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GIRIS
“Kdltirlerarasi Kodlama” etkinligi,
Erasmus+ projesi kapsaminda Portekiz'de
diizenlenecek 3 gunlik bir dijital 6grenme
ve kiiltirel etkilesim faaliyetidir. Bu etkinlik
ile lise 6grencilerinin kodlama, robotik, veri
analizi ve problem ¢b6zme becerilerini
gelistirmesi, kultlrlerarasi is birligi kurmasi
ve dijital okuryazarlik seviyelerini artirmasi
amaclanmaktadir.
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YARATICI DIJITAL ICERIK ATOLYESI

Kodlama Nedir?
Kodlama, bilgisayarlarave
dijital cihazlara belirli
goOrevleri yerine getirmeleri
icin talimat vermeyi saglayan
bir komut seti yazma
surecidir. Programlama;
mantiksal dUsunme, problem
¢ozme ve yaratici Uretim
yeteneklerini gelistiren temel
bir dijital beceridir.

Kodlamanin Kullanim Alanlari
EQitim:Oyun tasarimi,algoritma
calismalari ve STEM etkinlikleri
MuUhendislik ve Robotik: Robot
tasarimi, otomasyon, sensor
uygulamalari
Saglik: Veri analizi, yapay zeka
destekli teshis sistemleri
iletigim ve Medya: Web tasarimi,
dijital icerik Gretimi
Gunluk Yasam: Akilli cihazlar, mobil
uygulamalar, veri ydnetimi




1. GUN - ROBOTIK VE
KODLAMA/PROGRAMLAMA

Etkinlikler:

« Code.org araciligiyla temel programlama egitimi
« Scratch ile blok tabanli kodlama atdlyesi
« Scratch Kodlama Yarigsmasi

. SAKARYA - EIVQ-EN‘LER
* FIGEN SAKALLIOGLU ANADOLU LiSESi

Beklenen Kazanimlar:

« Temeldiizey programlama mantigini kavrama

« Code.org ile algoritmik diistinme becerisi kazanma

- Scratch uzerinde blok tabanli kodlama yapabilme

« Kodlama yarigmasina katilarak yaraticilik ve problem
¢Ozme becerilerini gelistirme




2. GUN - Etkinlikler

Etkinlikler:

e Arduino, Raspberry Pi ve Lego Mindstorms ile
kodlama atolyesi

o Veri toplama, analiz ve gorsellestirme egitimi

e« Robot teknolojilerinin  gunlik  yasama
entegrasyonu semineri

e Robotik Kodlama Hackathon’unun baglamasi

Beklenen Kazanimlar:

e Arduino, Raspberry PiveLego Mindstorms gibi
platformlari tanima

o Jemsérler, elemanlari ve robotik
bilesenlerle ¢alisma

e Veritoplama, analiz etme ve grafikle gosterme
becerisi kazanma

e Robot tasarlama ve robotik sistemlerin gunluk
yasamda kullanim alanlarint anlama
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3. GUN- PYTHON iLE METIN
TABANLI PROGRAMLAMA

Etkinlikler:

« Pythonile metin tabanli programlama atélyesi

« “Merhaba Diinya” uygulamasi

Degiskenler ve matematiksel islemler ile hesap makinesi projesi
“Steve Jobs (2015)" film gosterimi

Robotik Kodlama Hackathon final

Beklenen Kazanimlar:

. Pythonprogramlamayagiris yapabilme

. “Merhaba Diinya”, degiskenler ve basit matematiksel islemler gibi
temel komutlari uygulayabilme

. Ik metin tabanli hesap makinesi programini gelistirme

Teknoloji ve girisimcilik tizerine “Steve Jobs (2015)" filmiyle

farkindalik kazanma

. Kiultlrlerarasi is birligi ve dijital Gretim becerilerini pekistirme




Ogrenciler icin Yonergeler
Etkinliklere aktifkatilim saglamak

Grup calismalarina katki sunmak
Hackathon siiresince yaratici ve

yenilik¢i ¢oziimler iiretmek
Sunum ve proje ciktilarinin zamaninda {
teslim edilmesi

Ogretmenler icin Yonergeler
Atolye calismalarinikoordine etmek

Ogrencilere rehberlik etmek ve teknik
destek saglamak

Giinliik gozlem ve degerlendirme
formlarini doldurmak

Proje sirasinda ortaya ¢ikan materyalleri
belgelemek

Degerlendirme Formlar:

Poster: Cevre bilincitemal afis.
Video: 'Dijital giivenlik' kisa filmi.
Podcast: 'Bizim Dijital Diinyamiz'
temal1 sohbet.

Web sayfasi: Ogrenci iiriinlerinin
sergilendigi site.




Beklenen Sonuglari ve Etki

Ogrenciler tarafindan ‘"kiiltiirlerarasi kodlama" etkinlikleri kapsaminda
gelistirilen kodlanmis uygulamalar, proje ve yarisma ciktilar, sunum slaytlar,
seminer/¢alistay raporlari ve &grencilerin yarigsmalarda veya etkinliklerde
kazandi§i odiller ve basar sertifikalari. Bu ciktilar, proje sonunda ortaya
¢ikarilmasi planlanan projenin ciktisi olan “Lise Ogrencileri icin Dijital
Uygulamalar Egitim Rehberi"ne entegre edilecektir.

Uc giin boyunca gercgeklestirilen uygulamalar, hackathon ve atdlyeler sayesinde
ogrenciler hem teknik hem de is birligi, iletisim ve problem ¢ézme gibi 21. yilzyil
becerilerini kazanmistir. Elde edilen projeler ve Urinler, projenin ¢iktisi olan “Lise
Ogrencileri icin Dijital Uygulamalar Egitim Rehberi’nde kullanilacak ve
ogrencilere kalici bir 6grenme kaynagi sunacaktir.
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Fonlama Beyanm:
“Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak burada ifade

edilen goriigler yalnizca yazarlarina aittir ve Avrupa Birligi'nin veya Tiirkiye
Ulusal Ajansi’'min goriiglerini yansitmas: gerekmez.”
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