Ciddi Oyun Oynama Yoluyla Kadin
NEET'ler icin Dijital Ucurumun
Kapatilmasi

iP2-A2
CodingdWIN Miifredati

Miufredat Yapisinin Gelistirilmesi
Miufredat Birimleri ve Becerilerin Dogrulanmasina
lliskin Rapor

symplexis

MRSl Avrupa Birligi tarafindan
LIl ortak finanse edilmektedir

Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegi ile finanse edilmektedir. Bu belgede yer alan bilgi ve gorusler yazar(lar)a aittir ve
Avrupa Komisyonu'nun resmi goriisiini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi kurumlari ne de onlar adina hareket
eden herhangi bir kisi, burada yer alan bilgilerin kullanimindan sorumlu tutulamaz. Proje Ref. Number: 2023-1-DK01-
KA220-ADU-000161507.



‘Coding4WIN

Proje Adi ve Kisaltmasi: Ciddi Oyun Oynama Yoluyla Kadin NEET'ler igin Dijital Ugurumun Kapatilmasi
(CodingdWIN)

Fonlama Programi ve Eylem Tiirii: Erasmus + KA220-ADU - Yetiskin egitiminde isbirligi ortakliklar
Hibe S6zlesmesi No: 2023-1-DK01-KA220-ADU-000161507

Proje Siiresi: 01 Kasim 2023 - 31 Ekim 2025

Ulkeler: Danimarka, Yunanistan, Kibris, Portekiz, Tiirkiye

is Paketi: 2. CodingdWin Miifredat Gelistirme

Gorev / Faaliyet: 2. Mfredat Yapisinin Gelistirilmesi Mifredat Yapisinin Gelistirilmesi - Mifredat Birimleri ve
Becerilerin Dogrulanmasi Hakkinda Rapor

Lider Ortak: Symplexis (Yunanistan)

Teslim Edilecek Uriiniin Adi: CodingdWIN Miifredati: Miifredat Yapisinin Gelistirilmesi - Miifredat Uniteleri ve
Becerilerin Dogrulanmasi Hakkinda Rapor

Katkida Bulunanlar: SYMPLEXIS (Yunanistan) tarafindan ve tiim ortaklarin katkilariyla diizenlenmistir: LUDUS XR
(Danimarka), SYMPLEXIS (Yunanistan), iED - GiRiSIMCILiGi GELISTIRME ENSTITUSU (Yunanistan), RESET - SOSYAL
GUCLENDIRME VE DONUSUM ARASTIRMA VE EGITIMI (Kibris), INOVA+ - INOVASYON HiZMETLERI (Portekiz),
FORCE & BROTHERS DANISMANLIK A.S. (Turkiye).

iletisim Bilgileri: Dr Christina Bonarou
(bonarou.c@symplexis.eu)

Yayginlastirma Seviyesi: Kamu LdusXR ‘ SYmPIEXIS
Surim(ler): R
v.1.1 (nihai - giincellenmis): 12 Sub. 2025 (ing) .

v.1 (nihai): 27 Eyliil 2024 (ing) INOVA T EF?EI'T"HEFEE

0.3 (taslak) - Tarih: 31 Mayis 2024
0.2 (taslak) - Tarih: 30 Mayis 2024
0.1 (taslak) - Tarih: 14 Mayis 2024
© 2024 — 2025 Tum haklari saklidir.

Tim Coding4WIN genel sonuglari, Creative Commons Attribution - NonCommercial - ShareAlike 4.0 ®®@
Uluslararasi kamu lisansi altinda lisanslanmistir ve ticari olmayan bir sekilde galismayi yeniden tow
karistirmaya, degistirmeye ve lzerine insa etmeye ve tiirev ¢alismalari yalnizca orijinal yaratim igin

Coding4WIN'e atifta bulunduklari siirece ayni lisans altinda dagitmaya izin verir.

Telif Hakki Feragati: Bu raporda yer alan tim materyaller, herhangi bir telif hakkini ihlal etme niyeti olmaksizin adil kullanim
ilkeleri kapsaminda kullaniimaktadir. Telif hakkinizin ihlal edildigini disliniiyorsaniz, sorunu derhal ve onarici bir sekilde ele
almak igin lutfen bizimle iletisime gegin.

Lutfen alinti yapiniz: CodingdWIN: Ciddi Oyun Oynama Yoluyla Kadin NEET'ler igin Dijital Ugurumun Kapatilmasi (2024-25).
iP2-A2 CodingdWIN Miifredati: Miifredat Yapisinin Gelistiriimesi - Miifredat Birimleri ve Becerilerin Dogrulanmasi Hakkinda
Rapor. Proje Ref. Number: 2023-1-DK01-KA220-ADU-000161507.

:*": Avrupa Birligi tarafindan 2
LWL ortak finanse edilmektedir



‘Coding4WIN

icindekiler
B0 T PP PPPPP 4
1.1 COAINGAWIN PrOJESH veeeieieieeieiiieeeeittieeeette e e eette e e e sttt e e estaeeeeeaeeeesaataeeesaasseeesasaeeesansseeeeanssaeesasreeens 4
1.2 IP2: CodingdWIN MUfredat GeliStIrME ......c.c.ecvivieeieiieeieeee ettt st enns 5
1.3 IP2-A2 Gorevi: Miifredat YapiSinin GeliStirilmMesi........cveuevivieereeeireeieeceeeeceere et 6
2.0 Codingd4WIN Miifredatt Nasil KUlanilir?.............ooooiiiiiiiie et s 7
3.0 Coding4WIN Miifredat Gelistirme SUIeCi............cooooviiiiiiiiii i 9
3.1 Temel Bilgiler ve ilgili IStatiStIKIEr........c.ccviieeieiceeeececececee ettt ene e 9
3.2 Kadin NEET’lere Odaklanan Thtiyag ANalizi ........ccceueeveeieieieeeeececeeeceeeee ettt 10
3.3 YONtEMSEl YaKIASIMIAT .. .. e e e e e e e e e e e e e e e anararaeaaee s 13
3.4 AB Cercgeveleri ve Becerilerin DOZrulanmasi..........ccccuiieeiiiieeeieiieeeecieee e eetee e et e e sseree e e eeaaee e 14
3.4.1 Avrupa YeterliliKIer COIrGEVEST ...uuiii ittt e e e e e e 14
3.4.2 Avrupa Beceriler, Yetkinlikler, Yeterlilikler ve MesleKIer.........ccoovueeeeiiieiiiiiieeeeeiee e 16
4.0 CodinNgAWIN MUTredatl........cooooiuiiiiiiiiie e et e e s e e e e s bee e e e anes 17
o R D oY S G =T o1l 2 = 1] PSP 17
o |V oo [6] L= g T W 2 1] ISP 18
2 T Y a Yo Tl 1YY 1SR 20
Modiil 1 -Temel Dijital BECEIIIEN ............ooviiiiiiie e e s es 20
L T = Y1 Y 24
Modiil 2 — isinizde Bilgisayari Nasil Kullanabilirsiniz?.................cccooveveeiviieeeeeceeeeee e 24
(0] = INY= 1Y Y 26
Modiil 3 — iletisim ve is Birligi igin Dijital Araglar.............cccccoevvviueieiieeiieeeeeeeeeeee s 26
LT SBVIVE ottt ettt ettt ettt ettt et et e et et et e s e et e s e et e s et ese et e st et e at et e st et ent et e st et et et et et et ereaes 29
Modiil 4 — Bilgisayar Programlamanin Temelleri............ccoocvviiiiiiiiiiniiee e 29
LT SBVIYE ottt ettt ettt et ettt et et e et e s et e s et e s e et e st et e s e et e st et e st et e st et e st et e st et et et et ere e ereaes 33
Modiil 5 —Her Giin Kodlama.........c..cooiiiiiiiiieeee e 33
LT SBVIYE vttt ettt ettt ettt ettt ettt et et et et et e ae et a et eae et en et eae et eat et ent et ene et et et et te e ereaes 36
Modiil 6 — Bilisimsel DUSUNME.............ccuiiiiiiiiie e e e s e e s saaeeees 36
5.0 Yetiskin Ogrenme ve Kapsayici Ogretim Stratejileri...........c.ccooevvvvveeeeeeeecceeeeeee e, 39
5.1 Yetiskin OFrenme IKEIEII .....c.vcviviieeeeceeeeeeceeeeeee ettt ettt ettt eeete st esesnese e 39
5.2 Coding4WIN Egitmenleri igin Pratik IpUGIArT.......cccuieveuieeeeieeeeeceeeeeeeeeeee et 41
6.0 REFEIANSIAT ...ttt e b ettt st e b e neenaees 43

Avrupa Birligi tarafindan 3
ortak finanse edilmektedir




‘CodingaWIN

1.0 Girig
1.1 Coding4WIN Projesi

Danimarka, Yunanistan, Kibris, Portekiz ve Tiirkiye’den alti ortak, “CodingdWIN: Kadin NEET'ler igin
Dijital Ugurumu Kapatma” projesini hayata gecgirmek lzere bir araya geldi.

Bu proje, kadin NEET'ler (iste, egitimde veya 6grenimde yer almayan kisiler), 6zellikle 25 yas ve Uzeri
olanlar igin ¢evrimigi is ilanlarinda en ¢ok talep edilen dijital becerileri kazanmalarini saglamaya
yonelik cesitli egitim materyalleri sunarak yetiskin egitim merkezlerini ve egitmenlerini desteklemeyi
amaclamaktadir.

Proje, bu kadinlarin isglicl piyasasina yeniden girisini klltirel olarak duyarl bir sekilde tesvik etmeyi;
dijital beceriler, bilgi ve iletisim teknolojileri (ICT) ve kodlama diinyasina yenilik¢i egitim yontemleri,
mikro-6grenme ve ciddi oyunlar araciligiyla temel bir giris sunmayi hedeflemektedir.

Proje, 01 Kasim 2023’ten 31 Ekim 2025’e kadar (24 ay) slirecek olup, hibe s6zlesme numarasi 2023-
1-DK01-KA220-ADU-000161507 ile yuratilmektedir.

Coding4WIN Konsorsiyumu su kuruluslardan olusmaktadir:

LUDUS XR, Danimarka (koordinatér) - https://www.ludusxr.com

SYMPLEXIS, Yunanistan - https://symplexis.eu

iED - GIRISIMCILIK GELISTIRME ENSTITUSU, Yunanistan - https://ied.eu

RESET - SOSYAL GUCLENDIRME VE DONUSUM ARASTIRMA VE EGITiMI, Kibris -
https://resetcy.com

INOVA+ - INOVASYON HiZMETLERI, Portekiz - https://inova.business

® FORCE & BROTHERS DANISMANLIK A.S., Turkiye - https://www.forcebrothers.com

Projenin ana hedef gruplari sunlardir: a) Ozellikle kadin NEET'lere (25 yas ve iistii) odaklanarak ne
istihdamda ne de egitim veya 6gretimde olan yetiskinler, b) Ozellikle diisiik vasifli yetiskinlerle,
NEET'lerle veya hassas gruplarla ¢alisan egitmenler/yetiskin egitimcileri.

Coding4WIN proje faaliyetleri asagidaki is Paketleri (iP'ler) altinda diizenlenmistir:

iP1: Proje Yonetimi (izleme ve Kalite Giivence Plani, iletisim, Kullanim ve Degerlendirme Plani)
iP2: CodingdWin Miifredat Gelistirme

iP3: Coding4Win Dijital Bilgi Merkezinin ve interaktif Egitim Modiillerinin Gelistirilmesi

iP4: Coding4Win Serious oyununun olusturulmasi.

Projenin Uretecegi somut sonuglar sunlardir:

e CodingdWIN Miifredati ve Egitim Materyalleri: Ginimiz isglci piyasasinda en ¢ok aranan
capraz dijital becerilere 6zel olarak uyarlanmis yenilikgi bir yetiskin egitimi mifredati.

e Coding4WIN Dijital Ogrenme Merkezi: tim 6grenme materyallerinin hem yetiskin egitimcilere
hem de kadin NEET'lere acik ve {icretsiz olacagi ¢cevrim ici bir alan.
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Coding4Win Ciddi Oyunu: NEET kadinlara BT ve kodlama becerilerini 6gretmeye odaklanacak
yenilikei bir oyun.

Coding4Win projesinin spesifik hedefleri sunlardir:

CodingdWin miifredati ve egitim materyalleri araciigiyla dijital, BIT ve kodlama bilgi ve
becerileri alaninda NEET kadinlara yonelik cekici ve gilincel, kisiye ozel yetiskin egitim
materyalleri ve 6grenme firsatlari yaratmak.

Coding4Win Dijital Bilgi Merkezi araciligiyla kodlama egitiminin ve hedef grubun yaraticilik,
kisiler arasi is birligi, kiltlrler arasi isbirligi, kodlama iletisimi, problem ¢6zme ve kendini ifade
etme gibi becerilere odaklanan gapraz yetkinliklerinin gelistirilmesi.

Dezavantajli kadinlarin dijital okuryazarlik ve temel kodlama becerilerini gelistirmek ve
Coding4Win ciddi oyunu araciligiyla kadinlarin BiT giivenini ve becerisini artirmak.

Kadin NEET'leri, ekonomik biiylimenin bir kaynagi olarak BT becerileri hakkinda daha fazla bilgi
edinmeye tesvik etmek ve rol model olarak hareket etmek.

24 aylik 6mri boyunca, CodingdWIN dogrudan ve dolayli olarak en az sunlari basaracaktir:

Coding4Win dijital 6grenme merkezi ve interaktif egitim modillerinden 300 6grencinin
faydalanmasi

25 kadin NEET ve egitim materyalinin pilot uygulamasini yapacak 50 yetiskin egitimciye
ulasiimasi

Coding4WIN ciddi oyununun pilot asamasinda 60 uygulama kullanicisi

Coding4Win web sitesine 250 ziyaretgi

Danimarka, Yunanistan, Kibris, Portekiz ve Tiirkiye'de diizenlenen 6 acik bilgilendirme gliniine
120 katilimci

1.2 IP2: Coding4WIN Mifredat Gelistirme

Symplexis tarafindan yiiriitilen CodingdWIN iP2, egitimde, istihdamda veya stajda yer almayan (NEET)
yetiskin kadinlarin dijital ve bilisim teknolojileri (ICT) becerilerini artirmaya yonelik giincel ve kapsayici
bir mifredat olusturmayi amacglamaktadir.

iP2 asagidaki hedeflere odaklanacaktir:

Vv Coding4WIN stratejisinin gelistirilmesi ve uygulanmasi: Bu strateji, ortaklarin faaliyetlerini uyumlu
hale getirecek, hedef gruplari ve paydaslari stirece dahil edecek ve faaliyetlerin uygulanmasina yonelik
bir plan olusturacaktir.

v Kadin NEET'lerin dijital ve bilisim teknolojileri (ICT) becerilerini gelistirmek: Bu sayede kadinlarin
istihdam edilebilirligi artirilacak ve mesleki gelisimleri desteklenecektir.

Vv Kapsayici bir pedagojik yaklasim olusturmak: Mufredat, toplumsal cinsiyet esitligini gdzeten,
kullanici dostu ve hedef gruba uygun sade bir dil icerecek sekilde tasarlanacaktir.
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Vv Esnek 6grenme firsatlari sunmak: Mikro 6grenme metodolojisi kullanilarak olusturulacak
etkilesimli egitim modiilleri sayesinde hem yetiskin egitmenler (AE trainers) hem de kadin NEET'ler icin
dijital, bilisim teknolojileri ve kodlama becerilerini gelistirme imkani saglanacaktir.

iP2'nin ana ciktisi, 6 etkilesimli egitim moddiliinden olusan CodingdWIN Miifredati olacaktir. Ayrica,
elde edilen sonuglar Agik Rozetler (Open Badges) ve Avrupa Beceriler, Yetkinlikler, Nitelikler ve
Meslekler Siniflandirmasi (ESCO) araciligiyla taninacak ve dogrulanacaktir.

Hedeflerine ulasmak icin, iP2 asagidaki faaliyetleri icermektedir:

Vv Al. CodingdWIN Uygulama ve Katilim Stratejisinin Gelistirilmesi (Sorumlu ortak: iED) -
Coding4WIN Uygulama ve Katilim Stratejisi Plani: iED, faaliyetleri uyumlu hale getirecek ve hedef
gruplari (HG) ile paydaslari siirece dahil edecek stratejinin gelistirilmesinden sorumludur.

Vv A2. Miifredat Yapisinin Gelistirilmesi (Sorumlu ortak: Symplexis) — Miifredat Birimleri Raporu ve
Becerilerin Dogrulanmasi: Symplexis, tim ortaklardan gelen geri bildirimler dogrultusunda miifredat
yapisini tamamlamakla sorumludur. Ayrica, mifredat birimlerinin Acik Rozetler (Open Badges) ve
ESCO siniflandirmasi kullanilarak taninmasi ve dogrulanmasini saglayacaktir.

v A3. Degerlendirme, Ceviri ve Yayinlanma (Sorumlu ortak: RESET) — Miifredat igeriginin
Degerlendirilmesi, Cevrilmesi ve Yayinlanmasi: Tim ortaklar, hedef grup temsilcileri (odak gruplari
aracihgiyla) ve kalite uzmani geri bildirim saglayacaktir. Degerlendirme tamamlandiktan sonra
ortaklar ciktiyi cevirecek ve yayginlastiracaktir.

