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CODING4GIRLS

ABD'deki Ulusal Egitim istatistikleri Merkezi'ne
gore, kadinlar bilgisayar bilimi alaninda uiniver-
site mezunlarinin sadece% 18'ini temsil ediyor-
lar.

Bilgisayar biliminde kadin ve erkek katiliminin
esitsizligi profesyonel diizeyde de devam etme-
ktedir.

Avrupa'da ise Avrupa Komisyonu verilerine gore
ise durum: “ Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT)
alaninda lisans mezunu 1000 kadindan sadece
29'u birincilik derecesine sahipken (95 erkege
kiyasla) 1000 kadindan sadece 4’i BIiT sek-
toriinde, calismaktadir.

AMACLAR

Proje asagidaki konular ele alir:

1. Yenilik¢i metodolojik O0grenme girisimleri
sunarak, bilgisayar bilimi egitiminde ve
mesleginde erkek ve kadin katilimi

arasindaki farki kapatmak.

2. Bilgisayar bilimi meslegi konusunda gencler-

in farkindaligim artirarak bu alana gencleri
¢ekmek.

3. insan merkezli céziimlerle baglantili bir

tasarim odakli disunce pedagojik

yaklasimini tanitmak.
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HEDEF GRUPLAR

Dogrudan katilimcilar, ilk ve ortaokuldan 10-16
yas arasi ogrenciler ile bu kurumlarda gorev
yapan ogretmenlerdir.

Coding4Girls, Slovenya, Yunanistan, Turkiye,
italya, Hirvatistan, Bulgaristan ve Portekiz'de
ciddi oyunlara yoluyla 0©Ogrenme cergevesini
¢izmektedir.

Ogrenciler tasarlamaya ve kodlamaya tesvik
edilecektir.




