji gelistirmelerini
saglayan 6gretici bir aractir.




Yenilikei Bir Egitim Formati Olarak
Hackathon

Hackathon, cesitli uzmanlik alanlarindan olusan ekiplerin belirli bir gercek yasam
zorlugu veya problemi icin islevsel bir ¢d6zimin (uygulama, prototip, strateji)
tasarimi, gelistirilmesi ve sunumu tzerinde is birligi yaptigi yogun ve zaman sinirli bir
etkinliktir. Geleneksel sinif ve konu sinirlarinin 6tesine gectigiicin yenilikei bir egitim
bicimidir. Pasif bilgi edinimi yerine, teorik bilginin aninda pratige dontsturildagu
ekip tabanli, proje odakli 6grenme uygulanir. Katilimcilar, gercek bir calisma ortamini
simulle eden ve onlari hizli bir sekilde adapte olmaya, yaratici olmaya ve elestirel
disiinmeye zorlayan zaman baskisi altinda 6grenirler.

Ancak, bir hackathon'un ilkeleri, yenilikci bir egitim araci olarak hizmet etmek Gzere
dizenli bir okul ortamina esnek bir sekilde aktarilabilir. Uzun vadeli ve genellikle
motivasyon dusuren projeler yerine, mini hackathon'lar uygulanabilir - 6rnegin, kisa
bir ev hazirligiyla iki ders sliren ve haftanin sonunda bir sunumla sonuclanan kisa ve
yogun zorluklar. Bu format, 6grencilere zamanlarini etkili bir sekilde yonetmeyi ve
hizli kararlar almayi 6gretir. Bilginin daha derin bir sekilde birbirine baglanmasi icin
disiplinlerarasi bir hackathon idealdir. Tek bir karmasik konuyu c¢ozerken cesitli
konulari birlestirerek, 6grenciler sorunlara dair bittinsel bir anlayis ve bilginin pratik
kullanimini 6grenirler. Ayni zamanda, bir hackathon, 6rnegin bir konu dahilinde bir
hackathon seklinde, dogrudan 6grenci performansinin degerlendirilmesine entegre
edilebilir. Klasik bir final sinavi yerine, 6grencilerin belirli bir stre icinde islevsel bir
cikti olusturmalari gerekir, boylece degerlendirme teorinin yeniden Uretilmesine
degil, becerilerin olusturulmasina ve uygulanmasina dayanir. Son olarak, sinifta kisa
ve hedef odakli mentorluk seanslarina dis uzmanlarin dahil edilmesiyle, 6&rencilere
isglcl piyasasi hakkinda gercek bir bakis acisi ve degerli geri bildirimler
saglanmakta ve bu da tiim egitim sirecinin anlamliligini artirmaktadir.
Hackathonlar, sundugu zorluklar, becerilerin gercek anlamda uygulanmasi ve sosyal
faydalarin birlesimi sayesinde gencler icin son derece cekicidir.

e Gercek sorunlari ¢cozmeyi ve anlamlandirmayi gerektirirler. Gengler dinyayi
degistirmek ister ve bir hackathon bunu yapmalarina olanak tanir. Cevreleri
Uzerinde gercek bir etkisi olan zorluklar (6rnegin akilli céztiimler, cevre projeleri,
egitimin iyilestirilmesi) Uzerinde calisirlar ve bu da cabalarina anlam ve
motivasyon kazandirir.

e Yogun bir sekilde beceri gelistirirler ("hizli 6grenme”). Ogrenciler, deneyimli
mentorlarin ve uygulama profesyonellerinin rehberliginde hizli bir sekilde
6grenme ve yeni teknolojileri ve araclari uygulama firsatina sahip olurlar. Dijital
becerileri, elestirel diisinmeyi, ekip calismasini ve sunum becerilerini (pitching)
yogun bir sekilde uygularlar.

e Topluluklarin (ag olusturma) olusturulmasini desteklerler. Bir hackathon, benzer
disinen ve motive olmus meslektaslarin yani sira sirketlerden ve girisimlerden
uzmanlarla tanismak icin harika bir firsat sunar. Baglantilar kurmak yeni
arkadasliklara, is birliklerine ve hatta is firsatlarina yol acabilir.




Yenilikei Bir Egitim Formati Olarak
Hackathon

Hackathon'larin 6nemli bir motivasyon araci, eglenceli rekabet ve 6dullerdir. Rekabet
unsuru ve degerli 6duller kazanma, proje gelistirme icin finansal sermaye saglama
veya uluslararasi yarismalara katilma imkani, etkinlige adrenalin ve eglence katar.
Hackathon'lar, klasik 6dev calisma yontemine kiyasla yaratici bir 6zglrlik hissi
yaratir. Katilimcilar bir gérev alir, ancak ¢éziime ulagsma yontemleri yaraticiliklarina
baglidir. Bu, 6zerkligi guclendirir ve onlara fikirden prototipe kadar tim sirecin
sorumlulugunu almayi 6gretir.