Vv A4. Danimarka’da Agilis Toplantisi (Sorumlu ortak: LUDUS XR).

1.3 IP2-A2 Gorevi: Mifredat Yapisinin Gelistirilmesi

CodingdWIN iP2-A2 gorevi, iP3: CodingdWIN Dijital Bilgi Merkezi'nin Gelistirilmesi kapsaminda
olusturulacak egitim modiillerinin icerigini yansitmaktir. iP2-A2 baglaminda, Symplexis, diger
ortaklarin kendi egitim birimlerini gelistirmesi icin 6grenme hedefleri ve ciktilar, yontemler
(degerlendirme dahil), 6grenme materyalleri, yetkinliklerin dogrulanmasi ve taninmasi gibi unsurlari
iceren yonergeler ve ayrintili bir drnek iceren dahili bir dokiiman saglamistir.

Bu goérevin sonucu, CodingdWIN Mifredat Birimi Gelistirme ve Becerilerin Dogrulanmasini aciklayan
ve asagidaki konulari kapsayan bu yayindir:

The result of this task is this publication which describes the CodingdWIN Curriculum Unit
Development & Skills Validation and covers the following Konus:

e Coding4WIN Mifredatinin Nasil Kullanilacagi

e CodingdWIN Miifredat Gelistirme Sureci (Temel bilgiler ve faydal istatistiksel veriler, kadin
NEET’lere odaklanan ihtiya¢ analizi, metodolojik yaklasimlar, AB cerceveleri ve beceri
dogrulama suregleri)

e Coding4WIN Miifredati (Ders Genel Bakisi ve Modill icerikleri)

e Kapsayici Ogretim Stratejileri (Yetiskin 6grenme ilkeleri ve CodingdWIN egitmenleri icin
pratik ipuclari)

Avrupa Birligi tarafindan 6
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2.0 Coding4WIN Mufredati Nasil Kullanilir?

Coding4WIN Miifredati Nedir?

CodingdWIN Mifredati, CodingdWIN miufredat birimlerini ve beceri dogrulamalarini iceren bir
belgedir. Mifredat, basit bir ifadeyle, 6grencilerin—bu baglamda NEET kadinlarin—ne, neden, nasil
ve ne zaman Ogrenmesi gerektigini ve bunun bilgi, beceri ve yetkinliklerini nasil gelistirecegini
tanimlayan bir yapidir.

Bu belgede "Miifredat Gelistirme" terimi, "ders planlamasi" veya "ders gelistirme" ile es anlamli olarak
kullaniimaktadir. Daha 6nce belirtildigi gibi, CodingdWIN miifredati, projenin WP3: Coding4Win Dijital
Bilgi Merkezi'nin Gelistirilmesi kapsaminda olusturulacak egitim moddllerinin icerigini yansitmaktadir.
WP3'te miifredat birimlerinin dogrulanmasi/taninmasinin agik rozetler (open badges) ve ESCO
siniflandirmasinin kullanimiyla gerceklestirilecegi belirtilmektedir. Bu konu, 3.4.2. biriminde ayrintili
olarak agiklanacaktir.

Coding4WIN Miifredat: Kimler igindir?

Ozellikle NEET kadinlari (Egitimde, istihdamda veya Mesleki Egitimde Olmayan Kadinlar) destekleyen
Yetiskin Egitimi Merkezleri ve Egitmenler icin hazirlanmistir.

Nasil Kullanilmalidir?

Egitim materyalleri ile birlikte kullanilarak, egitmenlerin NEET kadinlara en gincel dijital, BT/Bilgi ve
iletisim Teknolojileri ve kodlama bilgilerini ve becerilerini kazandirmasina yardimci olmalidir. Béylece
kadinlarin istihdam edilebilirlikleri ve mesleki gelisimleri artirilacaktir.

Mifredat, kendi basina bir amac degildir. Temel hedefi, 6grenciler icin degerli ve pratik 6grenme
hedeflerine ulasmak ve ayni zamanda cesitli toplumsal ihtiyaclari karsilamaktir. Kaliteli bir mifredatin
temel amaci, adil ve kapsayici bir sekilde, 6grencilere bilgi, beceri, degerler ve bunlarla iliskili yetenek
ve yetkinlikleri kazandirarak onlarin anlamli ve lretken bir yasam slirmelerini saglamaktir (UNESCO,
2016).

Her moddlin genel tanitimi asagidaki bilgileri icermektedir ve egitmenlerin derslerini dizenlemelerine
yardimci olmaktadir:

Modiil Numarasi ve Bagligi

® Amacg ve Hedefler: Modilin genel amacini ve 6grenme hedeflerini kisaca agiklayan 2-3 ciimle.
EASO kilavuzuna (2018) gére, amaclar genis ve genel 6gretim niyetlerini ifade eden ifadelerdir,
yani egitmenin modilde ele almayi planladigi konulari belirtir. Hedefler ise genellikle daha spesifik
olup, egitmenin 6grencilere yonelik beklentilerini tanimlar ve genellikle 6gretmen/egitmen
merkezli bir yaklasimin parcasidir.

Seviye: (Baslangic — Orta — ileri)

Tahmini Stire: ~2,5 - 3 saat

Anahtar Kelimeler: 3-5 temel terim

Hazirlayan: Sorumlu proje ortagi

Modyillerin Konu Basliklarinin Tam Listesi
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e Ogrenme Ciktilari: Ogrenme hedeflerinden farkli olarak, 6grenme ciktilari 6grenci odakl,
gdzlemlenebilir ve dlcilebilirdir. Ogrencinin  basarlyr nasil  gdsterecegine odaklanarak
degerlendirmeyi kolaylastirir.

EASO (2018:5) tarafindan alintilanan, 23 Nisan 2008 tarihli Avrupa Parlamentosu ve Konsey Tavsiyesi,
Coding4WIN egitimlerine katilacak tim profesyoneller ve yetiskin egitmenleri icin faydal olacak
asagidaki tanimlari icermektedir

(f) "Ogrenme ciktilari", bir 6§renme siirecinin tamamlanmasi sonucunda 6grenenin ne bildigini, neyi
anladigini ve neyi yapabildigini tanimlayan ifadelerdir. Bu ¢iktilar, bilgi, beceri ve yetkinlik agisindan
tanimlanir.

(g) "Bilgi", 6grenme yoluyla bilginin 6ziimsenmesi sonucunda elde edilen ¢iktidir. Bilgi, bir calisma veya
meslek alaniyla ilgili olgular, ilkeler, teoriler ve uygulamalardan olusan bir biitiindir. Avrupa
Yeterlilikler Cercevesi (EQF) baglaminda bilgi, teorik ve/veya olgusal olarak tanimlanir.

(h) "Beceri", bilgiyi uygulama ve yéntem bilgisini kullanarak gérevleri tamamlama ve problemleri
¢6zme yetenedidir. Avrupa Yeterlilikler Cercevesi baglaminda beceriler, bilissel (mantiksal, sezgisel ve
yaratici diisiinme becerilerini iceren) veya pratik (el becerisi ve yéntem, malzeme, arag¢ ve gereglerin
kullanimu ile ilgili) olarak tanimlanir.

(i) "Yetkinlik", bilgi, beceri ve kisisel, sosyal ve/veya metodolojik yetenekleri is veya &grenme
durumlarinda ve mesleki ve kisisel gelisimde kullanma konusunda kanitlanmis yetenedi ifade eder.
Avrupa VYeterlilikler Cercevesi baglaminda yetkinlik, bagimsizlik ve sorumluluk diizeyi agisindan
tanimlanir.

Bu belgenin, WP3: Coding4Win Dijital Bilgi Merkezi'nin Gelistirilmesi tamamlandiktan sonra
dogruluk ve gecerliligin saglanmasi amaciyla giincellemelere ve revizyonlara tabi olacaktir.
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3.0 Coding4WIN Mufredat Gelistirme Sureci

3.1 Temel Bilgiler ve llgili istatistikler

“NEET gostergesi”, ozellikle gencleri ifade eden ve “Ne istihdamda Ne Egitimde Ne de Mesleki
Egitimde” olan kisilere atifta bulunan nispeten yeni bir gostergedir. 1990’larda popdlerlik kazanan bu
gosterge, geng issizlik gbstergesinden daha kapsamli bir bakis acisi sundugu ve genclerin is glicline
katihmindaki kopuklugu ve gelecekte karsilasabilecekleri kirilganhklari daha iyi yansittigi distintldtga
icin 6nem kazanmistir (Assmann & Broschinski, 2021). Bugilin, resmi istatistikler gencleri, eger
issizlerse/herhangi bir istihdamda yer almiyorlarsa veya pasiflerse/aktif olarak is ya da egitim firsati
aramiyorlarsa ve anket tarihinden 6nceki dort hafta icinde herhangi bir resmi veya yaygin egitim ya da
mesleki egitime katilmamislarsa, NEET olarak siniflandirmaktadir (Eurostat 2021; ILO 2015).
Baslangicta 16-18 yas grubundaki gencler icin kullanilan NEET kavrami, zamanla diger yas gruplarini da
kapsayacak sekilde genisletilmis ve boylece daha gesitli bir NEET niifusu ortaya ¢ikmistir.

Bireylerin, 6zellikle gencglerin, NEET olma olasiligi (izerinde 6nemli etkisi olan cesitli kisisel faktorlerin
bulundugu yaygin olarak kabul edilmektedir. Bu faktorler, aile ge¢misi ve ekonomik nedenlerden okulu
erken terk etmeye ve dislik egitim seviyesine, tek ebeveynlikten bagimliliklara, hastalik veya
engellilige, kirsal veya kiclk kentsel alanlarda yasamaktan AB disi go¢gmen statlisiine sahip olmaya
kadar uzanmaktadir (Assmann & Broschinski, 2021).

Assmann & Broschinski'nin (2021) analizi, NEET grubunun kurumsal nedenlerinin de bliylk 6l¢lide
degiskenlik gosterdigini ve bu grubun kendi icindeki cesitliligi yansittigini ortaya koymaktadir. Ornegin,
sinirli aile hizmetleri ve yetersiz resmi uzun vadeli bakim sistemlerine sahip tlkelerde, 6zellikle Orta ve
Dogu Avrupa ulkelerinde, bakim sorumluluklari olan gen¢ NEET’lerin sayisi daha ylksektir. Buna
karsilik, Kuzey Avrupa Ulkelerinde comert ancak isglicli piyasasina katilim icin caydirici etkiler yaratan
etkisiz engellilik yardimi sistemlerine sahip olmalari nedeniyle, engellilik deneyimi yasayan NEET'lerin
orani daha yuksektir. Ayrica, ekonomik krizlerden agir sekilde etkilenen, isglict piyasasindaki katilhgin
ve yetersiz mesleki egitimin belirgin oldugu bdlgelerde—Giiney ve bazi Orta-Dogu Avrupa Ulkeleri
gibi—issiz ve umudunu yitirmis gen¢ NEET’lerin orani daha yliksektir.

Avrupa'da istihdamda, egitimde veya mesleki egitimde yer almayan bireylere iliskin en giincel
istatistikler ve bilgiler asagida 6zetlenmistir (Eurostat, 2021; 2023). Bu veriler, 6zellikle kadinlarin
karsilastig zorluklari ve onlara yonelik hedefe odakli politika ve eylemlerin 6nemini vurgulamaktadir.

e 2020 yihnda AB'de 20-34 yas arasindaki geng yetiskinlerin altida birinden fazlasi
(%17,6) NEET statislindeydi, bu oran 2019'a kiyasla 1,2 ylzde puanlik bir artis
gosterdi.

e 2020 yilinda, her tlkede NEET olan kadinlarin orani erkeklere kiyasla daha yiksekti.
20-34 yas grubunda, bes kadindan fazlasi (%21,5) ve yedi erkekten azi (%13,8) NEET
statlisiindeydi, ancak bu oranlar AB Uye Ulkeleri arasinda 6nemli farkliliklar gosterdi.

e 2022 yilinda, AB'deki 15-29 yas grubunun %11,7’si ne istihdamda ne de egitim veya
mesleki egitimde yer aliyordu.

e 2022 itibariyla, AB’de 15-29 yas araligindaki geng¢ kadinlarin %13,1’i NEET olarak
siniflandirildi.

e 2022 yilinda, AB'de 15-29 yas arasindaki bireylerin ne istihdamda ne de egitim veya
mesleki egitimde yer alma orani %4,2 (Hollanda) ile %19,8 (Romanya) arasinda
degismekteydi (bkz. Sekil 1).
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e 15-29yas grubu icin Avrupa Birligi, 2030 yilina kadar ne istihdamda ne de egitim veya
mesleki egitimde yer alan genglerin oraninin %9'un altinda olmasi gerektigini belirten
bir AB diizeyinde hedef belirlemistir.

Sekil 1: Ulke ve cinsiyete gére egitimde, istihdamda veya mesleki egitimde yer almayan gengler
(NEET) ile ilgili istatistikler (%), 2022

Young people (aged 15-29) neither in employment nor in education and training, 2022
(by sex, in %)
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Kaynak: Eurostat, 2023

3.2 Kadin NEET’lere Odaklanan ihtiyac Analizi

Dijital teknolojiler, toplumlarimizi kokli bir sekilde degistirerek bireylerin kisisel ve profesyonel
yasamlarini dontstiirmektedir. COVID-19 pandemisi ve bunun genis kapsamli etkileri, bircok meslekte
dijital becerilere olan talebi hizlandirmis, yeni teknolojilerin etkin kullaniminin ise dayanikhligr artiran
bir faktor oldugu kanitlanmis ve profesyoneller ile tiim organizasyonlarin yeni gercekliklere uyum
saglamasina yardimci olmustur. Diinya Ekonomik Forumu’nun Future of Jobs raporuna gore, teknoloji
kullaniminin artmasiyla birlikte 2025 yilina kadar tiim ¢alisanlarin %50’sinin yeniden beceri kazanmasi
gerekecektir.

Bununla birlikte, yetiskin egitimi firsatlari her zaman en kirilgan hedef gruplara, 6rnegin duslk beceri
seviyesine sahip NEET’lere (ne egitimde ne de istihdamda olan bireyler) ve sosyal ya da ekonomik
acidan dezavantajli topluluklardan gelen yetiskinlere ulasamamaktadir. Ayni zamanda, kadinlarin
dijital donlsiim sirecinde esitsizliklerle karsi karsiya kalmasi ne yazik ki yeni bir olgu degildir.

Ayrica, arastirmalar yetiskin egitiminde dijital becerileri ve Bilgi ve iletisim Teknolojileri (ICT) araclarini
Ogretebilecek nitelikli egitmenlerin genel bir eksikliginin oldugunu ortaya koymaktadir (European
Association for the Education of Adults, 2021). OECD tarafindan yapilan son bir ankete gore, dijital agik
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egitime katilim konusunda 6zellikle yetiskin NEET’lere ve diisiik beceri seviyesine sahip yetiskinlere
Ozel 6nem verilmesi gerektigi belirtilmektedir.

Dijital becerilere sahip bir is glicli, organizasyonlar igin kritik 6neme sahiptir ve yenilik yapma
kapasitelerini destekleyerek rakipleriyle rekabet edebilmelerini saglar. AB'deki sirketlerin %70’i, yeterli
dijital becerilere sahip olmamanin yatirim yapmada bir engel oldugunu bildirirken, Avrupa énemli bir
beceri acigiyla karsi karsiyadir (Avrupa Komisyonu, 2021).

Cedefop’un Skills Intelligence (Beceri Zekasi) bolimi (2022a, 2022b), cevrimigi is ilanlarinda talep
edilen meslekler ve beceriler hakkinda icgoriler sunmaktadir. Devam eden bir proje kapsaminda elde
edilen bulgular, 28 Avrupa ulkesinde toplanan ve analiz edilen 100 milyondan fazla ¢evrimigi is ilanini
kapsamaktadir. One ¢ikan bazi bulgular su sekildedir:

e Cevrimici is ilanlarinda en ¢ok talep géren ii¢ sektér: idari hizmetler, Profesyonel hizmetler ve
imalat sektorleridir.

e En cok talep edilen beceriler arasinda is birligi, icerik olusturma ve problem ¢ézme igin dijital
araclarin kullanimi yer almaktadir.

