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Hackathon Nedir?
GIRIS

Hackathon terimi, "hack" ve "marathon" kelimelerinin birlesiminden
turetilmistir. ilk Hackathon'un tarihi 1999 yilina uzanmaktadir.
Hackathon, Hacker Days, Code Challenge gibi organizasyonlar ve
etkinlikler bircok farkli isimle anilsa da, yalnizca kodlama veya yazilim
gelistirmeyle sinirli degildir. Ginimuzde hackathon'lar her tirli konu
veya aktiviteye odaklanabilmektedir. Bu etkinlikler, yalnizca teknoloji ve
programlama becerilerini degil, cesitli disiplinlerde yaraticiligi ve
inovasyonu tesvik eden platformlar haline gelmistir. Ornegin, saglik
teknolojisi, tuketici elektronigi, finansal teknolojiler ve toplumsal
sorunlara ¢6zimler gelistirmek amaciyla dizenlenen hackathon'lar
mevcuttur. Bu hackathon'larda katilimcilar yapay zeka, makine 6grenimi,
veri isleme, akilli ev ve ofis otomasyonu, acil durum iletisimi, saglik
hizmetlerinin iyilestirilmesi ve daha bircok alanda yenilik¢i ¢cozimler
Uretebilmektedirler.

Sosyal konular agisindan hackathon'lar, egitimde dijital dontsimu tesvik
edebilir, cevre koruma icin yenilik¢i céziimler sunabilir ve sehir planlama
ile sdrdirdalebilir sehircilik projelerine katkida bulunabilir. Ayrica
toplumsal farkindaligi artirabilir ve milteci ile go¢cmen destek sistemleri,
toplumsal cinsiyet esitligi ve engelli haklari konularinda c¢oézimler
gelistirebilirler. Bu tir hackathon'lar, sosyal degisimi destekleyen ve
farkli kesimlerden katilimi kolaylastiran etkinlikler olarak 6ne cikabilir.
Ozellikle sosyal girisimcilige odaklanan hackathon'lar, sosyal sorunlari
¢ozmek icin yenilik¢i is modelleri ve stratejileri gelistirme potansiyeline
sahiptir. Bu yaklasim, hackathon'lari yalnizca teknoloji ve yazilim
platformlari olarak degil, ayni zamanda cesitli sosyal sorunlara ¢céziimler
Ureten bir platform olarak da konumlandirmaktadir.

Cesitli isimlerle anilan bu organizasyonlar ve etkinlikler, yas, deneyim,
programlama dili veya konu ayrimi olmaksizin herkesin katilabilecegi
yarismalardir.

Hackathon'lar, katiimcilardan belirli bir sire icinde projelerini
gelistirmelerini talep ederken, her proje sizi daha iyi bir yazilim
gelistiricisi olma yolunda bir adim daha ileriye tasir. Odller, hem
kendinizle hem de rakiplerinizle rekabet ederken elde edeceginiz tek sey
olmanin otesinde, katiimcilarin kisisel gelisimine de 6nemli katkilarda
bulunur.

Hackathon etkinliklerinde katilimcilar, kurum icinde belirlenen
mentorlardan destek alir, sunumlar yaparak etkili sunum teknikleri
gelistirir ve is birligi yapan uzmanlar ile diger Hackathon katilimcilariyla
etkilesimde bulunur. Hackathon etkinlikleri katilimcilara bunlari ve cok
daha fazlasini sunmaktadir.




Hackathon Nedir?

Hackathon'un faydalari

Hackathon etkinlikleri, kisa bir sire icinde yeni fikirler gelistirmek,
organizasyonu duzenleyen sektorlerin karsilasabilecegi olasi sorunlara
yonelik beyin firtinasi yaparak ¢cézimler tGretmek veya hizli bir sekilde
kullanima uygun ya da prototipi olusturulmus Urinler ortaya koyarak
somut sonuclar elde etmek amaciyla gerceklestirilmektedir.

Hackathon'larin katilimcilar icin dnemli avantajlari
bulunmaktadir.

Ozgecmisinizde vurgulamaniz gereken 6nemli bir husus.