Hackathon, kiz cocuklarinin STEAM alanlarina girmesini engelleyen psikolojik

engelleri ve kaliplari agsmak icin glclu bir aractir. Hackathon, geleneksel teknoloji
algisini degistirdigi ve psikolojik engelleri en aza indirdigi icin kizlar icin gercekten
etkili bir format haline gelebilir:

e "Yalniz dahi" klisesini ortadan kaldirmak: Hackathon'lar ekip calismasina
dayanir. Teknik beceriler, organizasyon, tasarim, proje yonetimi ve sunum
becerileriyle dengelenir. Bu, BT'nin yalnizca yalniz programcilar icin oldugu
klisesini ortadan kaldirir ve teknolojinin bir ekipte yaratici problem ¢cézmeyle
ilgili oldugunu vurgular; bu da kizlarin genellikle basarili oldugu bir ortamdir.

o Basariyla 6z giivenin artmasi (0z Yeterlilik): Kizlar, %100 hazir
hissetmediklerinde tereddiit etme egilimindedir. Hackathon'un yogun ve kisa
sureli formati, onlari hizli bir sekilde harekete gecmeye, denemeler yapmaya ve
prototip olusturmaya zorlar. Kusurlu ama islevsel bir prototipin bile basarili
oldugunu gorirler. Bu hizli basari dongusu, teknik becerilere olan 6z glvenlerini
artirir.

e Basarili rol modellerin mentorlugu: BT ve STEAM sektorlerinden basarili
kadinlarin mentor olarak dogrudan katilimi, kizlara net ornekler sunar ve bir
"programcinin” nasil olmasi gerektigi konusundaki O©nyargilari ortadan
kaldirmaya yardimci olur. Degerleri ve iletisim tarzlariyla kadinlarin teknoloji
alaninda basarili oldugunu gordiklerinde, motivasyonlari ve 6z degerlendirmeleri
onemli 6l¢ude guglenir.

¢ Misyon ve katilim bilinci: Hackathon temalari sosyal, cevresel veya toplumsal
sorunlara odaklaniyorsa, daha 6nce bahsedilen empatiyle baglantilidir. Teknoloji,
olumlu degisim yaratmak icin bir arac haline gelerek, teknik alanlar kizlar icin
son derece anlamli ve ¢ekici hale getirir.




ozum

CodingGirl: Kizlar Eglenmek istiyor Kodlama Derlemesi, kiz cocuklarinin STEAM
alanlarina katilimini desteklemek icin arastirma, pedagojik inovasyon ve pratik
deneyimi bir araya getiren proje ortaklarinin iki yilllk ortak calismasinin bir
sonucudur. Belge, goérinlste teknik konularin nasil yaratici, anlamli ve kapsayici
egitim deneyimlerine doénustirilebilecegini gosteren teorik bilgi, metodolojik
yaklasimlar ve somut ciktilarin bir sentezini temsil etmektedir.

Derlemenin temel katma degeri, pratik yapisinda yatmaktadir. Tek bir 6gretim
modeline odaklanan geleneksel metodolojilerin aksine, CodingGirl, 6&retmenlerin
O0grencilerinin yasina, seviyesine ve ilgi alanlarina uyarlayabilecegi cesitli esnek
araclar sunmaktadir. Sunulan ders planlarinin her biri, hackathon'lar sirasinda is
birlikci bir 6grenme ortaminda olusturulmus ve okullarin ve 6gretmenlerin gercek
ihtiyaclariyla gicli bir baglanti saglanmistir. Ayni zamanda, modern egitimin
ilkelerini de yansitmaktadirlar: aktif 6grenci katilimi, deneysellik, disiplinlerarasilik
ve dijital teknolojilerin kendi basina bir amac¢ olmaktan ziyade yaraticiligl tesvik
etmenin bir araci olarak kullanilmasi.

CodingGirl projesi, konularin mantiksal disinmeyi estetik, pratiklik ve duygusal
degerle bir araya getiren bir sekilde sunulmasi durumunda kiz cocuklarinin teknoloji
ve bilime olan ilgisinin 6nemli 6l¢lide artabilecegini kanitlamistir. Bu nedenle dersler,
saglik ve teknoloji, yasam tarzi ve dijital planlama, cevre bilinci ve gtivenli cevrimigci
davranis gibi temalari icermektedir. Bu tur bir entegrasyon, kiz ¢cocuklarinin icerikle
o0zdeslesmelerini ve STEAM'i yalnizca bir bilim alani olarak degil, ayni zamanda
yaraticilik, iletisim ve kisisel gelisim icin bir alan olarak algilamalarini saglar.