® 2020-2021 yillarinda yetiskin ¢alisanlarin %35’i yeni dijital teknolojiler 6grenmek zorunda
kahrken, 2021 yilinda AB’deki is ilanlarinin %87’si en az temel dijital beceriler gerektirmistir.

ilk seviye meslekler icin beceri firsatlari ve zorluklarina iliskin veriler (Cedefop, 2024) asagidaki
bulgulari ortaya koymaktadir:

e 2022 yilinda yaklasik 16,6 milyon kisi ilkel mesleklerde istihdam edilmistir, bu da toplam AB
istihdaminin %8,4’line denk gelmektedir.

e ilkel mesleklerde calisanlar bircok ekonomik sektére yayilmis durumdadir. 2021 yilinda, bu
calisanlarin en biiyiik orani idari ve destek hizmetleri faaliyetleri sektériinde (%15) ve Toptan
ve perakende ticaret sektoriinde (%12) yer almistir.

e 2021 yilinda, ilkel mesleklerde calisanlarin dustk nitelik seviyesine sahip olanlari (Uluslararasi
Standart Egitim Siniflandirmasi- ISCED 2 veya daha dusik, yani ortadgretim alti) ve orta nitelik
seviyesine sahip olanlari (ISCED 3 ve 4, yani Ust ortadgretim ve ortadgretim sonrasi mesleki
egitim) neredeyse esit oranda (%46) dagilmistir. 2035 yilina kadar, ilkel mesleklerde
cahisanlarin cogunlugunun orta diizeyde niteliklere sahip olmasi beklenmektedir.

e ilkel mesleklerde calisanlar cinsiyet acisindan neredeyse esit dagilmistir. 2021 yilinda, bu
meslek grubundaki ¢alisanlarin %53’0 kadin, %47’si erkek olmusgtur.

e ilkel mesleklerde c¢alisanlar, istihdam edildikleri alanlardaki teknolojik degisimlere (6rnegin,
otomatik temizlik teknolojileri veya insaat ve madencilikte akilli cihaz kullanimi) ve
surdurilebilirlik gerekliliklerine uyum saglamak zorunda kalacaktir.

istihdam edilebilirligini artirmak isteyenler icin, Cedefop (2023) tarafindan belirlenen asagidaki
becerileri edinmek ve gelistirmek, is bulma olasiliklarini 6nemli dl¢tide artirabilir: galisma amagh dijital
cihazlarin ve yeni (uzmanlasmis) yazilimlarin kullanimi, kelime islem programlari, elektronik tablolar
ve internetin kullanimi, sunumlar, veri tabanlari ve programlama (bkz. Sekil 2).
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Sekil 2: Dijital beceriler ve gérevler (bir gérevin/becerinin islerinin bir pargasi oldugunu bildiren
kisilerin orani)

Managing or merging databases

Use of digital device for work

Learn to use new software

Using specialised software

Programming

Use of spreadsheets

Presentations for work

Word-processing

Use of internet
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Kaynak: Cedefop European Skills and Jobs Survey Cedefop (2023) de bahsedildigi gibi.

Ozellikle istihdam arayisinda olan diisiik beceri seviyesine sahip kadin NEET’ler igin, en ¢ok talep edilen
BIT ve dijital beceriler genellikle hizh 6grenilebilen ve gesitli is ortamlarinda uygulanabilen becerilerdir.
Asagidaki alanlarda beceri gelistirmek, dusik beceri seviyesine sahip bireylerin istihdam olasiliklarini
onemli 6lctde artirabilir:

Temel bilgisayar becerileri: Temel bilgisayar islemlerini ve Microsoft Office gibi yazilimlari
anlamak, birgok giris seviyesi is icin gereklidir.

internet kullanimi ve arastirma: Arama motorlarini etkin bir sekilde kullanma, ¢evrimigi
kaynaklari degerlendirme ve arastirma yapma becerisi tiim kariyer alanlarinda kritiktir.
E-posta ve iletisim araglari: E-posta iletisim becerileri ve Slack veya Microsoft Teams gibi
araglara asinalik 6nemli olabilir.

Sosyal medya yonetimi: Pazarlama ve misteri hizmetleri rollerinde, sosyal medya
platformlarini ydnetme konusunda temel bilgi faydali olabilir.

Veri girisi ve yonetimi: Yonetim ve buro isleri icin, veri tabanlarini ve elektronik tablolari
yonetme ile verileri dogru sekilde girme becerileri talep gormektedir.

Siber giivenlik farkindalgi: internet giivenligi ve gizliligin temel prensiplerini anlamak, tiim
kullanicilar icin giderek daha 6nemli hale gelmektedir.

icerik olusturma: icerik yonetim sistemleri veya basit grafik tasarim araclarini kullanma gibi
temel dijital icerik olusturma becerileri, ¢esitli alanlarda firsatlar yaratabilir.

E-ticaret platformlari: E-ticaret sistemleri hakkinda bilgi sahibi olmak, perakende ve satis
pozisyonlari icin faydah olabilir.
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e Kodlama: Teknoloji sektorli disinda bile, basvurularda programlama dillerinin yer almasi
adaylari 6ne cikarabilir, clinkli kodlama bilmek yeni teknolojileri 6grenme yetenegini ve glicli
problem ¢ézme becerilerini gosterir.

Coding4WIN Mifredati, Cedefop (2021, 2022a, 2022b, 2023, 2024) tarafindan belirlenen en ¢ok talep
edilen alti dijital ve BIT bilgi ve becerisine dayali olarak gelistirilmistir ve 4.0 CodingdWIN Miifredat
bolimiinde ayrintili olarak agiklanacaktir.

3.3 Yontemsel yaklasimlar

CodingdWIN mifredati, toplumsal cinsiyet agisindan kapsayici, kullanici dostu ve kadin NEET’lerin
hedef kitlesine uygun sade bir dil iceren pedagojik bir yaklasimi takip etmektedir. Esnek 6grenme
formatlan, yuz ylze ve/veya cevrimici karma egitim ile kendi hizinda 6grenmeye dayali egitim
modaiillerini icermekte olup, katilimcilarin ihtiya¢ duyduklarinda rehberlik destegi almasini ve kendi
hizlarinda, kendi programlarina uygun sekilde 6grenmelerini saglamaktadir.

Coding4WIN egitim modiilleri, bilgiyi kiiclik ve kolay anlasilir pargalara bélerek sunan mikro 6grenme
(micro-learning) metodolojisi temelinde gelistirilmistir. Mikro 6grenme, Hermann Ebbinghaus’un
“unutma egrisi” (forgetting curve) kavramina dayanmaktadir. Bu kavrama gore, katilimcilar ders
bittikten sonraki ilk 20 dakika icinde yeni 6grendikleri bilgilerin %50’sinden fazlasini unutmaktadir.
Eger tekrar edilmezse, dokuz saat iginde 6grenilen bilginin orani %40’a, 31 giin icinde ise %24’e
dismektedir. Tim diger degiskenler sabit kaldiginda, bu durum, bilginin zamanla hizla kayboldugunu
ve dizenli tekrarin 6nemini vurgulamaktadir. (Shail, 2019).

Modiiler cerceveye (model) uygun olarak, projenin miifredati (CodingdWIN kursu) bagimsiz moddller
halinde yapilandirilmistir ve her modiil belirli bir alan veya beceriye odaklanmaktadir. Modiiller ayri
ayri 6gretilecek sekilde tasarlanmistir, ancak 6grenicilerin tercihlerine veya ihtiyaclarina gore kolayca
birlestirilebilir veya yeniden diizenlenebilir (Alsulaili, 2023).

Her modiil icerisinde, 68renicilerin takip etmesi ve uygulamasi gereken konular ve alt konular (alt
birimler) dogrusal ancak esnek bir akis olusturacak sekilde diizenlenmistir (bkz. Sekil 3). Her modil
icerisinde belirgin 6grenme ciktilarina ulasiimasi tGzerinde 6zellikle durulmustur.

Sekil 3: Coding4WIN modiil yapisi (6rnek model)

s s
Mp o spm Mpm e A

CodingdWIN mikro 6grenme modaiillerinin temel unsurlari asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

e Kisa ve odaklanmis olup, belirli bir konuda hedeflenen 6grenme icerigini kisa siirede sunar.
e Her modilln siresi yaklasik 2,5- 3 saat arasindadir.
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e Her konunun siresi yaklasik 30-45 dakika arasindadir.
e Her alt konunun siresi yaklasik 5-10 dakika arasindadir.

Daha yuksek katihm saglamak amaciyla, etkilesimli sunumlar, quizler, videolar, kullanicilarin coktan
secmeli ve bosluk doldurma sorulari ekleyebilecegi icerikler, acilir metinler, etkilesimli icerikler ve
degerlendirmeler gibi cesitli etkilesimli 6geler modillere dahil edilmistir. Her bir mikro 6grenme
modilliinde, 6grenenler asagidaki yontemlerle bilgi edinme firsatina sahiptir:

Kisa bir 6gretici video izleyip bir soruya yanit verme.

Belirli bir gorevi 6gretmek icin tasarlanmis ¢evrimici bir 6grenme oyunu oynama.
Web metni okuma ve kisa bir soru serisini yanitlama.

Bir infografik inceleyip ardindan kisa bir soru serisini yanitlama.

Quiz icin hazirlik yaparken sanal flash kartlar kullanma.

Dogru-yanhs, bosluk doldurma gibi etkinlikleri tamamlama.

Senaryoya dayali bir simiilasyona sanal olarak katilma.

3.4 AB Cerceveleri ve Becerilerin Dogrulanmasi

3.4.1 Avrupa Yeterlilikler Cercevesi

Coding4WIN mufredati, Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (EQF) tarafindan benimsenen yaklasima uygun
olarak, yeterliliklerini 6grenme giktilan acisindan tanimlamaktadir. EQF, tim yeterlilik tdrleri igin
ogrenme ciktilari temelinde olusturulmus 8 seviyeli bir cercevedir ve ulusal yeterlilik sistemlerini,
cercevelerini ve seviyelerini karsilastirmaya yardimci olan ortak bir referans saglamaktadir. Bu sayede,
yeterliliklerin farkh Glkeler ve sistemler arasinda daha anlasilir ve karsilastirilabilir hale gelmesini
saglamaktadir.

EQF'nin 8 seviyesi, herhangi bir yeterlilik sistemindeki yeterliliklere uygun 6grenme ciktilari belirten
bir dizi tanimlayici ile ifade edilmektedir.

Ogrenme ciktilari, Europass tarafindan asagidaki sekilde tanimlanmaktadir:

e Bilgi: EQF baglaminda bilgi, teorik ve/veya olgusal olarak tanimlanir.

e Beceriler: EQF baglaminda beceriler, bilissel (mantiksal, sezgisel ve yaratici diisinmeyi iceren)
ve pratik (el becerisi gerektiren, yontemlerin, malzemelerin, araglarin ve enstriimanlarin
kullanimini iceren) olarak tanimlanir.

e Sorumluluk ve 6zerklik: EQF baglaminda sorumluluk ve 6zerklik, 6grenenin bilgi ve becerilerini
bagimsiz ve sorumluluk sahibi bir sekilde uygulayabilme yetenegi olarak tanimlanir (bkz. Tablo
1).

Tablo 1: EQF Seviyelerine Gére Ogrenme Ciktilari Europass (n.d.)

Seviye-1 Ogrenme Ciktilari

Bilgi Beceriler Sorumluluk ve Ozerklik
Temel genel bilgi asit gorevleri yerlng getirmek igin Yaplla.ndlrllm|§ bir baglamda d"ovgrudan
gereken temel beceriler denetim altinda galisma veya 6grenme
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Seviye 2- Ogrenme Ciktilar

Bilgi

Beceriler

Sorumluluk ve Ozerklik

Bir is veya galisma
alanina iliskin temel
gercek bilgiler

ilgili bilgileri kullanarak gorevleri
yerine getirmek ve basit kurallar ve
araglarla rutin problemleri ¢6zmek
icin gereken temel bilissel ve pratik
beceriler

Biraz 6zerklikle denetim altinda ¢alisma veya
O6grenme

Seviye 3- Ogrenme Ciktilan

Bilgi

Beceriler

Sorumluluk ve Ozerklik

Bir is veya ¢alisma
alanindaki olgular,
ilkeler, strecler ve genel
kavramlar hakkinda bilgi

Temel yontemler, araglar,
malzemeler ve bilgileri secerek ve
uygulayarak gérevleri tamamlamak
ve problemleri ¢cozmek igin gereken
bir dizi bilissel ve pratik beceri

is veya 6grenmede gorevlerin
tamamlanmasindan sorumluluk alma;
problem ¢6zmede kendi davranisini
kosullara uyarlama

Seviye 4 — 6grenme ciktilar

Bilgi

Beceriler

Sorumluluk ve Ozerklik

Bir is veya ¢alisma
alanindaki genis
baglamlarda gercek ve
teorik bilgi

Belirli problemlere ¢6ziim Gretmek
icin gereken bir dizi bilissel ve pratik
beceri

Genellikle 6ngorilebilir ancak degisime acik
is veya 6grenme baglamlarinda kendi
kendini yonetme; baskalarinin rutin islerini
denetleme, is veya 6grenme faaliyetlerinin
degerlendirilmesi ve iyilestirilmesinden
kismen sorumlu olma

Seviye 5 — 6grenme ciktilar

Bilgi

Beceriler

Sorumluluk ve Ozerklik

Bir is veya galisma
alanindaki kapsamli,
ozel, gergek ve teorik
bilgi ve bu bilginin
sinirlarinin farkinda
olma

Soyut problemlere yaratici ¢ézimler
gelistirmek icin gereken kapsamli
bilissel ve pratik beceriler

Ongoriilemeyen degisikliklerin oldugu is
veya 0grenme baglamlarinda yonetim ve
denetim yapma; kendi ve baskalarinin
performansini gbzden gecirme ve gelistirme

Seviye 6 — 6grenme ciktilari

Bilgi

Beceriler

Sorumluluk ve Ozerklik

Bir is veya ¢alisma
alanina iliskin ileri dlizey
bilgi, teoriler ve ilkelerin
elestirel anlayisini
iceren

Uzmanlik alanindaki karmasik ve
ongoriilemeyen problemleri ¢cézmek
icin gereken ustalik ve yenilik
gosteren ileri dlzey beceriler

Karmasik teknik veya profesyonel faaliyetleri
veya projeleri ydonetme, éngorilemeyen is
veya 6grenme baglamlarinda karar alma
sorumlulugunu Gstlenme; bireylerin ve
gruplarin mesleki gelisimini yonetme
sorumlulugunu alma

Seviye 7-6grenme ciktilar

Bilgi

Beceriler

Sorumluluk ve Ozerklik

Bir is veya galisma
alaninda bilginin 6n
saflarinda yer alan ve
Ozgun dislince ve/veya
arastirma icin temel
olusturan yuksek
dizeyde uzmanlasmis
bilgi. Bir alandaki ve
farkli alanlar arasindaki
bilgi sorunlarina iliskin
elestirel farkindalik

Arastirma ve/veya yenilikte yeni bilgi
ve proseddrler gelistirmek ve farkh
alanlardan bilgiyi entegre etmek icin
gereken uzmanlasmis problem
¢6zme becerileri

Karmasik, ongorilemeyen ve yeni stratejik
yaklasimlar gerektiren is veya 6grenme
baglamlarini ydnetme ve donistiirme;
profesyonel bilgi ve uygulamaya katkida
bulunma ve/veya ekiplerin stratejik
performansini gbzden gecirme
sorumlulugunu alma

[aleSll Avrupa Birligi tarafindan
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Seviye 8- Ogrenme ciktilari
Bilgi Beceriler Sorumluluk ve Ozerklik
Bir is veya galisma Arastirma ve/veya yenilikte kritik Onemli dlgiide otorite, yenilik, 6zerklik,
alaninin enileri problemleri ¢ozmek ve mevcut bilgiyi | akademik ve profesyonel diiriistlik ve
sinirindaki ve alanlar veya profesyonel uygulamayi arastirma dahil olmak lizere is veya 6grenme
arasindaki araytzdeki genisletmek ve yeniden tanimlamak baglamlarinin 6n saflarinda yeni fikirler veya
bilgi icin gereken en ileri ve uzmanlasmis strecler gelistirmeye sirekli baglihk
beceriler ve teknikler, sentez ve gosterme
degerlendirme dahil

Coding4WIN miufredati 3 seviyede yapilandiriimistir: Baslangi¢ Seviyesi (EQF 1 & 2) — Orta Seviye (EQF
3 & 4) —ileri Seviye (EQF 5).

3.4.2 Avrupa Beceriler, Yetkinlikler, Yeterlilikler ve Meslekler

ESCO (European Skills, Competences, Qualifications and Occupations) Avrupa Komisyonu’nun
istihdam, Sosyal isler ve icerme Genel Mudurligi tarafindan vyiiritilen bir projedir. Beceriler,
Yetkinlikler ve Mesleklerin Avrupa cok dilli siniflandirmasidir ve Avrupa genelinde is glicti hareketliligini
destekleyerek daha bitlinlesik ve verimli bir isglici piyasasi olusturmaylr amaclamaktadir. Bu
kapsamda, istihdam, egitim ve 6gretim konularinda farkli paydaslar tarafindan kullanilabilecek ortak
bir dil sunmaktadir. Baska bir deyisle, ESCO bir sozlik gibi islev gorerek, AB isglicl piyasasi ile egitim
ve Ogretim alanlari icin meslekleri ve becerileri tanimlamakta, belirlemekte ve siniflandirmaktadir.

ESCO, 3008 meslek ve bu mesleklerle baglantili 13.890 beceriye iliskin tanimlamalar sunmaktadir ve
28 dile gevrilmistir (tim resmi AB dilleri ile birlikte izlandaca, Norvecce, Ukraynaca ve Arapca).
ESCO’nun yeterlilikler siitunu, Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (EQF) ile tutarl olacak sekilde gelistirilmis
olup, EQF Uzerindeki calismalar sirasinda elde edilen sonuglarin lzerine insa edilmesine olanak
tanimaktadir. ESCO, cevrimici bir portal Gizerinden (icretsiz olarak erisilebilmektedir. ilk tam stirimii
(ESCO V1), 28 Temmuz 2017 tarihinde yayimlanmis olup, siniflandirmanin en son versiyonu indirilebilir
veya sistem Uzerinden erisilebilir. ESCO API.