Hackathon'lara katilmak, bireyin teknik yeteneklerini sergileyerek
6zgecmisini zenginlestirmenin 6tesinde, yiiksek baski altinda calisma,
yaratici problem ¢ézme, etkili ekip caligmasi ve iletisim becerilerini de
gozler oniine serer. Katilimcilar, karmasik sorunlari analiz etme,
yenilikgi fikirler Giretme ve hizli karar verme yeteneklerini gelistirirler.
Bu nedenle, hackathon deneyimi, bireyin genel profesyonel gelisiminin
onemli bir gostergesidir.

Yepyeni fikirler gelistirmek

Hackathonlar gibi yogun problem c¢o6zmeye odaklanmis iiretken
ortamlar, yenilik¢i fikir ve konseptlerin gelistirilmesine katki saglar.
Farkli mesleklerden gelen, her biri kendine 6zgii ilgi ve yeteneklere
sahip bireylerle is birligi yapmaniz gerektiginden, herkes ortak bir
sorunu ¢6zmek icin birlikte caligir. Etkinligin tamamlanmasi i¢in belirli
bir sire tanimak, etkinligi daha etkileyici kilar ve katilimcilar
yeteneklerinin en st diizeyde sergilemeye tesvik eder.

Uriin gelistirme siireci

Bir hackathon'un temel amaci, bir zorluk belirlemek ve ardindan diger
katiimcilarla birlikte bu zorlugun istesinden etkili bir sekilde
gelebilecek bir dizi teknoloji gelistirmektir. Hackathon'un ardindan
katilimcilar, yeni iiriinlere doniisme potansiyeline sahip bir veya daha
fazla prototipe sahip olduklarini kesfederler.




Hackathon Nedir?

Hackathon'larin katilimcilar acisindan 6nemli faydalari
vardir

Saglikli rekabet

Hackathonlar, deneysel programlama icin tasarlanmis ve ayni ilgiyi
paylasan insanlari bir araya getirerek, teknolojik zorluklara 6zgiin
coziimler gelistirmek uizere birlikte calismalarini saglayan etkinliklerdir.
Teknoloji, bilim, miihendislik, sanat ve matematik (STEAM) alanlar
giiniimiiz diinyasinda giderek artan bir 6neme sahiptir. Ancak, 6zellikle
kiz 6grencilerin bu alanlara ilgisini cekmek ve desteklemek, egitimde
belirli kritik alanlari ele almayi gerektirir. Bu noktada, STEAM ve
ozellikle bilisim teknolojileri (BT) alaninda kiz cocuklarini desteklemeyi
amaclayan Hackathon etkinligi, 6gretmenlere ve egitimcilere cesitli
firsatlar sunabilir.
STEAM Becerilerinin Gelistirilmesi:
o Etkinlik, ogrencilerin STEAM becerilerini gelistirmelerine ve bu
alanlara olan ilgilerini artirmalarina yardimci oluyor.
Kritik Alanlara Odaklanma:
o Egitimciler, STEAM alanlarinda kiz cocuklarini desteklemeye
odaklanarak kritik alanlari belirleyebilir ve ¢coziimler gelistirebilirler.
Takim Calismasi ve Genisleme:

e Etkinlik, 6gretmenlerin ekip calismasi becerilerini
giiclendirmelerine ve mesleki aglarini genisletmelerine olanak
sagliyor.

Hackathon Etkinliklerinde Neler Yapilir?

Hackathon giinii, katilimcilar belirlenen saatte hackathon mekanina
gelmeye baslar ve genellikle organizatorlerin herkese etkinligin ne
hakkinda oldugunu ve nasil isleyecegini anlattigi bir acilis etkinligi
diizenlenir.

Daha sonra ekipler kurulur ve projeleri lizerinde calismaya baslanir.
Etkinlik boyunca insanlarin ihtiya¢c duyabilecegi malzemeler genellikle
saglanir, boylece insanlar yiyecek, icecek, alet, malzeme vb. almak icin
disari cikmak zorunda kalmadan calismaya devam edebilirler.

Bazi hackathon'lar en iyi projelere odiiller sunar, ancak genellikle
insanlar sadece eglenmek ve benzer ilgi alanlarina sahip diger
insanlarla tanismak icin katilirlar.

Bircok hackathon, etkinlik boyunca egitim oturumlari ve network
olusturma firsatlari da sunar. Hackathon'lara veya genel olarak
programlamaya yeniyseniz, bunlar arkadaslarinizla takilirken
becerilerinizi 6grenmenin ve gelistirmenin harika bir yolu olabilir.
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Hackathon Nedir?