Bu yaklasimin basarisi, arastirma icgortleri ve pedagojik uygulamalarin birlesimine
dayanmaktadir. Derleme, kiz cocuklarinin uzun vadeli motivasyonunun en iyi sekilde
isbirlikgi, pratik ve anlamli 6grenme bicimleriyle desteklendigini dogrulayan
deneysel calismalara dayanmaktadir. Ayrica, kisisel hikayeleriyle teknoloji ve bilim
alaninda bir kariyerin ulasilabilir, ilgi cekici ve sosyal acidan degerli oldugunu
gosteren kadin rol modellerinin (Yasayan Kitiphaneler) énemini vurgulamaktadir.
Bu model, 6grenmenin bilissel boyutunu duygusal 6zdeslesmeyle birlestirerek kiz
cocuklarinin 6z glvenini ve kendi potansiyellerine iligskin algilarini giclendirmesi
bakimindan benzersizdir.

Ogretmenlerin dijital becerilerine vurgu da ayni derecede dnemlidir. Bu ciktilarin
ortaya cikmasini saglayan hackathon'lar, farkli Glkelerden, disiplinlerden ve egitim
seviyelerinden egitimciler arasinda karsilikli 6grenme firsatlari saglamistir. Sonug,
o0gretmenlerin yalnizca ders hazirlamalarina degil, ayni zamanda disiplinlerarasi
etkinlikler planlamalarina ve kendi yenilik¢ci 6gretim konseptlerini olusturmalarina
da yardimci olan bir dizi pratik metodolojik materyaldir. Bu sireg, teknolojiyi bir
engel olarak degil, yaraticilik icin bir arac olarak goren bir egitimciler toplulugunu
guclendirmistir.




ozum

Avrupa egitim cercevesi acisindan bakildiginda, CodingGirl Derlemesi, dijital
donisim, toplumsal cinsiyet esitligi ve surdarulebilir kalkinma hedeflerine
ulasilmasina katkida bulunmaktadir. Kapsayici egitimin yalnizca engelleri ortadan
kaldirmak anlamina gelmedigini, ayni zamanda her 6grencinin fikirlerinin, bakis
acilarinin ve ilgi alanlarinin degerli oldugunu hissettigi bir ortam yaratmak anlamina
geldigini gostermektedir. Bu felsefe, projenin 6zini olusturmaktadir: rasyonel ve
duygusal 6grenmenin dengesi yoluyla kiz cocuklarini teknik ve bilimsel alanlarda
guclendirmek.

Projenin 6nemli bir katma degeri de sonuclarinin surdirilebilirligidir. Tim
metodolojiler, videolar ve iyi uygulama ornekleri, projenin egitim platformu
araciligiyla herkese aciktir ve hibe siresinin 6tesinde de kullanilabilir. Materyaller
anlasilir, kullanici dostudur ve cesitli ulusal muifredatlara ve okul ortamlarina
kolayca uyarlanabilecek sekilde tasarlanmistir. Bu sayede CodingGirl, yalnizca kizlar
icin degil, teknolojiyi ilgi cekici, yaratici ve anlamli bir sekilde 6grenmek isteyen tim
o0grenciler icin modern egitimin gelisimine uzun vadeli katkida bulunma
potansiyeline sahiptir.

Sonuc olarak, CodingGirl Derlemesi yalnizca bir metodolojik sayfa koleksiyonundan
ibaret degil; bilim ve sanati, yaraticilik ve teknolojiyi, 6&renme ve gercek hayati bir
araya getiren yenilik¢i bir egitim yaklasiminin vitrini niteligindedir. Proje, kiz
cocuklarinin olumlu rol modelleri, deneyimsel 6grenme ve kendini ifade etme
firsatlariyla desteklendiklerinde, teknolojinin sadece kullanicilari degil, ayni
zamanda aktif yaraticilari da olabileceklerini gostermektedir.

Ozet, gencleri yalnizca dijital gelecege degil, ayni zamanda sorumlu vatandasliga ve
cevrelerindeki dinyaya yaratici bir yaklasima da hazirlayan kapsayici, modern ve
deger odakli bir egitim sistemi ingsa etme yolunda énemli bir adim teskil ediyor.
Projeye katilan ortaklarin, 6gretmenlerin ve 6grencilerin calismalari sayesinde
CodingGirl, yalnizca bir egitim girisimi degil, ayni zamanda hem yirekten hem de
teknolojiyle 6gretmek isteyen okullar icin bir degisim ilhami haline geldi.