Cevrimici uygulamalarda ve platformlarda kullanilan ESCO, insanlari islerle bulusturur ve is giicl
hareketliligini tesvik eder. ESCO’nun kavramlari ve bunlar arasindaki iliskiler elektronik sistemler
tarafindan anlasilabilir, bu da farkh platformlarin is arayanlara becerilerine en uygun isleri veya
yeniden beceri kazanmak ya da becerilerini gelistirmek isteyen bireylere en uygun egitimleri
onermesine olanak tanir. Ayni zamanda, ESCO, meslekler ve beceriler hakkinda dogru tanimlamalar
icerir ve bu tanimlamalar is ilanlarinda ve 6zge¢mislerde kullanilabilir, boylece karsilastirilabilirligi ve
eslestirmeyi kolaylastirir. EURES portali ve diger bircok c¢evrimici platformda kullanimi sayesinde,
Avrupa’nin kamu ve 6zel istihdam hizmetlerine sinirlar, diller ve elektronik sistemler arasinda hizmet
sunma imkani saglayarak, baska bir Avrupa (lkesinde calismak isteyen bireyleri daha iyi
desteklemelerine yardimci olur.

ESCO’nun istihdam ve egitimi birbirine bagladigini kabul eden CodingdWIN, ESCO’nun cevrimigi is
ilanlarinda kullaniminin egitim ve 6gretim saglayicilarinin is glicti piyasasinin ihtiyac duydugu becerileri
daha iyi anlamasina nasil yardimci olabilecegini arastirmistir. Bunun sonucunda, Coding4WIN
mifredati, NEET kadinlari gelecegin is glicli piyasalarina daha iyi hazirlamak icin uyarlanmistir. Ayrica,
ESCO, potansiyel isverenlerin CodingdWIN katilimcilarinin ne 6grendigini daha iyi anlamalarina da
yardimci olur.
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4.0 Coding4WIN Mdifredati

4.1 Ders Genel Bakisi

Avrupa Birligi tarafindan 17
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4.2 Modul Genel Bakisl
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Modil No Modiil 1 Modiil 2 Modiil 3 Modiil 4 Modiil 5 Modiil 6
Sorumlu Ortak Force & Brothers RESET INOVA+ LUDUS XR Symplexis iED
isinizde Bilgisayari | . . . R, Bilgisayar
. . lletisim ve Ig Birligi Igin .. . -
icerik Genel Bakis! Temel Dijital Beceriler Nasil 3 $ slle Programlamanin Her Giin Kodlama Bilisimsel Diisiinme
e L Dijital Araglar X
Kullanabilirsiniz? Temelleri

Modultn tahmini
toplam siresi: 2,5 -
3saat

Her konu igin siire:
30-45 dakika.

Her alt konu igin
sire:

5-10 dakika.

Konu 1.1: Dijital Teknolojiye Giris

Konu 2.1: Microsoft

Konu 3.1: Giinliik iletigim
igin Temel Araglar

Konu 4.1: Kodlamayi
IAnlamak

Konu 5.1: WordPress ile
Kendi Web Sitenizi Baglatin

Konu 6.1: Bilisimsel
Diisiinmeye Girig

Alt Konular

Alt Konular

Alt Konular

Alt Konular

IAlt Konular

Alt Konular

1.1.1: Dijital Cihaz Turleri

2.1.1: Microsoft Office

3.1.1: Instagram

4.1.1: Kodlama Nedir ve
Neden Onemlidir?

5.1.1: WordPress
Kurulumu: Kontrol
Panelinde Gezinme

6.1.1: Tarihsel Baglam ve
Evrim

1.1.2: Yazilim ve Donanim
Bilesenlerini Anlama

2.1.2: Microsoft Excel

3.1.2: Facebook

4.1.2: Kodlamanin Gergek
Hayattaki Kullanim Alanlari

5.1.2: Web Sitesi/Blog
Tasarimi: Ozellestirilmis
[Temalar ve Diizenler

6.1.2: Bilisimsel
Dustinmeyi Anlama

1.1.3: Bilgisayar isletim Sistemleri
(Apple iOS, Microsoft Windows, Apple
macOS, Linux isletim Sistemi)

2.1.3: Microsoft
Power Point

3.1.3: WhatsApp

4.1.3: Kodlama Olmadan
Kodlama (No-Code Tools)

5.1.3: Eklentiler ile
Fonksiyonelligi Artirma

6.1.3: Bilisimsel
Dustinmenin Uygulamalari
ve Ornekleri

1.1.4: Donanmim (Giris cihazlari, Cikis
cihazlari, Depolama cihazlari, islemci
(CPU))

2.1.4: Microsoft
OneNote

3.1.4: LinkedIn

5.1.4: Medya Yikleme ve
Dizenleme

Konu 1.2: Dijital Cihazi Baglatma

Konu 2.2: Grafik
Tasarim Yazilimlari

Konu 3.2: Giinliik is iletisimi
ve is Birligi icin Temel
Araglar

Konu 4.2: Programlama
[Temellerine Giris

Konu 5.2: Mailchimp ile E-
Posta Pazarlamasina ilk
IAdiminiz

Konu 6.2: Problemleri
Pargalama ve Soyutlama

Alt Konular Alt Konular Alt Konular Alt Konular Alt Konular Alt Konular

1.2.1: Cihazlari Agma (Diziistii

Bilgisayar (Windows 10), Masadistii 2.2.1: Adobe 3.2.1: Microsoft Team 4.2.1: Programlama Dillerini|5.2.1: Hedef Kitlenizi 6.2.1: Problemleri

Bilgisayar (Windows 10), Android Photoshop o Anlama Olusturma Parcalarina Ayirma

Telefon, iPhone)

1.2.2: Cihazlari Yeniden Baslatma 2.2.2: Adobe 3.2.2: Slack 4-2:2: Programlamanin '?'2'2: K?ylt Formunu 6.2.2: Soyutlama
Illustrator [Temel Kavramlari Ozellestirme

1.2.3: Clhazl.ardakl Sorunlari Giderme 22.3: Canva 393 Trello 4.2.3: Kodun Sozdizimi ve 5 5 3: E-Posta Hazirlama (_5:2.3: Pratik Uygulama ve

(Hata Mesajlari vb.) Yapisi Ornekler

1.2.4: Temel Gezinme Becerileri

(Bilgisayar, Diziisti Bilgisayar, Akilli 2.2.4: CorelDRAW 3.2.4: Miro 4.2.4: Hata Ayiklama ve 5.2.4: Kampanya Olusturma

Telefon)

Sorun Giderme
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1.2.5 Erisilebilirlik Ozelliklerini
Kullanma (Sesli Kontrol, Bliyliteg vb.)

4.2.5: Teknoloji Alaninda
Kadinlari Guglendirme
(ilham Veren Basari
Hikayeleri)

Konu 1.3: internet ve Diinya Capinda
Aga Girig

Konu 2.3: Zaman
Yonetimi Araglari

Konu 3.3: Teknoloji
Diinyasinda iletisim ve is

Konu 4.3: Kodlamaya
Baslangi¢

Konu 5.3: Programlamanin
Temellerinde Ustalasma

Konu 6.3: Algoritmik
Diisiinme ve Oriintii

Birligi Araglan Tanima

Alt Konular Alt Konular Alt Konular Alt Konular IAlt Konular Alt Konular

2.3.1: Zaman ; .
1.3.1: Wi-Fi ile internete Baglanma Yoénetimi Tekniklerine |3.3.1: Github 3.1 llk Programinizi -3.1: Zorluklar ve Pratik 6.3.1: Oriintli Tanima

. Yazma IAlistirmalar
Giris
o ) 2.3.2: Uzaktan . . -

1.3.2: URL'yi Anlama — Bir Web Calisma igin Zaman 3.3.2: Jira 4.3.2: Algoritmalari Anlama >-3.2: Portfoy Gelistirme ve 6.3.2: Algoritmalara Girig

Sitesinin Adresi

Yonetimi Teknikleri

Kariyere Hazirlik

1.3.3: Google Chrome'da Gezinme
Dugmeleri

2.3.3: Gorev Yonetimi
icin Todoist Kullanimi

3.3.3: Confluence

4.3.3: Etkilesimli Kodlama
Alistirmalari

5.3.3: Kodlamanin
[Temellerine Yeniden Bakis

6.3.3: Algoritma Tarleri

1.3.4: Dosya indirme/Kaydetme

2.3.4: Toggl Zaman
Takip Uygulamasinin
Temelleri

4.3.4: Mentorluk ve Destek
(Kodlamaya yeni
baslayanlar igin destek
lsaglayan kaynaklar ve
topluluklar, 6zellikle NEET
bireylere yénelik
lorogramlar.)

5.3.4: Sonraki Adimlar

6.3.4: Pratik Uygulama ve
Ornekler

1.3.5: internette Giivenli Gezinme

Konu 1.4: Gevrim igi Giivenlik — Siber
Giivenlik

Konu 2.4: Web
Gelistirme ve Tasarim
Araglan

Konu 4.4: Programlama
Ogrenme Kaynaklarini
Kesfetme

Konu 5.4: Programlama
Ogrenme Kaynaklarini
Kesfetme

Konu 6.4: Gergek Hayatta
Bilisimsel Diisiinme

Alt Konular

Alt Konular

Alt Konular

IAlt Konular

Alt Konular

1.4.1: Siber Guvenlikte Kullanilan
Temel Terimler

2.4.1: HTML ve CSS’e
Giris

4.4.1: Ogrenme
Materyalleri ve Platformlar

5.4.1: Ogrenme
Materyalleri ve Platformlar

6.4.1: Bilisimsel
Digsiinmenin Faydalari

1.4.2: Siber Saldirlarda Hedeflenen

2.4.2: Wix Website

4.4.2: Programlamanin

5.4.2: Programlamanin

6.4.2: Gergek Hayatta

Kisisel Veri Tarleri Builder'in Temelleri Gergek Hayattaki Gergek Hayattaki B|I|§|mse! Dusvu.nmeyl
Uygulamalari Uygulamalari Kullanabilecegimiz Alanlar
1.4.3: Kisisel Verilere Yonelik Tehditler 2.4.3: Adobe s 4.4.3: Kodlamada Gven  5.4.3: Kodlamada Gaven 6.4.3: Is Birligi ve iletisim
Dreamweaver’a Girig Olusturma Olusturma

1.4.4: Siber Glvenlik Tehditleriyle
Basa Cikma Stratejileri

4.4.4: Uygulamali Projeler

\ve Aligtirmalar

5.4.4: Uygulamali Projeler

\ve Alistirmalar

6.4.4: Siirekli Ogrenme ve
Uyarlama

Sl Avrupa Birligi tarafindan
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Baslangic Seviyesi

Modl 1 -Temel Dijital Beceriler

SORUMLU ORTAK: Force & Brothers, Tirkiye

‘CodingaWIN

ANAHTAR KELIMELER: Dijital Cihazlar, Yazilm ve Donanim Temelleri, isletim Sistemleri, Sorun
Giderme ve Bakim, internet ve Baglanti, Dosya Yénetimi, Siber Giivenlik Temelleri

TAHMINI SURE: 2,5 - 3 saat (Her konu igin siire: 30-45 dakika, her alt konu icin siire: 5-10 dakika)

AMAC VE GGRENME HEDEFLERI:

Bu modiil, dijital okuryazarlik seviyesi diistik kullanicilar i¢in tasarlanmistir. Amaci, katilimcilara cesitli
dijital cihazlari tanima ve ayirt etme, yazihm ve donanim bilesenlerini anlama, farkl isletim
sistemlerinde gezinme ve temel islevleri gerceklestirme (cihaz agma, hata giderme, glivenli internet
kullanimi) konusunda temel bilgi ve beceriler kazandirmaktir.

YAPI, iCERIK VE OGRENME CIKTILARI:

Bu modilde yer alan konu ve alt konulari basariyla tamamlayan katilimcilar (kadin NEET'ler), asagidaki
tabloda belirtilen bilgi, beceri ve yetkinlikleri edinmis olacaklardir.

Konu 1.1: Dijital Teknolojiye Giris

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

1.1.1: Dijital Cihaz Turleri

OC 1.1.1: Kisisel bilgisayarlari ve temel islevlerini tanimlama; diziistii ve
masalistli bilgisayarlari karsilastirma, temel farkliliklarini belirleme;
tabletlerin  Ozelliklerini agiklama ve vyaygin kullanim alanlarini
tanimlama; akilli telefonlarin glnlik gorevlerdeki islevlerini tanima;
modemlerin internet baglantisindaki roltint agiklama.

1.1.2: Yazilim ve Donanim Bilesenlerini Anlama

OC 1.1.2: Donanim (hardware) ve yazilimi (software) tanimlama, temel
farklarini agiklama; yaygin donanim bilesenlerini listeleme ve islevlerini
acitklama; farkl yazilim tdrlerini ve kullanim amaglarini tanimlama;
sistem yazilmi ile uygulama yazilimi arasindaki farklari belirleme;
donanim ve yazilimin bilgisayar sisteminde nasil etkilesim kurdugunu
aciklama.

1.1.3: Bilgisayar isletim Sistemleri (Apple iOS,
Microsoft Windows, Apple macOS, Linux isletim
Sistemi)

OC 1.1.3: Apple i0S, Microsoft Windows, Apple macOS ve Linux’un
kullanici arayizlerinde gezinme ve kullanma; her isletim sisteminin
benzersiz Ozelliklerini ve avantajlarini  tanimlama; farkh isletim
sistemlerinde temel sistem yonetimi gorevlerini gergeklestirme; gesitli
isletim sistemlerinde yaygin karsilasilan sorunlari giderme.

1.1.4: Donanim (Giris cihazlari, Cikis cihazlari,
Depolama cihazlari, islemci (CPU))

OC 1.1.4: Farkl giris cihazlari, ¢ikis cihazlari, depolama birimleri ve
islemcileri tanimlama ve bilisim sistemlerindeki rollerini anlama;
bilgisayar sisteminde farkli donanim bilesenlerinin baglantisini ve
etkilesimini kavrama; belirli bilisim ihtiyaclarina ve gereksinimlerine
uygun donanim bilesenlerini se¢me; donanimla ilgili sorunlari teshis
etme ve temel bakim islemlerini gerceklestirerek optimal islevselligi ve
uzun 6marlalaga saglama.

Konu 1.2: Dijital Cihazi Baglatma
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Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

1.2.1 Cihazlari Agma (Dizlstu Bilgisayar (Windows 10),
Masalisti Bilgisayar (Windows 10), Android Telefon,
iPhone)

OC 1.2.1: Diziisti bilgisayarlari, masaistii bilgisayarlar, Android
telefonlari ve iPhone'lari agma; farkh cihazlar igin baslangig siireglerini
anlama; yaygin baslangi¢ sorunlarini giderme; cihaz acildiktan sonra
kullanici arayiziinde gezinme; cihazlar giivenli bir sekilde kapatma ve
glic ayarlarini yonetme.

1.2.2 Cihazlari Yeniden Baslatma

OC 1.2.2: Bilgisayarlari, akilli telefonlari, tabletleri ve diger dijital
cihazlar yeniden baslatma; cihazlari yeniden baslatmanin faydalarini
anlama; yeniden baslatmanin ne zaman gerekli oldugunu belirleme;
yeniden baslatma, kapatma ve sifirlama arasindaki farklari ayirt etme;
veri kaybini 6nlemek ve cihazin islevselligini saglamak igin guvenlik
protokollerini takip etme.

1.2.3 Cihazlardaki Sorunlari Giderme (Hata Mesajlari
vb.)

OC 1.2.3: Farkh cihazlarda yaygin hata mesajlarini tanimlama ve
yorumlama; donanim sorunlarinin nedenlerini anlama ve sorun giderme
adimlarini uygulama; yazilim kaynakli problemleri teshis etme ve etkili
cOzlimler uygulama; vyerlesik teshis araglarini ve sistem yardimci
programlarini kullanarak sorunlari giderme; sistematik prosedirler
izleyerek sorunlari izole etme, diizeltme ve ¢éziimleri dogrulama.

1.2.4 Temel Gezinme Becerileri (Bilgisayar, Dizlistl
Bilgisayar, Akilli Telefon)

OC 1.2.4: Bilgisayar, diziisti bilgisayar ve akilli telefon kullanici
araylzlerinde gezinerek temel 6zelliklere ve uygulamalara erisme; farkli
cihazlardaki isletim sistemlerinin arayiz diizenini ve organizasyonunu
anlama; uygulamalari ag¢ma/kapatma, ekranlar veya pencereler
arasinda gecis yapma gibi yaygin gezinme gorevlerini yerine getirme;
Uretkenligi artirmak igin yerlesik gezinme araglarini ve ozelliklerini
kullanma; farkli cihaz tlrleri ve isletim sistemlerine uygun gezinme
tekniklerini uyarlama.