Hackathon gibi bir etkinligi organize etmek icin
izlenmesi gereken adimlar.

Hedefi tanimlayin

Organizasyona baslamadan 6nce, Hackathon'un amacini ve ¢ézmeye
calistiginiz sorunu tanimlamaniz onemlidir. Bu, etkinlige yon verir ve
katilimcilarin hedefler konusunda ayni fikirde olmasini saglar.

Takimi belirleyin

Etkinligi organize etmek ve koordine etmekten sorumlu bir ekip secin.
Bu ekip, insan kaynaklari, pazarlama, teknoloji ve diger
departmanlardan calisanlari icerebilir.

Bu disiplinlerarasi yaklasim, hackathon'un tiim yodnlerinin iyi
yonetilmesini saglamanin yani sira, farkli departmanlar arasinda is
birligi ve birlik duygusunu da tesvik eder. Organizasyon ekibinin,
cabalarini uyumlu hale getirmek ve hackathon'un sorunsuz bir sekilde
yiriitiilmesini saglamak icin diizenli toplantilar yapmasi ve net iletisim
kanallari olusturmasi hayati 6nem tasir.

Bicimi secin

Hackathon'un farkli formatlari vardir: yiiz yiize veya cevrimici. Secim,
etkinligin amacina ve mevcut kaynaklara bagli olacaktir.

Kapsami ve siireyi belirleyin

Hackathonlar, katilimcilarin sinirli bir siire icerisinde projeler lizerinde
is birligi icinde calismak lizere bir araya geldigi, genellikle zamana
bagli etkinliklerdir.

Bu etkinlikler olduk¢ca yogun olabilir, cogu zaman 24 saatten bir

haftaya kadar siirebilir ve katiimcilari projelerini hizla gelistirmeye
zorlayabilir.
Hackathonlarin zaman kisitlamasi iceren yapisi, yaraticiigi, hizli
problem ¢6zmeyi ve baski altinda is birligini tesvik ederek katilimcilara
benzersiz bir 6grenme ve ag kurma firsati sagladigi icin tasarimlarinin
ayrilmaz bir parcasidir.




Hackathon Nedir?

Hackathon gibi bir etkinligi organize etmek icin

izlenmesi gereken adimlar.

Katilimcilari belirleyin

Dogru katilimcilan belirlemek ¢cok 6nemlidir. Bunlar sirket calisanlari,
konu uzmanlari veya uciincii taraf gelistiriciler olabilir. Ayrica cinsiyet,
yas ve deneyim cesitliligini de g6z 6niinde bulundurmak 6nemlidir.

Kaynak saglayin

Katiimcilarin yazilm, donanim, rahat bir calisma alani, yiyecek ve
icecek gibi gerekli arac ve kaynaklara erigsebilmelerini saglayin.

Mentorluk ve destek saglayin

Mentorluk ve destek, hackathon katilimcilarinin basarisinda 6nemli bir
rol oynar. Etkinlik sirasinda mentorlara ve konu uzmanlarina erisim
saglamak, ekiplerin teknik zorluklar, beyin firtinasi oturumlari ve proje
gelistirme agamalarinda yonlendirilmesi acisindan 6nemlidir.

Genellikle alanlarinda deneyimli profesyoneller veya uzmanlar olan
mentorlar, degerli gorusler, geri bildirimler ve O©neriler sunarak
katimcilarin 68renme deneyimine ©nemli katkilarda bulunurlar.
Fikirlerin gelistirilmesine, karmasik sorunlarin ele alinmasina ve
projelerin uygulanabilir ve yenilikci olmasini saglamaya yardimci
olurlar. Bu destek sistemi, hackathon sirasinda gelistirilen projelerin
genel kalitesini artirmakla kalmaz, ayni zamanda konuya dair daha
derin bir anlayis sunarak ve is birligine dayali problem c¢6zme
yaklasimlarini tesvik ederek katilimcilarin deneyimini de zenginlestirir.
Etkili mentorluk, bir hackathon'u siradan bir yarismadan donisturiici
bir egitim ve mesleki gelisim firsatina doniistiirebilir.

Bir juri olusturun
Gonderilen projeleri degerlendirmek ve kazananlari se¢gmek icin bir juri

olusturulmalidir. Jiiri, dogru degerlendirme yapabilecek uzmanlardan
olusmalidir.

Kazananlari odillendirin

Katilimcilara nakit ddiil, kaynaklara erisim veya hatta sirket icinde terfi
firsatlar gibi tegvikler sunmak her zaman iyi bir fikirdir.
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CodingGirl Hackathon
Amac

Kiz cocuklarinin STEAM ve BT alanlarinda egitimini tesvik etmek ve onlari
destekleyen stratejiler ve cozimler gelistirmek.

(Katiimcilar kiz cocuklarini bu alanlara cekebilmek icin yaratici egitim
stratejileri, etkili ve amacli ydntem ve teknikler gelistirmeye
calisacaklardir.)

Tuzuk

Ekip Olusturma ve Katilim
e Takimlar en fazla 5 kisiden olusabilir. (3 6gretmen, 1 egitimci, 1
STEAM/IT sektor temsilcisi)
e Takimlar etkinlikte ayricalikli konumda bulunan kisileri (gonulli,
mentor, jiiri Giyesi, sponsor vb.) dahil edemezler.
e Takimlar etkinlik boyunca organizatorlerden, goniilliilerden,
sponsorlardan ve diger katilimcilardan destek alabilirler.
Projeler
e Hackathon siiresince tim calismalarin tamamlanmasi
gerekmektedir.
¢ Takimlar etkinlik 6ncesinde sahip olduklari bir fikri kullanabilirler.
* Yenilikcilige vurgu yapilsa da daha dnce yaratilmis fikirler lizerinde
calismak serbesttir.
e Ancak degerlendirme dl¢iitii calismanin niteligi olacaktir.
e Daha once iizerinde calisilmis fikirler de kullanilabilir ancak fikrin
tekrar kullanilmamasina dikkat edilmelidir.
Kaynak Kullanimi
Projelerde kiitiiphaneler, c¢erceveler ve acik kaynak kodlar
kullanilabilir.
Etkinlik oncesinde baslatilan projelerin yalnizca etkinlik sirasinda
gelistirilen kodlari degerlendirilecektir.
Sunum ve Degerlendirme
e Jiiri yalnizca hackathon sirasinda tanitilan yeni islevleri veya
eklenen ozellikleri dikkate alacaktir.
e Siire dolduktan sonra hata ayiklama ve kiicik diizeltmelere izin
verilir, ancak biiyiik degisikliklere izin verilmez.
e Davranis Kurallarini ihlal eden projelere izin verilmeyecektir.
Genel kurallar
¢ Organizatoriin takdirine bagli olarak, takimlar
Yarisma Kurallari ve Davranis Kurallari'ni ihlal etmeleri halinde
etkinlikten diskalifiye edilebilirler.




CodingGirl Hackathon

Katilimci profilleri ve kontenjan

1. Katilimci Grup Profili:
o ilkokulda ders veren 6gretmenler
e 8-12 ve 13-15 yas araligindaki 6grenciler/kizlar.
Kontenjan: 15
Etkinlige katilacak oOgretmenler, etkinlig¢in ana hedef kitlesini
olusturmaktadir ve kiz cocuklarini STEAM ve BT alanlarina tesvik
etmede ve egitimlerini desteklemede onemli bir rol oynamaktadir.
Etkinlige katilacak 6gretmenlerin asagidaki niteliklere sahip olmasi
gerekmektedir:
o ilkdgretim diizeyinden geliyorum.
e STEAM yaklasiminin egitim ortamlarinda uygulanmasi konusunda
deneyim sahibi olmak.
e Yaratici egitim stratejileri, yontemleri ve teknikleri gelistirmeye
istekli olmak.
e Egitim materyalleri olusturma ve STEM projeleri gelistirme
konusunda maksimum bilgiye sahip olmak.
Ogretmenlerin  branslarinin  STEAM  konularina  odaklanmasi
beklenmektedir. Bu nedenle matematik, fen bilimleri, teknoloji,
mihendislik, tasarim ve sanat alanlarindaki 6gretmenler tercih
edilecektir.

2. Katilimci Grup Profili:

 Egitimciler: ilkokulda ders veren 6gretmenler

* 8-12 ve 13-15 yaslarindaki 6grenciler/kizlar

Kota: 5

Bu kategoride, STEAM (fen, teknoloji, miihendislik, matematik ve

sanat) alanlari disindaki alanlarda egitim faaliyetleri yiiriiten

ogretmenler degerlendirilir. Ornegin, farkli alanlardan dil, sosyal

bilgiler, spor, tarih, cografya vb. 6gretmenler.