1.2.5 Erisilebilirlik Ozelliklerini Kullanma (Sesli Kontrol,
Blyuteg vb.)

0C 1.2.5: Cihazlarla sesli komutlar araciligiyla etkilesim kurmak igin sesli
kontrol 6zelliklerini kullanma; ekran igerigini daha iyi okunabilirlik igin
blyutme o6zelliklerini kullanma; erisilebilirlik ayarlarini kisisel tercihlere
ve ihtiyaglara gore yapilandirma; ekran okuyucular ve alternatif giris
yontemleri gibi ek erisilebilirlik 6zelliklerini tanimlama; dijital tasarim ve
uygulamalarda erisilebilirlik farkindahgini tesvik etme.

Konu 1.3: internet ve Diinya Gapinda Aga Giris

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

1.3.1: Wi-Fi ile internete Baglanma

OC 1.3.1: Internet baglantisi kurmak igin mevcut Wi-Fi aglarini
tanimlama ve se¢me; Wi-Fi ayarlarini yapilandirma, ag kimlik bilgilerini
girme ve parametreleri ayarlama; yaygin Wi-Fi baglanti sorunlarini
giderme ve ¢6zimler uygulama; Wi-Fi baglantilarini en iyi giivenlik
uygulamalari ve sifreleme protokolleri kullanarak giivence altina alma;
sinyal glclni yoneterek ve ag yogunlugunu kontrol ederek Wi-Fi
performansini optimize etme.

1.3.2: URL'yi Anlama — Bir Web Sitesinin Adresi

OC 1.3.2: Bir URL’nin bilesenlerini (protokol, alan adi ve yol) tanimlama
ve yorumlama; her URL bileseninin islevini ve 6nemini anlama; mutlak
ve goreceli URL ler gibi farkli URL tirlerini tanima; belirli web sitelerine
ve kaynaklara erismek icin URL’leri kullanarak internette gezinme;
HTTPS, SSL sertifikalari ve kilit simgeleri gibi glivenli baglantilari tanima
ve kot amagli URL'leri ayirt etme.
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1.3.3: Google Chrome'da Gezinme Digmeleri

OC 1.3.3: Google Chrome’daki gezinme diigmelerini (geri, ileri, yenile,
ana sayfa, yer imleri) kullanma; her gezinme diigmesinin islevini anlama;
klavye kisayollarini ve fare hareketlerini kullanarak yaygin gezinme
gorevlerini gergeklestirme; adres gubugu (omnibox), sekme yonetimi ve
tarama ge¢misi gibi ek gezinme ozelliklerini kesfetme; Google
Chrome’daki gezinme ayarlarini ve tercihlerini 6zellestirme.

1.3.4: Dosya indirme/Kaydetme

OC 1.3.4: Web tarayicilarni veya indirme yazilimlarini kullanarak
internetten dosya indirme; farkli dosya bigimlerini ve bunlari agmak igin
gerekli uygulamalari tanima; indirilen dosyalari diizenleme, yeniden
adlandirma ve tasima gibi islemlerle yonetme; dosyalarin glivenligini ve
bUtlnlGgini saglamak igin kimlik dogrulama ve kot amagli yazimlara
karsl tarama yapma; yerel, harici ve bulut depolama gibi farkli dosya
kaydetme segeneklerini kullanma.

1.3.5: internette Giivenli Gezinme

OC 1.3.5: Kétii amagh yazilimlar, kimlik avi dolandiriciliklari ve zararli
web siteleri gibi cevrim igi tehditleri tanima; HTTPS, SSL sertifikalari ve
kilit simgeleri gibi glivenli web sitelerinin gostergelerini belirleme; agilir
pencere engelleyicileri ve kimlik avi filtreleri gibi web tarayicilarinin
verlesik giivenlik 6zelliklerini kullanma; giiglt sifreler kullanarak ve
glvenli olmayan web sitelerinden kaginarak gizliligi ve mahremiyeti
koruma; gevrim ici icerigi elestirel bir sekilde degerlendirerek guvenilir
bilgileri yanhs bilgilerden ayirt etme.

Konu 1.4: Cevrim igi Giivenlik - Siber Giivenlik

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

1.4.1: Siber Glvenlikte Kullanilan Temel Terimler

OC 1.4.1: K6t amagh yazihm (malware), kimlik avi (phishing), sifreleme
(encryption), guvenlik duvari (firewall) ve veri ihlali (data breach) gibi
temel siber glivenlik terimlerini tanimlama; her temel terimin siber
glvenlik baglamindaki 6nemini ve kullanim alanlarini anlama; siber
glvenlik kavramlarini uygun terminoloji kullanarak etkili bir sekilde ifade
etme; yaygin siber tehditleri, saldiri vektérlerini ve ilgili glvenlik
onlemlerini tanima.

1.4.2: Siber Saldinlarda Hedeflenen Kisisel Veri Turleri

OC 1.4.2: Siber saldirganlar tarafindan hedef alinan finansal, kisisel, giris
bilgileri ve tibbi veriler gibi gesitli kisisel veri tlrlerini tanimlama; kisisel
verilerin degeri ve hassasiyetini ile yetkisiz erisimin olasi sonuglarini
anlama; kisisel verileri korumak igin sifreleme ve g¢ok faktorli kimlik
dogrulama gibi 6nlemleri uygulama; kisisel verilerin korunmasi ve siber
tehditleri tanima konusunda farkindalik olusturma.

1.4.3: Kisisel Verilere Yonelik Tehditler

0OC 1.4.3: Kisisel verilere yonelik siber saldirilar ve veri ihlalleri gibi gesitli
tehditleri tanimlama ve siniflandirma; kisisel veri tehditlerinin
potansiyel sonuglarini anlama; kisisel veri risk ortamini degerlendirerek
risk azaltma stratejilerini uygulama; kisisel verilere yonelik yeni ve
gelisen tehditler hakkinda glincel bilgi sahibi olma.

1.4.4: Siber Glvenlik Tehditleriyle Basa Cikma
Stratejileri

OC 1.4.4: K6t amach yazihm (malware), kimlik avi (phishing) ve DDoS
saldirilari gibi c¢esitli siber glvenlik tehditlerini tanimlama ve
siniflandirma; risk degerlendirme ve azaltma gibi siber giivenlik risk
yonetimi ilkelerini anlama; siber giivenlik olaylarini 6nlemek igin proaktif]
onlemler uygulama; olay midahale ve kurtarma prosedirlerini
uygulayarak etkileri en aza indirme ve operasyonlari yeniden saglama.
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BECERILER & YETKINLIKLER (ESCO SINIFLANDIRMASINA GORE):

Daha genis kavram: Bilgisayarlarla calismak

Daha dar beceriler: Bilisim ve iletisim Teknolojileri (BiT) donanimini kullanma

Daha genis kavram: Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BiT)

Daha dar kavramlar: Bilgisayar kullanimi

Daha genis kavram: Temel beceriler ve yetkinlikler

Daha dar beceriler: Web aramalari gerceklestirme, Dijital icerik olusturma, iletisim ve is birligi
yazilimlarini kullanma, Dijital donanimi isletme, Dijital giivenlik dnlemlerini uygulama

Orta Seviye
Modiil 2 — isinizde Bilgisayari Nasil Kullanabilirsiniz?

SORUMLU ORTAK: RESET, Kibris

Avrupa Birligi tarafindan 23
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ANAHTAR KELIMELER: Microsoft Office, elektronik tablolar, sunum, not alma, grafik tasarim, zaman
yonetimi, gorev yonetimi, uzaktan calisma, liretkenlik araclari, web gelistirme, HTML, CSS, web sitesi
olusturucular

TAHMINI SURE: 2,5 - 3 saat (Her konu igin siire: 30-45 dakika, her alt konu igin siire: 5-10 dakika)

AMAC VE OGRENME HEDEFLERI: Bu modiil, 6grenicilere cesitli is rollerinde yaygin olarak kullanilan
temel bilgisayar uygulamalarina dair temel bir anlayis kazandirmayi amacglamaktadir. Microsoft Office,
grafik tasarim vyazilimlari, zaman ydnetimi araglari ve web gelistirme ve tasarim araglarina
odaklanmaktadir. Ginimuzin dijital gaginda, bu araglari kullanarak isinizde bilgisayari etkili bir sekilde
kullanmayi 6grenmek, profesyonel basari igin kritik bir gerekliliktir.

YAPI, iCERIK VE OGRENME CIKTILARI:

Bu modiilde yer alan konu ve alt konulari basariyla tamamlayan katilimcilar (kadin NEET’ler), asagidaki
tabloda belirtilen bilgi, beceri ve yetkinlikleri edinmis olacaklardir.

Konu 2.1: Microsoft Office

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

2.1.1: Microsoft Word

OC 2.1.1: Microsoft Word'de gezinme becerisini gdstermek; metin
bicimlendirme, belge olusturma ve dizenleme islemlerini gergeklestirme; yazim
denetimi ve kelime sayimi gibi temel 6zellikleri kullanma.

2.1.2: Microsoft Excel

0C 2.1.2: Microsoft Excel’i veri girisi, diizenleme ve temel analizler igin kullanma;
hiicre bigimlendirme, formil olusturma ve basit grafikler ve tablolar olugturma.

2.1.3: Microsoft Power Point

0C 2.1.3: Microsoft PowerPoint kullanarak etkileyici sunumlar olusturma; slayt
tasarlama, multimedya 6geleri ekleme ve sunumlari etkili bir sekilde sunma.

2.1.4: Microsoft OneNote

0C 2.1.4: Microsoft OneNote’u kullanarak notlari, fikirleri ve gérevleri verimli bir
sekilde diizenleme; defterler, bélimler ve sayfalar olusturma; etiketler ve arama
islevlerini kullanma.

Konu 2.2: Grafik Tasarim Yazilimlari

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

2.2.1: Adobe Photoshop

OC 2.2.1: Adobe Photoshop'u kullanarak gérselleri diizenleme; filtreler ve
efektler uygulama; katmanlari yoneterek gesitli dijital ve basili medya igin gorsel
acidan etkileyici grafikler olusturma.

2.2.2: Adobe lllustrator

OC 2.2.2: Adobe lllustrator kullanarak grafikler, illiistrasyonlar ve logolar
tasarlama; sekil gcizme, gradyan uygulama ve tipografi ile ¢alisma gibi teknikleri
kullanma.

2.2.3: Canva

0C 2.2.3: Canva kullanarak profesyonel gériinimli grafikler ve gérsel icerikler
tasarlama; sosyal medya gonderileri, sunumlar, posterler ve diger pazarlama
materyallerini kolayca olusturma.

2.2.4: CorelDRAW

OC 2.2.4: CorelDRAW kullanarak diizenler, illiistrasyonlar ve pazarlama
materyalleri tasarlama; izleme, harmanlama ve tasarimlari baski veya dijital
kullanim igin diga aktarma gibi gorevleri gergeklestirme.

Konu 2.3: Zaman Yonetimi Araglari

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

2.3.1: Zaman Yonetimi Tekniklerine Giris

OC 2.3.1: Etkili zaman ydnetimi ilkelerini anlama; hedef belirleme, gérevleri
onceliklendirme ve dretkenligi artirarak stresi azaltmaya yonelik araglarn
kullanma.

2.3.2: Uzaktan Calisma igin Zaman
Yonetimi Teknikleri

OC 2.3.2: Uzaktan ¢alisma ortamlarina 6zel zaman yénetimi stratejilerini
uygulama; dikkat dagitici unsurlari yonetme, rutinler olusturma ve is-yasam
dengesini koruma.

2.3.3: Gérev Yénetimi igin Todoist
Kullanimi

OC 2.3.3: Todoist kullanarak gérevleri etkili bir sekilde yénetme; projeler
olusturma, son teslim tarihleri belirleme, gorevleri kategorilere ayirma ve ekip
Uyeleriyle is birligi yapma.
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2.3.4: Toggl Zaman Takip Uygulamasinin
Temelleri

0C 2.3.4: Toggl Time Tracker kullanarak zaman kullanimini izleme ve analiz etme;
¢alisma saatlerini takip etme, etkinlikleri kategorilere ayirma ve 6z degerlendirme
ve Uretkenlik gelistirme igin raporlar olusturma.

Konu 2.4: Web Gelistirme ve Tasarim
Araglari

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

2.4.1: HTML ve CSS’e Giris

0C 2.4.1: HTML ve CSS'in temel prensiplerini anlama; web sayfalari olusturma ve
stillendirme, multimedya 6geleri ekleme ve etiketler (tags), siniflar (classes) ve
kimlikler (/Ds) gibi temel kavramlari kavrama.

2.4.2: Wix Website Builder’in Temelleri

OC 2.4.2: Wix Website Builder kullanarak profesyonel gériinimlii web siteleri
olusturma; sablon segme, tasarim 6gelerini 6zellestirme ve kullanici deneyimini
gelistirmek igin icerik ve 6zellikler ekleme.

2.4.3: Adobe Dreamweaver’a Giris

0C 2.4.3: Adobe Dreamweaver'i web tasarimi ve gelistirme icin kullanma; web
sayfalari olusturma ve dizenleme, site dosyalarini etkili bir sekilde yonetme ve
web gelistirme igin temel kodlama kavramlarini anlama.

BECERILER & YETKINLIKLER (ESCO SINIFLANDIRMASINA GORE):

Daha genis kavram: Bilgisayarlarla calismak

Daha dar beceriler: is birligi, icerik olusturma ve problem cézme icin dijital araclari kullanma, Kelime

islemci, vayincilik ve sunum vazilimlarini kullanma, UsBilgisayar destekli tasarim ve cizim araclarini

kullanma, fotograflari dizenleme

Daha genis kavramlar: Verimli calisma, Oz yénetim becerileri ve yetkinlikleri

Daha dar beceriler: Zamani yonetmek, Kaliteyi yonetmek, Bagimsiz calismak, Verimli Calismak,

Taahhitleri yerine getirmek, Detaylara dikkat etmek, Uzun siire konsantrasyonunu korumak
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Orta Seviye
Modiil 3 —iletisim ve is Birligi icin Dijital Araclar

SORUMLU ORTAK: INOVA+, Portekiz
ANAHTAR KELIMELER: is Birligi, Yonetim, Uretkenlik, Entegrasyon, Yenilikgilik.
TAHMINI SURE: 2,5 - 3 saat (Her konu igin siire: 30-45 dakika, her alt konu icin siire: 5-10 dakika)

AMAC VE OGRENME HEDEFLERI: Bu modiilin amaci, 6grenicilere profesyonel ortamlarda is birligi,
iletisim, proje yonetimi ve Uretkenlik icin modern dijital araglari etkili bir sekilde kullanma becerilerini
kazandirmaktir. Katilimcilar, Microsoft Teams, Slack, Trello, Miro, GitHub, Jira ve Confluence gibi
araclarin islevlerini derinlemesine inceleyerek dijital ¢calisma alanlarini olusturma ve yonetme, ekip
iletisimini gelistirme ve verimli proje yonetimi stratejilerini uygulama konularinda bilgi edineceklerdir.
Pratik uygulamalar araciligiyla, proje yonetimi, stirim kontroli yonetimi ve ekip is birligini gliclendirme
becerilerini gelistireceklerdir. Moddl, ayni zamanda sirekli 6grenme ve yenilikcilige vurgu yaparak,
ogrenicilerin yeni teknolojilere uyum saglamalarini ve is yerinde rekabet avantajlarini korumalarini
hedeflemektedir. Modilin sonunda katiimcilar, bu araclari is akislarina entegre edebilecek ve
organizasyonlarinda verimliligi artiran ve vyenilikgi uygulamalari destekleyen siregler
gelistirebileceklerdir.

YAPI, iCERIK VE OGRENME CIKTILARI:

Bu modiilde yer alan konu ve alt Konulari basariyla tamamlayan katilimcilar (kadin NEET’ler), asagidaki
tabloda belirtilen bilgi, beceri ve yetkinlikleri edinmis olacaklardir.

Konu 3.1: Giinliik iletisim i¢in Temel
Araglar

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

3.1.1: Instagram

OC 3.1.1: Birincil platform islevlerini tanimlama (akis, arama, yiikleme, etkinlik,
ayarlar gibi); hesap olusturma ve yapilandirma; hashtagler ve cografi konumlar
kullanma; filtreler ve dizenleme araglarini uygulayarak fotograf ve video
paylasma. Ayrica, begeniler, yorumlar ve paylasimlar analiz etme; gonderi
stratejilerini ve gizlilik ayarlarini degerlendirme; etkilesimi en st diizeye
¢ikarmak icin fotograflar, videolar, hikayeler ve reels igeren bir igerik stratejisi
olusturma.

3.1.2: Facebook

0C 3.1.2: Haber Akisl, arkadaslar ve etkinlikler gibi ana islevleri tanimlama; profil
olusturma ve gizlilik kontrollerini anlama; icerik paylasma ve etkilesimde
bulunma becerilerini uygulama; gizlilik ayarlarini analiz etme ve etkilesim
yontemlerini degerlendirme; dijital pazarlama stratejileri olusturma.

3.1.3: WhatsApp

OC 3.1.3: Mesajlasma, aramalar ve durum giincellemeleri gibi temel &zellikleri
tanimlama; gizlilik ayarlarini anlama; mesajlasma, arama ve grup yonetimi
becerilerini uygulama; sifrelemenin glvenlik Gzerindeki etkisini analiz etme ve
iletisim yontemlerini degerlendirme; gruplar veya isletmeler igin kisisellestirilmis
iletisim stratejileri olusturma.