Etkinlige katilacak egitimcilerin asagidaki niteliklere sahip olmasi

beklenmektedir:

* Yaratici egitim stratejileri, yontemleri ve teknikleri gelistirmeye
istekli.

e Egitim materyalleri olusturma konusunda bilgi sahibi olmali ve
STEM projeleri gelistirmeye istekli olmali.




CodingGirl Hackathon

Katilimci profilleri ve kontenjan

3. Katilimci Grup Profili:

e STEAM/BT Sektor Temsilcileri
Kota: 5
STEAM/IT sektor temsilcileri, teknoloji diinyasi ve is diinyasindan
katiimcilardan olusacaktir. STEAM/IT sektor temsilcilerinin uzmanlik
alanlan farklilik gosterebilir, ancak teknoloji ve bilim alaninda kiz
cocuklarina ilham vermeye odaklanmalari ve bu konuda 6gretmenler ve
egitimcilerle is  birligi icinde calismaya motive olmalar
beklenmektedir.

e Temsilcilerin uzmanlik alanlari asagidaki alanlardan segilebilir:

e Yazilim gelistirme ve kodlama.

¢ Veri bilimi ve analitigi.

¢ Miihendislik ve tasarim.

¢ Sanat ve yaratici teknoloji.

* Robotik ve yapay zeka.

¢ Bilgisayar bilimleri ve bilgi giivenligi.

4. Katilimci Grup Profili:

STEAM/IT alaninda uzmanlasmis mentorlar/profesyoneller.

Kontenjan: Maksimum 5, minimum 3

Katiimcilarin etkinlik sirasinda mentorluga ve destege ihtiyac
duyabilecekleri icin rehberlik saglayabilecek mentorlar ve uzmanlarla
baglanti kurmak 6nemlidir.

Mentorlar, katiimcilarin projelerini gelistirmelerine ve sorunlarina
¢o6ziim bulmalarina yardimci olarak etkinligin basarili ve verimli
olmasini saglamada 6nemli bir role sahiptir.

Mentorlar, katilimcilara rehberlik eden deneyimli profesyonellerdir.
CodingGirl Hackathon Programi sirasinda mentorlarin gorevleri
sunlardir:

¢ Rehberlik: Katilimcilarin sorularimi yanitlamak, onlara rehberlik
etmek ve projelerinde yardimci olmak.

e Deneyim Paylasimi: Katiimcilarin etkinlik boyunca kendi
deneyimlerini ve bilgilerini paylasarak onlara farkli bakis acilari
sunmak.

* Problem c¢ozme: Katilimcilarin karsilastiklari zorluklarla basa
citkmalarina yardimci olmak.

¢ Motive Etmek: Katilimcilara ilham vermek ve projelerinde onlari
motive etmek.

e Gelisim Takibi: Katilimcilarin ilerlemesini izleyin ve geri bildirim
saglayin.
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Kapsam

Katilimcilar, kiz ¢ocuklarini bu alanlara ¢ekmek i¢in yaratici egitim
stratejileri ve etkili, amacli yontem ve teknikler gelistirmek Uzere
calisacaklardir.
Takimlar 5 katilimcidan olusacaktir:

¢ 1. katilimci grubundan 3 6gretmen
2. katilimci grubundan 1 egitmen
3. katilimci grubundan 1 STEAM/IT Sektor Temsilcisi

e Takimlar kendilerine 6nceden verilecek alanlar Gzerinde calisacak ve

sinif ortaminda kullanilacak bir ders plani ¢iktisi olusturacaklardir.

e Hackathon'da calisilacak konular:

e Saglik ve (Teknoloji)

e Beslenme ve (Dijital Egitim)

e Guvenlik ve (Dijital Araclar)

e Cevre Bilinci ve (Teknoloji)

e Yasam Tarzi ve (Dijital Planlama)
Takimlar, onceden kendileri icin belirlenecek alanlarda calisirken
kullanabilecekleri 5 temel konudan birini secmek zorundadir.

* Hackathon'da yapilacak calismalarda kullanilacak konular:

e mikrobit programlama,

¢ mobil widget'larin olusturulmasi,

e cevrimici oyunlarin yaratilmasi,

e grafik tasarim,

e 3D basku.