3.1.4: LinkedIn

0C 3.1.4: Deneyim, egitim ve beceriler gibi temel profil bilesenlerini tanimlama;
gorundrlik agisindan profil optimizasyonunun 6nemini anlama; profil
glincelleme ve is arama islevlerini kullanma becerilerini uygulama; ag olusturma
stratejilerini analiz etme ve baglanti kalitesini degerlendirme; LinkedIn’in
ozelliklerini kullanarak kisisel marka stratejisi olusturma.
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Konu 3.2: Giinliik is iletisimi ve is Birligi
icin Temel Araglar

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

3.2.1: Microsoft Team

0C 3.2.1: Kanallar, sohbetler, toplantilar ve dosya paylasimi gibi temel ézellikleri
tanimlama; hesap kurulumunu ve O6zellestirmeyi anlama; sohbet baglatma,
toplanti planlama ve belgeler Uzerinde is birligi yapma becerilerini uygulama;
entegrasyon yeteneklerini analiz etme ve is birligi stratejilerini degerlendirme;
ekip verimliligini ve proje yonetimini gelistirmek igin is akiglari olusturma.

3.2.2: Slack

0C 3.2.2: Kanallar, dogrudan mesajlasma ve dosya paylasimi gibi temel islevleri
tanimlama; ¢alisma alani olusturma ve yonetmeyi anlama; kanallari kullanma,
uygulamalari entegre etme ve bildirimleri yonetme becerilerini uygulama; arama
islevlerini analiz etme ve iletisim uygulamalarini degerlendirme; Slack lzerinde
iletisimi ve is birligini gelistirmek igin en iyi uygulamalari olusturma.

3.2.3: Trello

OC 3.2.3: Panolar, listeler ve kartlar gibi bilesenleri tanimlama; proje panosu
kurulumunu ve goérev organizasyonunu anlama; kartlari yonetme, etiketler
kullanma ve son teslim tarihleri belirleme becerilerini uygulama; organizasyon
stratejilerini analiz etme ve Power-Ups ozelliklerini degerlendirme; Trello’nun
ozelliklerini kullanarak organizasyonu ve is birligini gelistiren proje yonetim is
akislari olusturma.

3.2.4: Miro

OC 3.2.4: Dijital beyaz tahta, gizim araglari ve gergek zamanli is birligi gibi temel
ozellikleri tanimlama; pano kurulumunu ve sablon kullanimini anlama; beyin
firtinasi yapma, proje planlama ve atélye galismalari gergeklestirme becerilerini
uygulama; gorsel is birliginin faydalarini analiz etme ve Miro’nun ekip yaraticiligi
ve problem ¢ozmedeki etkinligini degerlendirme; farkh medya ve is birligi
araclarini entegre eden gorsel projeler olusturma.

Konu 3.3: Teknoloji Diinyasinda iletisim
ve s Birligi Araglari

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

3.3.1: Github

OC 3.3.1: Depolar (repositories), dallar (branches) ve islemler (commits) gibi
temel GitHub islevlerini tanimlama; stirim kontrollint ve pull request sireglerini
anlama; bu bilgileri projeleri yonetme ve katkida bulunma yoluyla uygulama; is
akigi verimliligini analiz etme ve is birligini degerlendirme; optimize edilmis
gelistirme is akislari olusturma.

3.3.2:Jira

0C 3.3.2: Jira bilesenlerini tanima: gérevler (tasks), sprintler ve panolar (boards);
cevik (agile) metodolojinin temel kavramlarini anlama ve proje yonetiminde
uygulama; ¢evik uygulamalari analiz etme ve Jira’nin raporlama 6zellikleriyle ekip
ilerlemesini  degerlendirme; yazihm gelistirme sireglerini izlemek igin
ozellestirilmis panolar olusturma.

3.3.3: Confluence

0C 3.3.3: Confluence 6zelliklerini tanima: belge olusturma, igerik yénetimi ve is
birligi; alan (space) kurulumu ve igerik yonetimini anlama; is birligi ve
organizasyon becerilerini uygulama; ekip etkilesimlerini analiz etme ve igerik
stratejilerini degerlendirme; proje is akislariyla entegre bir bilgi tabani olusturma.

BECERILER VE YETERLILIKLER (ESCO SINIFLANDIRMASINI TAKiP EDEREK):

Daha genis kavramlar: Capraz beceriler ve yetkinlikler, Bilgi, iletisim, is birligi ve yaraticilik

Daha dar kavramlar: Sosyal ve iletisim becerileri yeterlilikleri ; Bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT); Bilgi

ve iletisim teknolojilerini (BIiT) iceren disiplinler arasi programlar ve yeterlilikler
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ileri Seviye
Modul 4 — Bilgisayar Programlamanin Temelleri

SORUMLU ORTAK: LUDUS XR, Danimarka

ANAHTAR KELIMELER: Popiiler Programlama Dilleri (C#'a odaklanarak; C dilleri, Python, Java, SQL ve
benzeri dillerin belirtilmesi) Degiskenler, Veri Tirleri, Kontrol Yapilar, Déngiiler, Kosullu ifadeler,
Fonksiyonlar, S6zdizimi (Syntax), Hata Ayiklama (Debugging), Sorun Giderme (Troubleshooting).

TAHMINI SURE: 2,5 - 3 saat (Her konu igin siire: 30-45 dakika, her alt konu igin siire: 5-10 dakika)
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AMAC VE OGRENME HEDEFLERI: Bu modilil, bilgisayar programlamasinin ne oldugunu, kodlamanin
onemini ve temel kullanim alanlarini ele almaktadir. Kodlama becerilerini gelistirmek icin ana
programlama dili CH# olacaktir. Modiil kapsaminda 6greniciler, programlama dillerini anlama,
degiskenler, veri tirleri ve kontrol yapilari gibi temel kavramlar, kod s6zdizimi ve yapisi, hata ayiklama
(debugging) ve sorun giderme (troubleshooting) gibi konulara giris yapacaklardir. Ayrica, teknoloji
alaninda kadinlari gliclendirmek amaciyla ilham veren basari hikayeleri paylasilacaktir.

YAPI, iCERIK VE OGRENME CIKTILARI:

Bu modiilde yer alan konu ve alt Konulari basariyla tamamlayan katilimcilar (kadin NEET’ler), asagidaki
tabloda belirtilen bilgi, beceri ve yetkinlikleri edinmis olacaklardir.

Konu 4.1: Kodlamayi Anlamak

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

4.1.1: Kodlama Nedir ve Neden Onemlidir?

OC 4.1.1: Kodlamanin temel kavramlarini ve dijital cagdaki dnemini
anlama; kodlamanin  farkh  teknolojileri ve endustrileri
sekillendirmedeki roliinii tanima; modern is yerlerinde ve kariyer
firsatlarinda kodlama becerilerinin dGnemini kavrama.

4.1.2: Kodlamanin Gergek Hayattaki Kullanim Alanlari

OC 4.1.2: Kodlamanin yazilim gelistirme, web tasarimi, veri analizi
ve robotik gibi cesitli alanlardaki gercek diinya uygulamalarini
tanimlama; kodlamanin mobil uygulamalardan akilli cihazlara kadar
gunlik cihazlar, hizmetler ve sistemlerde nasil kullanildigini
kesfetme; vaka analizleri araciligiyla kodlamanin yenilik, problem
¢6zme ve toplumsal gelisim Gizerindeki etkisini inceleme.

4.1.3: Kodlama Olmadan Kodlama (No-Code Tools)

OC 4.1.3: No-code (kodsuz) ve low-code (az kodlu) platformlarin
gelistirme sirecini nasil basitlestirdigini 6grenme; farkli amaglara
yonelik gesitli kodsuz araglari ve platformlari tanimlama.

Konu 4.2: Programlama Temellerine Girig

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

4.2.1: Programlama Dillerini Anlama

OC 4.2.1: Programlama dillerinin cagdas teknolojideki &nemini
kavrama; popiler programlama dillerini ve kullanim alanlarini
tanima; farkh dillerin temel 6zelliklerini ayirt etme; programlama
dillerinin yazihm gelistirme metodolojileriyle nasil kesistigini
tartisma.

4.2.2: Programlamanin Temel Kavramlari

OC 4.2.2: Degiskenler, veri tiirleri ve kontrol yapilari gibi temel
programlama kavramlarinda yetkinlik kazanma; dongiiler, kosullu
ifadeler ve fonksiyonlari anlama ve program gelistirme siirecinde
uygulama; degiskenleri tanimlama, veri tirlerini belirleme ve
onemini agiklama; programlama problemlerini ¢ézmek igin temel
kontrol yapilarinin isleyisini agiklama; kodu modiler hale getirmek
ve tekrar kullanilabilirligini artirmak icin fonksiyonlari uygulama.

4.2.3: Kodun Sozdizimi ve Yapisi

OC 4.2.3: C# dilinde kod sézdizimi ve yapisini anlama ve uygulama;
kodun dogru bigimlendirilmesi, diizenlenmesi ve yorum satirlari
kullanilarak organizasyonunun saglanmasi; C# sozdizimini analiz
etme ve yorumlama; kodun okunabilirligini ve strdurilebilirligini
artirmak igin etkili kod yapilandirmasini agiklama; temiz ve verimli
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kod yazmak i¢in kodlama standartlarini ve en iyi uygulamalari
uygulama.

4.2.4: Hata Ayiklama ve Sorun Giderme

OC 4.2.4: C# kodundaki yaygin hatalari tanimlama ve giderme
becerisi kazanma; hata ayiklama tekniklerini ve sorun giderme
stratejilerini uygulama; sézdizimi hatalarini, mantiksal hatalari ve
galisma zamani hatalarini belirleme ve izole etme becerilerini
gelistirme; sistematik hata ayiklama tekniklerini kullanarak
sorunlar teshis etme ve etkili bir sekilde ¢6zme; hata ayiklama
araclarini ve stratejilerini uygulayarak karmasik kodlari analiz etme
ve program glivenilirligini artirma.

4.2.5: Teknoloji Alaninda Kadinlari Giiglendirme (ilham
Veren Basari Hikayeleri)

OC 4.2.5: Teknoloji alanindaki basarili kadinlarin basari hikayelerini
motive edici 6rnekler olarak kullanma; teknoloji sektériinde basarili
kadinlarin basarilarini ve katkilarini anlama; kadinlarin sektérde
karsilastiklari engelleri belirleme ve toplumsal cinsiyete dayali
zorluklari  asmaya yoénelik stratejileri  kesfetme; teknoloji
topluluguna anlamli katkilar sunmak igin beceri ve bilgileri
kullanarak gesitliligi ve kapsayiciligi tesvik etme.

Konu 4.3: Kodlamaya Baslangi¢

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

4.3.1: ilk Programinizi Yazma

OC 4.3.1: C# dilinde bagimsiz olarak temel bir program yazma,
temel programlama kavramlarini ve soézdizimini anlama; bu
kavramlari uygulayarak islevsel kod olusturan basit bir bilgisayar
programi gelistirme ve calistirma; kodun okunabilirligini ve
strddrdlebilirligini artirmak icin uygun bigcimlendirme ve yorum
satirlart kullanarak agik ve 06zli kod yazma; teorik 6grenmeden
pratik uygulamaya gecerken programlama yetkinligi kazanma ve
kodlama alaninda surekli gelisim igin temel olusturma.

4.3.2: Algoritmalari Anlama

OC 4.3.2: Algoritma kavramini, programlamadaki roliinii ve
problem ¢6zmedeki Onemini kavrama; C# dilinde temel
algoritmalari analiz etme ve uygulama; algoritmalarin bilisimsel
problemleri ¢ozmedeki roliini kapsamli bir sekilde anlama; farkli
algoritma stratejilerini verimlilik ve uygulanabilirlik agisindan
degerlendirme; algoritmik disinmeyi kullanarak gercek diinya
problemlerine etkili ¢gbzlimler Giretme, problem ¢6zme becerilerini
ve bilisimsel diisiinme yetilerini gelistirme.

4.3.3: Etkilesimli Kodlama Alstirmalari

OC 4.3.3: Kodlama alistirmalarina aktif olarak katilarak &nceki
programlama kavramlarini uygulama; C# programlama temellerini
pekistirmek igcin etkilesimli kodlama oturumlarina katilma;
uygulamali kodlama etkinlikleri ve meydan okumalar araciligiyla
aktif 6grenme ortamini destekleme ve pratik kodlama becerilerini
gelistirme.

4.3.4: Mentorluk ve Destek (Kodlamaya yeni baslayanlar
i¢in destek saglayan kaynaklar ve topluluklar, ézellikle
NEET bireylere yonelik programlar.)

OC 4.3.4: Yeni baslayan kodlayicilar igcin mentorluk ve destek sunan
kaynaklari ve topluluklari tanimlama ve kullanma, 6zellikle NEET
bireylere odaklanarak; rehberlik ve destek saglamak igin ¢evrim igi
forumlara, kodlama topluluklarina ve mentorluk platformlarina
erisme; deneyimli mentorlar ve akranlarla etkilesim kurarak
danismanlik alma, deneyim paylasma ve projelerde is birligi yapma;
NEET bireylerin karsilastiklari 6zel zorluklari ele almak igin
uzmanlagsmis destek hizmetlerini kesfetme ve onlari teknoloji
alaninda basarili bir kariyer sirdiirme konusunda giiglendirme.
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Konu 4.4: Programlama Ogrenme Kaynaklarini
Kesfetme

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

4.4.1: Ogrenme Materyalleri ve Platformlar

OC 4.4.1: Programlama becerilerini edinmek igin uygun 8grenme
materyallerini ve platformlarini degerlendirme ve seg¢me, igerik
uygunlugu, erisilebilirlik ve 6gretim kalitesini dikkate alma; gesitli
cevrim i¢i 6grenme platformlarini ve kaynaklarini etkili bir sekilde
kullanarak 6grenme deneyimini optimize etme; bireysel hedefler ve
tercihlere goére uyarlanmis kisisel bir 6grenme plani gelistirme,
strekli 6grenme igin ¢esitli kaynak ve materyalleri bir araya
getirme.

4.4.2: Programlamanin Gergek Hayattaki Uygulamalari

OC 4.4.2: Programlamanin gergek diinya uygulamalarini tanima ve
aciklama, programlama kavramlarinin farkh sektorlerde ve
alanlarda nasil  kullanildigini  anlama; ¢esitli  programlama
uygulamalarini kesfetme, kodlama becerilerinin pratik Gnemini ve
¢ok yonlaligini kavrama; vaka analizlerini ve ornekleri
inceleyerek, programlamanin karmasik problemleri ¢ozmede nasil
kullanilabilecegini ve yeniligi nasil destekledigini anlama;
programlama kavramlarini kullanarak gergek diinya sorunlarina
yenilikgi ¢ozlimler O6nerme, yaraticihgl ve elestirel distinmeyi
gelistirme.

4.4.3: Kodlamada Given Olusturma

OC 4.4.3: Kodlama konusunda giiveni artirmaya yénelik strateji ve
teknikler gelistirme, zorluklara 6zglivenle ve kararhlikla yaklasma;
biylime odakli bir zihniyet gelistirme, karsilasilan zorluklar
ogrenme ve gelisme firsati olarak gorme; tekrar eden pratik ve
degerlendirmeler yoluyla 6z glven kazanma, ilerlemeyi ve
basarilan fark etme; is birligine dayali kodlama etkinliklerine
katilarak takim ortamlarinda etkili calisma becerilerini gelistirme ve
ortak hedeflere katki saglama.

4.4.4: Uygulamali Projeler ve Alistirmalar

OC 4.4.4: Pratik kodlama projeleri ve alistirmalari istlenme,
edinilen yeni becerileri gergek diinya senaryolarinda uygulama ve
uygulamali deneyim yoluyla yetkinligi artirma; basit gorevlerden
karmasik problemlere kadar uzanan bir dizi proje ve alistirmayi
tamamlama; proje gelistirme siirecinde aktif rol alarak problem
¢6zme becerilerini ve kodlama yeterliligini gliclendirme; projeleri
sergileyerek deneyimlerini akranlariyla paylasma, geri bildirim alma
ve is birligine dayali bir 6grenme topluluguna katkida bulunma.

BECERILER & YETKINLIKLER (ESCO SINIFLANDIRMASINA GORE):

Daha genis kavram: Capraz beceriler ve yetkinlikler

Daha dar kavramlar: Sorunlarla basa cikma, Planlama ve organize etme, Bilgi, fikir ve kavramlari

isleme, Yaratici ve yenilikci diisinme

Daha genis kavram: Disiinme becerileri ve yetkinlikler

Daha dar beceriler: Bilgiyi ezberlemek, Hizli disiinmek, Analitik disinmek, Butiinsel disinmek,

Elestirel disiinmek

Daha genis kavram: Bilgi, fikir ve kavramlarin islenmesi
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Daha dar beceriler: Analitik matematiksel hesaplamalari yiiritmek, Analitigi ticari amaclar icin
kullanmak, Sorunlari elestirel sekilde ele almak

Daha genis kavramlar: Ogrenme istegi gésterme, Dijital cihaz ve uygulamalarla calisma

Daha dar beceriler: Sorgu dillerini kullanma, Temel programlama becerilerini kullanma

ileri Seviye
Modiil 5 — Her Gin Kodlama

SORUMLU ORTAK: Symplexis, Yunanistan

ANAHTAR KELIMELER: Kodlama, kodsuz araglar, giinliik drnekler, WordPress, web sitesi, MailChimp,
kampanya

AMAC VE GGRENME HEDEFLERI: Bu modiil, kullanicilara "her giin kodlama" kavramina yonelik
ornekler, vaka analizleri ve uygulamali alistirmalar sunar. Modiil, 6grenicileri temel kodlama
becerileri, web sitesi gelistirme (WordPress kullanarak) ve e-posta pazarlama (Mailchimp kullanarak)
konularinda donatarak dijital diinyada aktif rol almalarini desteklemeyi amaglamaktadir. Bu moddil
aracihgiyla 6greniciler: a) Kodlamanin temellerini, gercek diinya uygulamalarini ve kodsuz araglarin
kullanimini anlayarak kodlamaya etkili bir baslangi¢ yapacaklardir. b) WordPress kullanarak islevsel
bir web sitesi olusturma becerisi edineceklerdir. ¢) Mailchimp kullanarak e-posta pazarlama
kampanyalari kurmak icin gerekli temel bilgileri ve pratik becerileri kazanacaklardir.

TAHMINI SURE: 2,5 - 3 saat (Her konu igin siire: 30-45 dakika, her alt konu igin siire: 5-10 dakika)

YAPI, iCERIK VE OGRENME CIKTILARI:

Bu modiilde yer alan konu ve alt Konulari basariyla tamamlayan katilimcilar (kadin NEET’ler), asagidaki
tabloda belirtilen bilgi, beceri ve yetkinlikleri edinmis olacaklardir.

Konu 5.1: WordPress ile Kendi Web Sitenizi
Baslatin

Alt Konular Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:
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5.1.1: WordPress Kurulumu: Kontrol
Panelinde Gezinme

0OC 5.1.1: WordPress kontrol panelinin amacini ve diizenini anlama, ydnetici
ara¢ cubugu, navigasyon menusi ve gesitli widget'lar gibi ana bilesenlerini
tanima; Gonderiler (Posts), Sayfalar (Pages), Ortam (Media), GOrinim
(Appearance), Eklentiler (Plugins) ve Ayarlar (Settings) gibi kontrol paneli
mendleri ve alt menilerinde gezinme; is akisini ve Uretkenligi artirmak igin
kontrol paneli ayarlarini kisisel tercihlere gore 6zellestirme.

5.1.2: Web Sitesi/Blog Tasarimi:
Ozellestirilmis Temalar ve Diizenler

0C 5.1.2: WordPress'te mevcut farkl tema ve diizen segeneklerini kesfetme ve
bir web sitesi veya blogun goriniminl Ozellestirme; duyarh (responsive)
tasarimin prensiplerini anlama ve farkh ekran boyutlarina ve cihazlara uyum
saglayan temalari segme; tema ayarlarini, renkleri, yazi tiplerini ve diizen
Ogelerini 6zellestirerek benzersiz ve gorsel olarak etkileyici bir web sitesi veya
blog olusturma.

5.1.3: Eklentiler ile Fonksiyonelligi Artirma

0C 5.1.3: WordPress’teki genis eklenti yelpazesini ve farkli islevlerini kesfetme;
eklenti arama, yiikleme, etkinlestirme ve yapilandirma siireglerini 6grenme,
boylece bir web sitesi veya bloga yeni 6zellikler ekleyerek islevselligini artirma;
eklenti yonetimi icin en iyi uygulamalari uygulama, giincellemeleri takip etme,
uyumluluk kontrolleri yapma ve yaygin sorunlari giderme.

5.1.4: Medya Yikleme ve Diizenleme

0C 5.1.4: Gorseller, videolar, ses dosyalari ve diger medya tiirlerini WordPress
medya kitiphanesine yiikleme; medya dosyalarini organize etme, galeriler
olusturma ve igeriklere medya ekleme; WordPress'in yerlesik dizenleme
araglarini kullanarak goérselleri kirpma, yeniden boyutlandirma, déndiirme ve
optimize etme, boylece daha iyi bir sunum ve performans saglama.

Konu 5.2: Mailchimp ile E-Posta
Pazarlamasina ilk Adiminiz

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

5.2.1: Hedef Kitlenizi Olusturma

0C 5.2.1: Hedef kitleyi etkili bir sekilde olusturma ve ydnetme, dogru abonelere
ulagmak igin stratejiler gelistirme; kisisellestirilmis e-posta kampanyalari igin
hedef kitle segmentasyonunun 6nemini anlama; e-posta abonelik listelerini
olusturma ve biyiltme stratejilerini kesfetme.

5.2.2: Kayit Formunu Ozellestirme

0C 5.2.2: Abonelerden temel bilgileri toplamak igin kayit formlari olusturma ve
Ozellestirme; markaya uygun ve abonelikleri tesvik eden kayit formlar
tasarlama konusunda en iyi uygulamalari 6grenme; kayit formlarinin e-posta
pazarlama optimizasyonundaki rolini kavrama.

5.2.3: E-Posta Hazirlama

0C 5.2.3: Mailchimp kullanarak profesyonel e-postalar olusturma ve tasarlama
siirecinde uzmanlasma; etkileyici basliklar, ikna edici metinler ve etkili harekete
gegirici mesajlar (call-to-action) hazirlama becerilerini gelistirme; e-posta
bigimlendirme tekniklerini ve kisisellestirme 6zelliklerini kesfederek abonelere
glcli mesajlar iletme.

5.2.4: Kampanya Olusturma

0C 5.2.4: Bir e-posta pazarlama kampanyasini planlama ve yiiriitme; kampanya
hedeflerinin belirlenmesi, hedef kitle tanimi ve icerik planlamasinin 6nemini
anlama; Mailchimp'in 0Ozelliklerinden yararlanarak basarili bir kampanya
yuritmek igin farkl e-posta kampanya tirlerini kesfetme.

Konu 5.3: Programlamanin Temellerinde
Ustalagma

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

5.3.1: Zorluklar ve Pratik Alstirmalar

OC 5.3.1: CAWIN ciddi oyunu araciligiyla gesitli zorluklari kesfetme ve
uygulamali alistirmalar yapma.

5.3.2: Portfoy Gelistirme ve Kariyere Hazirlik

OC 5.3.2: Farkl kodlama zorluklari ve uygulama alistirmalariyla programlama
becerilerini ve problem ¢6zme vyeteneklerini destekleyici bir ortamda
gelistirme; temel programlama kavramlarini ve problem ¢6zme becerilerini
pekistirmek igin 6zel olarak tasarlanmis alistirmalara katilma; kritik diisinme
becerilerini kullanarak kodlama problemlerine en uygun ¢éziimleri belirleme,
gerektiginde yaklasimlari yineleyerek ve iyilestirerek gelistirme; zorluklarin
Ustesinden gelme konusunda dayanikliik ve azim gostererek karmagsik
programlama gorevlerini etkili bir sekilde ele alma giiveni kazanma.

5.3.3: Kodlamanin Temellerine Yeniden Bakis

OC 5.3.3: Modiil boyunca ele alinan temel kodlama kavramlarini gdzden
gecirme ve pekistirme; temel programlama kavramlarini ve tekniklerini tekrar
ederek programlama prensipleri konusundaki anlayisi derinlestirme;
gelistirilmesi gereken alanlari belirleme ve sirekli beceri gelisimi icin kisisel
O0grenme hedefleri belirleme; uygulamali pratiklerle bilgi ve becerileri

[aleSll Avrupa Birligi tarafindan
LWL ortak finanse edilmektedir

33




‘CodingaWIN

saglamlastirarak kodlama yeterliligini artirma ve ileri diizey dersler veya
projeler igin hazirlik yapma.

5.3.4: Sonraki Adimlar

OC 5.3.4: Programlama yolculugunda bir sonraki adimlari belirleme ve bu
dogrultuda bilgi ve beceriler edinme; 6grenme siirecini, kazanimlari ve gelisim
alanlarini degerlendirme; programlamada sirekli ilerleme igin yol haritasi
olusturma, belirli hedefler ve eylem planlari belirleme; siirekli destek ve
mesleki gelisim icin kaynaklar ve topluluklarla etkilesim kurarak 6grenmeye ve
gelismeye yasam boyu baglhlk gelistirme.

Konu 5.4: Programlama Ogrenme
Kaynaklarini Kesfetme

Alt Konular

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip olacaklardir:

5.4.1: Ogrenme Materyalleri ve Platformlar

0C 5.4.1: Programlama becerilerini edinmek igin uygun 8grenme materyallerini
ve platformlarini degerlendirme ve segme, icerik uygunlugu, erisilebilirlik ve
ogretim kalitesini dikkate alma; gesitli ¢evrim i¢i 6grenme platformlarini ve
kaynaklarini etkili bir sekilde kullanarak 6grenme deneyimini optimize etme;
bireysel hedefler ve tercihlere gbre uyarlanmis kisisel bir 6grenme plani
gelistirme, stirekli 6grenme igin gesitli kaynak ve materyalleri bir araya getirme.

5.4.2: Programlamanin Gergek Hayattaki
Uygulamalari

OC 5.4.2: Programlamanin gercek diinya uygulamalarini tanima ve agiklama,
programlama kavramlarinin farkli sektérlerde ve alanlarda nasil kullanildigini
anlama; cesitli programlama uygulamalarini kesfetme, kodlama becerilerinin
pratik 6nemini ve g¢ok yonluligini kavrama; vaka analizlerini ve ornekleri
inceleyerek, programlamanin  karmasik problemleri ¢6zmede nasil
kullanilabilecegini ve vyeniligi nasil destekledigini anlama; programlama
kavramlarini kullanarak gergek diinya sorunlarina yenilikgi ¢éziimler 6nerme,
yaraticilig ve elestirel diistinmeyi gelistirme.

5.4.3: Kodlamada Giiven Olusturma

OC 5.4.3: Kodlama konusunda giiveni artirmaya yénelik strateji ve teknikler
gelistirme, zorluklara 6zglivenle ve kararlilikla yaklasma; biyime odakli bir
zihniyet gelistirme, karsilagilan zorluklari 6grenme ve gelisme firsati olarak
gorme; tekrar eden pratik ve degerlendirmeler yoluyla 6z giiven kazanma,
ilerlemeyi ve basarilari fark etme; is birligine dayal kodlama etkinliklerine
katilarak takim ortamlarinda etkili ¢calisma becerilerini gelistirme ve ortak
hedeflere katki saglama.

5.4.4: Uygulamali Projeler ve Alistirmalar

OC 5.4.4: Pratik kodlama projeleri ve alistirmalari Ustlenme, edinilen yeni
becerileri gergcek diinya senaryolarinda uygulama ve uygulamali deneyim
yoluyla yetkinligi artirma; basit gorevlerden karmasik problemlere kadar
uzanan bir dizi proje ve alistirmayi tamamlama; proje gelistirme siirecinde aktif
rol alarak problem ¢6zme becerilerini ve kodlama yeterliligini gliclendirme;
projeleri sergileyerek deneyimlerini akranlariyla paylasma, geri bildirim alma ve
is birligine dayali bir 6grenme topluluguna katkida bulunma.

BECERILER & YETKINLIKLER (ESCO SINIFLANDIRMASINA GORE):

Daha genis kavram: Capraz beceriler ve yetkinlikler

Daha dar kavramlar: Sorunlarla basa cikma, Planlama ve organize etme, Bilgi, fikir ve kavramlari

isleme, Yaratici ve yenilikci diisinme

Daha genis kavramlar: s birligi ve uretkenlik icin dijital araclari kullanma, Dijital araclarla problem

co6zme, Dijital teknolojileri yaratici sekilde kullanma, Pazarlama stratejisi planlama

Daha dar beceriler: Teknoloji trendlerini izleme, Yaratici slirecleri tesvik etmek, Dijital pazarlamayi

planlamak, Ekipte yaraticiligi tesvik etmek, Mevcut uygulamalarda yenilik aramak, Yaratici fikirler

gelistirmek, Medya stratejisi gelistirmek
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ileri Seviye

Modiil 6 — Bilisimsel Distinme

SORUMLU ORTAK: iED, Yunanistan

ANAHTAR KELIMELER: Bilisimsel Diisiinme, algoritmalar, soyutlama, problem ¢ézme, parcalama
(decomposition), 6riintl tanima, beceriler

TAHMINI SURE: 2,5 - 3 saat (Her konu igin siire: 30-45 dakika, her alt konu igin siire: 5-10 dakika)

AMAC VE OGRENME HEDEFLERIi: Bu modiil, kullanicilarin bilisimsel diisiinmenin bazi unsurlarini
tanimlamalarina yardimci olacaktir, 6rnegin verileri, siirecleri veya problemleri daha kiglik ve
yonetilebilir parcalara ayirma (parcalama - decomposition), 6riintli tanima (pattern recognition) vb.
Modiil, dgrenicilere bilisimsel disinmenin ilkelerini ve uygulamalarini tanitmayi amaglamaktadir.
Tarihsel baglami kesfederek, bilisimsel diisinmeyi anlayarak ve bunun pratik uygulamalarini ve gercek
diinya senaryolarini inceleyerek, 6greniciler bilisimsel diisinme kavramlari tGzerine saglam bir temel
olusturacaklardir. Ogrenme hedefleri arasinda problem pargalama, soyutlama, algoritmik diisiinme ve
oruntl tanimayi anlama, bilisimsel diisinmenin gesitli gercek hayat senaryolarinda uygulanabilecegi
firsatlari tanima, is birligini, iletisimi, strekli 6grenmeyi ve uyum saglama vyetisini gelistirme yer
almaktadir.

YAPI, iCERIK VE OGRENME CIKTILARI:

Bu modiilde yer alan konu ve alt Konulari basariyla tamamlayan katilimcilar (kadin NEETler), asagidaki
tabloda belirtilen bilgi, beceri ve yetkinlikleri edinmis olacaklardir.

Konu 6.1: Bilisimsel Diisiinmeye Girig

Katilimcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip

Alt Konular
olacaklardir:
0C 6.1.1: Bilisimsel diisiinmenin tarihsel baglamini ve evrimini
6.1.1: Tarihsel Baglam ve Evrim tanimlama, gelisim siirecindeki 6nemli doniim noktalarini ve etkileyen

faktorleri anlama.

0C 6.1.2: Bilisimsel diisinmenin temel kavramlarini agiklama ve

6.1.2: Bilisimsel Distinmeyi Anlama
? ? ¥ problem ¢o6zme sireglerindeki rollerini anlama.

0C¢ 6.1.3: Bilisimsel diisiinme ilkelerini gercek diinya problemlerine
6.1.3: Bilisimsel Disiinmenin Uygulamalari ve uygulama, bilisimsel ¢oziimler igin firsatlari tanima yetisini gosterme
Ornekleri ve farkh alanlarda bilisimsel diisinmenin nasil kullanilabilecegine dair
somut ornekler sunma.

Konu 6.2: Problemleri Pargalama ve Soyutlama
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Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

6.2.1: Problemleri Pargalarina Ayirma

0C 6.2.1: Karmasik problemleri analiz ederek daha kiigiik ve
yonetilebilir bilesenlere ayirma.

6.2.2: Soyutlama

0C 6.2.2: Karmasik kavramlari veya problemleri soyutlayarak
basitlestirilmis modeller veya temsiller olusturma.

6.2.3: Pratik Uygulama ve Ornekler

OC 6.2.3: Gergek diinya problemlerine pargalama (decomposition) ve
soyutlama (abstraction) tekniklerini uygulama, karmasik sorunlari
ybnetilebilir bilesenlere ayirma yetisini gésterme ve etkili problem
¢6zme igin temel Gzellikleri yakalayan basitlestirilmis modeller veya
temsiller olusturma.

Konu 6.3: Algoritmik Diisiinme ve Oriintii Tanima

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

6.3.1: Oriintii Tanima

OC 6.3.1: Farkli veri kiimeleri veya senaryolar arasinda &riintiileri
tanimlama konusunda uzmanlk gésterme.

6.3.2: Algoritmalara Giris

0C 6.3.2: Temel algoritmalari ve algoritmik yapilari tanimlama.

6.3.3: Algoritma Turleri

OC 6.3.3: Cesitli algoritma tiirlerini siniflandirma ve birbirinden ayirt
etme.

6.3.4: Pratik Uygulama ve Ornekler

0C 6.3.4: Algoritmik diisiinme ilkelerini analiz ve uygulama siireglerine
entegre etme, farkh alanlardaki pratik 6rnekler tizerinde uygulamalar
gerceklestirme.

Konu 6.4: Gergek Hayatta Bilisimsel Diigiinme

Alt Konular

Katihmcilar basariyla tamamladiklarinda asagidaki becerilere sahip
olacaklardir:

6.4.1: Bilisimsel Diistinmenin Faydalari

0C 6.4.1: Bilisimsel diisiinmenin faydalarini tanimlama.