Jari

CodingGirl Hackathon etkinliginde sunulan projeleri

degerlendirmek ve belirlenen kriterleri karsilayan proje ve

calismalari se¢cmek icin bir juri olusturulmalidir. Jiri, dogru

degerlendirme yapabilecek uzmanlardan olusmalidir.

CodingGirl Hackathon etkinligi sirasinda en az 3 uzmandan

olusan bir degerlendirme kurulu olusturulacaktir. Bu kurulda;

e STEM/IT sektoriinden gelen teknoloji alaninda uzman.

e STEAM yaklasimi ve egitimi konusunda uzman bir 6gretmen.

e -Calismalarin veya kizlarin uygunlugunu degerlendirecek
psikolog.




CodingGirl Hackathon
Jari

Takimlar asagidaki kriterlere gore degerlendirilecektir. Degerlendirme
sirasinda katilimcilar, projelerinde her kriter icin ne vyaptiklarini
aciklamaya calismalidir.

Teknik Yeterlilik

Proje STEM alanindaki teknik bilgiyi etkili bir sekilde kullaniyor mu?
Uygulanan yontem ve teknolojiler gercek diinya problemlerine ¢éziim
saglayabilir mi?

Egitim icerigi ve Uygulanabilirlik
Proje, STEM egitiminde deneyimli bir 6gretmenin bakis acisiyla
ogretilebilir ve anlasilabilir mi?

» Egitimicerigi hedeflenen 6grenci kitlesi icin uygun ve etkili mi?

e Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve Kapsayicilik

* Proje kiz cocuklarinin STEM konularina ilgisini cekecek mi?

e Ekip, toplumsal cinsiyet esitligini tesvik etmek ve kapsayici bir
egitim ortami yaratmak icin cabaliyor mu?

Psikososyal Uyumu ve Duygusal Sagligi Destekleme
Psikolog/rehber 68retmen acisindan bakildiginda, proje 6grencilerin
psikososyal uyumunu ve duygusal iyilik halini nasil destekliyor?
e Ekip, projenin uygulanabilirligini ©6grencilerin motivasyonunu
artirmakla nasil dengeliyor?

iletisim ve Sunum Becerileri
* Ekip projelerini etkili bir sekilde sunabiliyor mu?
¢ Projelerini juri tiyelerine ve diger ekiplere anlatirken ne kadar etkili
ve acik bir sekilde iletisim kurabiliyorlar?

e Takim Calismasi ve Liderlik
Ekip liyeleri arasinda isbirligi ve uyum nasil?
¢ Ekipte liderlik ve sorumluluk dagilimi nasil organize ediliyor?
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Jari

Siirdurilebilirlik ve Gelecege Etkisi
* Proje siirdiiriilebilir bir sekilde devam ettirilebilir mi?
e Ekip, projelerinin gelecekteki STEM egitimi iizerindeki etkisini
degerlendirdi mi?

Odiil

CodingGirl Hackathon etkinligi sonunda jiri tarafindan yapilacak
degerlendirme sonucunda en basarili calismayi ortaya koyan takima
toplam 250€ 6dil verilecek.

e CodingGirl Hackathon Programi sonunda tim katilimcilara etkinligi
basariyla tamamladiklarini gosteren sertifikalarin  verilmesi
gerekmektedir.

Ayrica, etkinlikten duyduklari memnuniyeti artirmak icin katilimcilara
hediyeler verilebilir. Ornegin, asagidakiler arasindan secim yapabilirsiniz:

e Tesekkiir Mektuplari: Her katilimciya katkilarindan dolay tesekkiir
eden kisisel bir mektup veya tesekkiir karti gondermek.

e Etkinlik Tisortleri ve Hediyelik Esyalari: Katiimcilara proje
logosunu veya temasini tasiyan tisort veya diger hediyelik esyalarin
dagitilmasi.

¢ Etkinlik Sonrasi Egitim Kaynaklari: Katilimcilarin STEAM ve
kodlama hakkinda daha fazla bilgi edinmeleri icin kaynaklar.
(Kitaplar, brosiirler, hediye cevrimigi kurslar vb.)