6.4.2: Gergek Hayatta Bilisimsel Dusinmeyi
Kullanabilecegimiz Alanlar

0C 6.4.2: Gergek yasam senaryolarinda bilisimsel diisiinmeyi uygulama
firsatlarini belirleme ve degerlendirme.

6.4.3: Is Birligi ve iletisim

OC 6.4.3: Bilisimsel disiinme baglaminda etkili is birligi ve iletisim
becerilerini sergileme.

6.4.4: Suirekli Ogrenme ve Uyarlama

OC 6.4.4: Bilisimsel disiinme cergevesinde siirekli 6grenme ve uyum
saglama sireglerine katilma, problem ¢dzme yaklasimlarini degisen
zorluklara ve baglamlara gore uyarlama.

[aleSll Avrupa Birligi tarafindan
L ortak finanse edilmektedir

36




‘Coding4WIN

BECERILER & YETKINLIKLER (ESCO SINIFLANDIRMASINA GORE):

Daha genis kavramlar: Bilgi, Disliinme
Daha dar kavramlar: Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT)

Daha genis kavram: Beceriler
Daha dar kavram: Bilgisayarlarla Calismak

Daha genis kavram: Capraz beceriler ve yetkinlikler
Daha dar kavramlar: Problemlerle basa cikma, Planlama ve organize etme, Bilgi, fikir ve kavramlari
isleme, Yaratici ve yenilikci disinme

Daha genis kavram: s birligi, icerik olusturma ve problem cézme icin dijital araclari kullanma

Daha dar beceri: Dijital araclarla sorun cézme

Daha dar kavramlar: Bilgisayar kullanimi, Veritabani ve ag tasarimi ve yonetimi, Yazilim ve uygulama
gelistirme ve analizi
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5.0 Yetiskin Ogrenme ve Kapsayici Ogretim Stratejileri

COVID sonrasi dijital okuryazarhk ¢aginda — hatta daha dogru bir ifadeyle “okuryazarhklar” ¢aginda,
yetiskin egitmenleri ve egitimcileri artik sadece “uzman” degil, ayni zamanda 6grencileriyle birlikte
bilgi Greten ortak yaraticilar hem kolaylastirict hem de mentor rollerini Gstlenen ve kendileri de yasam
boyu 6grenen bireylerdir. Bunun bir sonucu olarak, sinif ici etkinlikler — ister yliz ylze ister ¢evrim igi
olsun — temelden farklidir; teori, uygulama ile i¢ ice gecmis durumdadir ve amag yalnizca bilginin
aktarimi degildir. Ayni zamanda, egitmen-6grenci iliskisinin yeniden insasi, bireylerin kendilerini daha
fazla hos karsilanmis, saygi gérmds, gliclenmis ve gelecege daha hazir hissetmelerine yardimci olmak
da bu siirecin bir parcasidir.

Kapsayici egitim, Avrupa Sosyal Haklar ilkesi’nin birinci maddesinde temel bir prensip olarak
belirtilmistir ve su ifadeyi vurgulamaktadir:"Herkes, topluma tam katim saglamak ve is glicii
piyasasinda basarili gegisler gerceklestirebilmek igin gerekli becerileri edinmek ve stirdiirmek amaciyla
kaliteli ve kapsayici editime, mesleki egitime ve yasam boyu 6grenmeye hakkina sahiptir. (Avrupa
Komisyonu, Avrupa Egitim Alani, tarih belirtilmemis)”

Kapsayici egitim, CodingdWIN projesinin merkezinde yer almakta olup, geleneksel olarak dislanmis
gruplar icin gercek O6grenme firsatlari sunmayi hedeflemektedir. Bu gruplar arasinda kadinlar,
azinliklar, engelli bireyler, sosyo-ekonomik olarak dezavantajli topluluklar, go¢cmenler, milteciler,
LGBTQ+ bireyler, yash yetiskinler ve kirsal ya da uzak bolgelerde yasayan bireyler gibi gruplar yer
almaktadir. Kapsayici CodingdWIN siniflari, farkh gegmislere sahip kadin NEET bireylerin derse getirdigi
benzersiz katkilari degerli gérerek, cesitli gruplarin birlikte 6grenmesine ve gelismesine olanak tanir.
Bu yaklasim, herkesin karsilikli 6grenme ve bliyiime siirecine dahil olmasini saglayarak tim toplum icin
fayda yaratir (UNICEF, tarih belirtilmemis).

5.1 Yetiskin Ogrenme ilkeleri

Yetiskin 6grenmesinin temel ilkeleri, yetiskin 6grenicilerin motivasyonlari, egitimin yasamlarina olan
ilgisi ve edindikleri bilgi, beceri, tutum ve deneyimleri nasil uyguladiklari agisindan ¢ocuklardan énemli
Olcude farkh oldugunu vurgulamaktadir. Bu farklar, resmi (formal) veya yaygin (non-formal) egitim
suregleri icinde nasil 6grendiklerini de etkilemektedir. (Knowles vd., 2020). Collins (2004) tarafindan
uyarlanan asagidaki temel ilkeler, CodingdWIN projesine dahil olan yetiskin egitmenleri ve egiticiler
icin rehber niteligi tasiyabilir. Bu ilkeler, istihdamda, egitimde veya stajda yer almayan kadinlarin

(NEET) Ozel ihtiyaglarina uygun olarak tasarlanmis ve sunulacak yaygin egitim programlarinin
gelistirilmesine yardimci olabilir.

v VYetiskinler, 8grenmenin amacini anlamaya ihtiyag duyarlar. Ogrenmenin kisisel veya mesleki

gelisimlerine katki saglayacagini dislindiklerinde motive olurlar, 6rnegin pratik gorevleri
yerine getirmek veya giinlik sorunlari ¢cozmek icin 6grenmeye daha isteklidirler.
“Egitmen olarak ne yapmaliyim?” CodingdWIN egitim programinin onlarin gelecekteki isleri
veya diger sorumluluklari icin nasil uygulanabilir oldugunu gosterin ve bunun onlar icin nasil
degerli hale gelebilecegini aciklayin. Gerekirse, 6grenme materyallerini, etkinlikleri veya
ornekleri katiimcilarin kendi ilgi alanlarina gére uyarlayin.
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Vv VYetiskinler hedef odaklidir ve iyi organize edilmis, net bir yapiya sahip ve ilgili, faydali igerikler

sunan egitim programlarini takdir ederler. Ogrendiklerinin, ulasmak istedikleri hedeflerle nasil
baglantili oldugunu gérmek isterler.
“Egitmen olarak ne yapmaliyim?” Bu egitimin katilimcilarin hedeflerine ulasmalarina nasil
yardimci olacagini agiklayin. Egitim programinin biyik resmini en basindan sunun, net ve
spesifik 6grenme hedefleri belirleyin ve 6grenme sirecini pratik sonuglara dayandirarak
anlamli hale getirin.

v VYetiskinler digsal baskilara tepki verseler de 6grenmeye yonelik asil motivasyonlar igsel

faktorlere dayanir. Is tatminini artirma, dzsaygiy! yiikseltme, yasam kalitesini iyilestirme gibi
kisisel gelisim hedefleri, yetiskin 6greniciler icin glicli motivasyon kaynaklaridir.
“Egitmen olarak ne yapmaliyim?” Salt bilgi aktarimi, bircok NEET birey icin motive edici
olmayabilir. Bu nedenle, egitimin onlarin yasamina ve is hayatina nasil katki saglayacagini
actkca belirtin. Katihmcilari motive etmek icin gercek hayat 6rnekleri kullanarak 6grendikleri
bilgilerin uygulanabilirligini ve faydasini vurgulayin.

v Yetiskinler, 6grenme siireglerine temel olusturan zengin bir deneyim havuzuna sahiptir ve
o0grenme sireci aktif oldugunda daha kolay Ogrenirler. Gergek hayattaki gorevler ve
problemler baglaminda 6grenme, mevcut deneyimlerini kullanmalarina olanak tanidigi igin
daha etkili olur.

“Egitmen olarak ne yapmaliyim?” Katilimcilari, konuyla ilgili kisisel hikayelerini, deneyimlerini
ve bilgilerini paylasmaya tesvik edin. Dislinmeye yonlendiren sorular sorarak tartismalari
tesvik edin, etkilesimli bir 6§renme ortami olusturun. Grup calismalari, pratik uygulamalar ve
gosterimler gibi etkinlikler diizenleyerek 6grenme siirecini daha katilimci ve etkili hale getirin.

v VYetiskinler, kendi 6grenme sireglerinde sdz sahibi olmak ister ve ne zaman, nasil ve ne

ogreneceklerine dair kararlar almaktan sorumluluk duyarlar. Yetiskin 6greniminde
o6grenmenin bireysel yonlendirilmesi 6nemli bir unsur olsa da elestirmenler tiim yetiskinlerin
bu beceriye sahip olmadigini veya bunu tercih etmedigini vurgular, bu nedenle
egitmen/kolaylastiricinin roll kritik Gneme sahiptir.
“Egitmen olarak ne yapmaliyim?” Ogrenme siirecine katilimcilari aktif olarak dahil edin; sinifin
"6grenme sozlesmesini" (educational contract) birlikte olusturarak katilimcilarin siirecin bir
parcasi olmalarini tesvik edin. Onlara 6grenme siireci lizerinde kontrol ve sorumluluk hissi
kazandirarak gliclenmelerini saglayin. Agik Egitim Kaynaklarinin (Open Educational Resources
— OER) kullanimi, 6grenme siirecini bireysel yonlendirmeli hale getirebilir ve 6grenicilerin
kendi egitim sireclerini daha fazla kontrol etmelerine olanak taniyabilir (Avrupa Komisyonu,
2012, s. 22). Ancak, tiim 6grenciler yeni teknolojileri etkili bir sekilde nasil kullanacaklarini
bilmeyebilir veya dijital ortamda dogru bilgiye ulasma ve analiz etme konusunda yeterli
beceriye sahip olmayabilir. Bu nedenle egitmenlerin en 6nemli roli, katihmcilara ¢evrimigi
bilgi kaynaklarini belirleme, arama yapma, degerlendirme, analiz etme ve etkili bir sekilde
kullanma becerileri kazandirmaktir. Boylece, dijital cagda 0Ogrenmeyi sirdirilebilir ve
erisilebilir hale getirebilirler.

Vv Yetiskinler, deneyimlerinin ve katkilarinin takdir edilmesini bekler ve gorislerini ifade etme ile
duyulma firsatina sahip olmak isterler.
“Egitmen olarak ne yapmaliyim?” Nazik ve sabirli olun, katilimcilarin isimlerini dogru bir
sekilde 6grenip kullanarak onlara bireysel deger verildigini hissettirin. Her katkinin 6nemli
oldugunu vurgulayarak, tim gorls ve deneyimlere saygl gosterin. Katiimcilarinizi tanimaya
zaman ayirin: Kim olduklarini, hangi bilgilere sahip olduklarini, ne 6grenmek istediklerini ve
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sonunda ne 6grendiklerini anlamaya ¢alisin. Bu yaklasim, 6grenme slirecine daha fazla baglilik
ve motivasyon kazandiracaktir.

5.2 Coding4WIN Egitmenleri icin Pratik ipuclari

Bir an icin mevcut veya onceki siniflarinizi disiiniin. Grubunuz asagidaki faktorlerden bir veya daha
fazlasi nedeniyle cesitli olarak degerlendirilebilir mi? Yas — Engellilik — Cinsiyet — Toplumsal Cinsiyet —
Cinsel Yonelim — Evlilik ve Sivil Birliktelik — Gebelik ve Annelik — Irk ve Etnik Koken — Etnik Kéken — Dil
—Din veya inang (veya inangsizlik) — veya diger herhangi bir statii veya 6zellik. Ayrica, farkli motivasyon
seviyelerine, tutumlara, akademik veya is deneyimlerine sahip Ogrencileriniz var mi? Belirli sinif
ortamlarina ve 6gretim yontemlerine farkli tepkiler veren 6grenciler bulunuyor mu?

Cesitli ancak kapsayici bir sinifta, ister fiziksel ister sanal ortamda olsun, etkili 6gretim, etkili
O0gretmenlerin veya egitmenlerin ¢alismalariyla mimkindir. Peki, etkili ve kapsayici bir egitmen
kimdir?

Etkili ve kapsayicl egitmenler, sadece 6gretimin netligi, 6gretim yontemlerindeki cesitlilik, 6grenme
slirecine katihm ve 6grenicilerin basari oranlari gibi unsurlara odaklanmazlar. Ayni zamanda — ve bu
kritik bir noktadir — farklh ge¢mislere, farkl ihtiyaglara ve farkli yeteneklere sahip katilimcilarin sirece
dahil edilmesini saglarlar. Kapsayici ve etkili egitmenler: Kapsayici bir tutuma sahiptirler; her
O0grencinin ge¢misi veya kosullari ne olursa olsun, onlarin en iyi 6grenme deneyimini yasamasini
saglamak igin surekli olarak 6gretim yontemleri, araglar ve kaynaklar arar ve kullanirlar.

v Ogrencilerinin benzersiz yeteneklerini ve katkilarini degerli goriirler; 6grenme siirecini daha
cesitli ve zengin hale getirmek icin caba gosterirler, tim 6greniciler icin yiksek hedefler
belirler ve onlari motive ederler.

Sinifta daha genis bir perspektif ve farkli deneyimler yer aldiginda, herhangi bir konunun daha
elestirel bir bakis acisiyla anlasilabilecegini kabul ederler.

Son derece sabirli, sicak, dost¢a, motive ve adanmis bireylerdir; empati kurar ve iyi bir dinleyici
olurlar.

Problem ¢6zme becerileri sergilerler, esnektirler ve “kaliplarin disinda” diisiinmeye calisirlar.

Dijital becerilerini glinceller, bilgilerini yeniler ve glincel 6gretim materyalleri, kaynaklari ve
araglarini kullanirlar.

Siniflariyla ve diger egitim profesyonelleriyle takim olarak galisirlar ve gerektiginde is birligi
yaparlar.

RS

Wyatt-Ross (2018) ve Yale Universitesi - Poorvu Egitim ve Ogretim Merkezi (2017) temel alinarak

uyarlanan ve onerilen gesitli iliski kurma yaklasimlan, fiziksel ve gevrim igi siniflarda egitmenlerin
herkes igin sicak ve giivenli bir 6grenme ortami olusturmasina yardimci olabilir. Bu yaklasimlar
rastgele siralanmis olup, 6gretmenlerin ve egitmenlerin kapsayici bir sinif atmosferi yaratmalarina
katki saglayacak dneriler icermektedir:
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Ogrencilerin isimlerini dogru bir sekilde &grenin ve telaffuz edin; bu, kimliklerine saygi

gosterdiginizi hissettirir.

Ogrencilerin kisa hikayelerini paylasmalarina ve soru sormalarina firsat taniyarak iliski

kurmaya zaman ayirin; boylece baglanti ve giiven insa edebilirsiniz.

Ogrencilerle diizenli birebir konusmalar yaparak iletisimi giiclendirin ve olasi sorunlari

erkenden tespit edin, boylece sorunlar ortaya ¢ikmadan 6nce ¢6zim Uretebilirsiniz.

Ders konularina duydugunuz tutkuyu ve uzmanliginizi gésterin; bu, 6grencileri motive eder, is

birligine dayali bir 6grenme ortamini tesvik eder ve konularin daha iyi anlasiimasini saglar.

Ek 6grenme firsatlari sunarak ve glivenilir bir iletisim kanali saglayarak 6grencilere destek olun;

bu, onlarin basariya ulasmasina yardimci olma kararliliginizi gosterir.

Mifredata cesitliligi dahil edin; kapsayici materyaller ve hassas bir dil kullanarak tiim

ogrencilerin temsil edildigini ve deger gérdiglini hissetmelerini saglayin.

Ogrencilere yonelik bilingalti dnyargilarinizi ve tutumlarinizi gézden gegirin, etkilesimlerinizi

aktif olarak izleyin ve dnyargiyi en aza indirgemek, herkes icin yiiksek beklentiler olusturmak

adina stratejiler uygulayin.

v Uluslararasi ginleri kritik konular tartismak ve farkindalik yaratmak icin bir firsat olarak
kullanin, érnegin Bilim Kadinlari ve Kiz Cocuklari Glini, Diinya Kadinlar Giinli, Kadina Yonelik
Siddetin Ortadan Kaldirilmasi Giini, Global Pride Giinli ve daha bircok 6nemli giin!

v Kendinizi CodingdWIN katimcilarinin géziinden goérin! Onlar sizin yuz ifadelerinizi nasil

algiliyor? Ses tonunuz ve beden diliniz, onlarla ne kadar rahat oldugunuzu goésteriyor mu?

Kullandiginiz dil nasil bir izlenim yaratiyor? Dis goriinlistiniiz, kiyafetleriniz ve konusma tarziniz

dgrencilerin size dair nasil bir algi gelistirmesine sebep oluyor? Ogrencilerinizin sizi daha iyi

tanimasina izin verin. Size 6nemsiz gibi goériinen seyler — 6rnegin favori renginiz veya en
sevdiginiz dizi — aslinda 6nemlidir, ¢linkl onlarla aranizda daha glcli bir bag kurulmasina
yardimci olabilir!

O S O S O S
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