¢ Medya Biiltenleri: Katilimcilari ve projelerini tanitmak amaciyla
etkinlik sonrasi medya biiltenleri.
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Kaynaklar

Etkinlik sirasindaki materyaller ve kaynaklar, CodingGirl Hackathon
Programi'nin basarisi icin hayati 6nem tasimaktadir. Etkinlik sirasinda
katilimcilarin ihtiyac duyduklari materyalleri zamaninda temin etmeleri,
sire¢c boyunca tim detaylara dikkat etmeleri, katilimcilara gerekli
destegi saglamalari ve tiim sireci koordine etmeleri 6nemlidir.

Kapsamli Egitim Materyali
Ogretmenler ve egitmenler icin STEM (Fen Bilimleri, Teknoloji,
Muhendislik ve Matematik) ve kodlama konularini kapsayan bir rehber
kitap veya dijital materyal hazirlanmalidir. Bu materyal, 6gretim
stratejilerini, etkili 6grenme yontemlerini ve STEAM konularinin
temellerini icermelidir.

« Ornek: Rehber/brosiir, videolar, vb.

Katilimci1 Materyalleri

Yazim Materyalleri: Defter, kalem, renkli kalem, kagit, post-it notlari gibi
yazi materyalleri, katilimcilarin not alabilmeleri ve fikirlerini
yazabilmeleriicin hazir bulundurulmalidir.

* Bilgisayar veya Tablet: Katilimcilarin projelerini gelistirmek,
arastirma yapmak ve sunum hazirlamak icin bilgisayar veya tablete
sahip olmalari gerekmektedir. Ayrica internet erisimi saglanmalidir.

e Prototip Malzemeleri: Projelerin gerceklestirilebilmesi icin gerekli
malzemeler, projelerin konusuna gore degisiklik gosterebilir.
Katilimcilarin  kodlama ve robotik calismalari icin elektronik
komponentler, robotik kitler (microbit-mblock-legoeducation vb.),
tasarim malzemeleri (3D yazici, CNC vb.), karton, yapistiricilar, plastik
parcalar ve yapi malzemeleri saglanmalidir.

Organizasyon Malzemeleri
Masa ve Sandalyeler: Katilimcilarin calisabilecegi ve sunum
yapabilecegi, rahat ve isbirligine uygun masa ve sandalyeler.

e Etkinlik alaninin diizenlenmesi icin gerekli temel mobilyalar

* Projeksiyon ve Ses Sistemi: Sunum ve konusmalar icin projektor veya
blyuk perde, ses sistemi.

e Kayit Masalari ve Kimlik Kartlari: Katilimcilarin kayit altina alinmasi
ve kimlik kartlari veya bilekliklerin verilmesi icin kullanilan masalar
ve malzemeler.

o Ornek: Kayit masasi, kimlik kartlari veya bileklikler.
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Kaynaklar

Etkinlik Tanitimi ve Reklam Materyalleri

Brosiirler ve Posterler: Etkinligi tanitmak ve duyurmak icin
brosiirler ve posterler.

Web Sitesi veya Etkinlik Uygulamasi: Etkinligin tanitimini yapmak
ve katilimcilarin kayit islemlerini kolaylastirmak icin gerekli yazilim
ve tasarim kaynaklari.

Sosyal medya, e-posta ve diger cevrimici tanitim araclari.

Yiyecek ve icecek
Ogle ve ara 6giinlerde yiyecek ve icecek servisi.

Katilimcilar

15 6gretmen ve 5 egitmenin davet edilmesi ve orgiit ici iletisim ve
koordinasyonun saglanmasi.

isbirligi Yapilacak Konusmacilar ve Temsilciler: STEAM ve IT
sektoriinden konusmacilari ve temsilcileri davet etmek ve
kuruluslariyla iletisim ve koordinasyon kurarak onay almak.
Mentorlar: Etkinlik oncesinde mentorlarin belirlenmesi, davet
edilmesi ve koordine edilmesi.

Degerlendirme komisyonunda jiiri olarak gorev yapacak uzmanlarin
belirlenmesi, davet edilmesi ve koordinasyonu.

Organizasyon Yazilimlari ve Araclari

Kayit yonetimi icin yazilim ve araclarin hazirlanmasi.

Egitim ve oturumlar icin sunum yazilimlarinin hazirlanmasi.

Etkinlik sonrasi geri bildirim toplamak icin anket ve degerlendirme
araclarinin kullanima sunulmasi.
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