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1. PROJENIN ADI: Geng Girisim

2. KAPSAM:

Proje 2024-2025 Egitim ve Ogretim Yillari icerisinde Trabzon iline ait 18 ilcede 6grenim géren
ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerini kapsamaktadir.

Proje;

Ekonomik girisimcilik,
Sosyal girisimcilik,
Teknoloji girisimciligi,
Sanal girisimcilik,

AN NN

Cevresel girisimcilik,

<

Fikri ve sinai mulkiyet haklari
konulu egitimleri ve bu egitimler dogrultusunda planlanan okul etkinliklerini kapsamaktadir.

Proje; ekonomik girisimcilik, sosyal girisimcilik, teknoloji girisimciligi, sanal girisimcilik
ve cevresel girisimcilik alt basliklarinin her biri icin proje takvimi dogrultusunda organize
edilecek olan etkinlikleri kapsamaktadir.

3. UYGULANMA SURESI:

Proje bu ¢agri déneminde, 2024-2025 Egitim ve Ogretim Yili Ekim 2024 te baglayip 06 Mayis
2025’e kadar 7 (Yedi) ay uygulanacaktr.

Etkinlik donemi 07 Ekim 2024 Pazartesi giinii baslayip, 20 Mart 2025 Persembe glinii mesai
bitiminde (Saat 17.00) sona erecektir.

Faaliyet Raporu Giris Sistemi 20 Mart 2025 Persembe glinii saat 17.00° de faaliyet girisine
kapatilacaktir.

4. UYGULAMA TAKViMi:

SIRANO | iS/iSLEM TARIH
1 Projenin ¢agriya acilmasi ve ¢agri metninin yayinlanmasi 07 Ekim 2024
2 ilce ve okul temsilcilerinin belirlenmesi 07-11 Ekim 2024

ilce ve okul temsilcileri ile cevrimici proje bilgilendirme .
3 o 15 Ekim 2024
toplantisinin gergeklestirilmesi

Proje kapsaminda yapilacak faaliyetler icin “Faaliyet Raporu Giri
4 . ) .p. vap y ¢ y P : 16 Ekim 2024
Sistemi’nin” agilmasi

5 Okullarin faaliyetleri gerceklestirmesi 07 Ekim 2024 — 20 Mart 2025




Faaliyet Raporu Giris Sistemi’nin faaliyet raporu girislerine
6 Y P ; y P B3 20 Mart 2025

kapatiimasi
7 Faaliyet raporlarinin komisyon marifetiyle degerlendirilmesi 24 Mart 2025 — 28 Mart 2025
8 Sonuglarin agiklanmasi ve 6ddil téreni 06 Mayis 2025

5. AMAC VE HEDEFLER:

5.1. GENEL AMAG:

Projenin amaci Tirkiye Yiizyill Maarif Modeli’nde “Yetkin ve Erdemli insan” ana bileseni
altinda tanimlanan “cesaretli, lider, inisiyatif alan, girisimci” ©grenci profillerinin
gelistiriimesine katki saglamaktir. Bu dogrultuda ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerinin
girisimcilik becerilerini gelistirmek ve girisimcilik egitimleri ile 6grencilerin/6grencilere;

v" Yaraticihgini tesvik ederek,

v" Sorun ¢dzme becerileri kazandirarak,

v’ s etigi ve degerlerini 6greterek,

v’ Risk yénetimi becerileri kazandirarak,

v’ isletme bilgisi aktararak,

v' s firsatlarini tanima ve degerlendirme yeteneklerini artirarak,

v’ Etkili iletisim becerilerini gelistirerek,

v Ozgiivenlerini artirarak,

v' Cevresel, sanal, teknoloji ve sosyal girisimcilik konularinda 6grencilere 6zgiin

yetenekler kazandirarak

Onlari ilgi ve yetenek alanlari dogrultusunda gelecegin liderleri olarak hazirlamaktr.

5.2. OZEL HEDEFLER:

Turkiye Yazyih Maarif Modeli’nin nihai hedefi, yetkin ve erdemli insanlar yetistirmektir.
Yetkinlik ve erdem, birbirini tamamlayan iki dnemli degerdir. Yetkinlik belli bir alanda gerekli
olan bilgi ve becerilere sahip olmayi ifade ederken erdem, ruhsal olgunlugu baska bir ifadeyle
ahlaken ovilen meziyetleri kapsar. Bu baglamda Geng¢ Girisim Projesi 12 6zel hedeften
olusmaktadir:

1. Yaraticilik ve inovasyon: Ogrencilerin yaratici disiinmelerini tesvik ederek yeni fikirler
gelistirmelerini saglamak.

2. Sorun Cozme Becerileri: Gercek diinya sorunlarini tanimlama ve etkili ¢6ziim yollari bulma
yeteneklerini gelistirmek.

3. is Ahlaki ve Degerler: Ogrencilere is etigi, duiriistlik ve sorumluluk gibi degerleri 6gretmek.

4. Risk Yonetimi: Ogrencilere riskleri degerlendirme ve etkili bir sekilde yénetme becerileri
kazandirmak.



5. isletme Bilgisi: is diinyasinin temel kavramlarini 6greterek is diinyasinda basarili olmalarina
yardimci olmak.

6. is Firsatlari: Ogrencilerin kendi is firsatlarini tanima ve degerlendirme yeteneklerini artirmak.

7. iletisim Becerileri: Etkili iletisim becerilerini gelistirerek is diinyasinda basarili olmalarina
katki saglamak.

8. Ozgiiven: Kendi fikirlerini gelistirme ve uygulama deneyimi ile &grencilerin dzsaygilarini
artirmak.

9. Ogrencilere cevresel sirdirilebilirlik hedefleri dogrultusunda is firsatlarini tanima ve
cevresel sorunlari ¢cozme yetenekleri kazandirmak.

10. Ogrencilere dijital platformlarda is kurma ve ydnetme becerileri gelistirmek.

11. Teknolojik inovasyonlari kullanarak is firsatlarini degerlendirme ve teknoloji odakli
girisimler olusturma yeteneklerini artirmak.

12. Toplumsal sorunlari ele almak igin girisimcilik anlayisini kullanma becerilerini gelistirmek
ve toplumsal etki yaratma kapasitesini artirmak.

6. PROJENIN GEREKGESi:

Gunlmuz dlnyasinda, Ulkelerin ekonomik gelismislik dlzeyleri, sadece vatandaslarina
refah saglama potansiyeli agisindan degil, ayni zamanda uluslararasi arenada stratejik bir etkiye
sahip olma agisindan da kritik bir rol oynamaktadir. Ekonomik glicli yiiksek olan ulkeler, kiiresel
giindemde etkili bir sekilde séz sahibi olmakta ve uluslararasi yaptirrm giiclini artirmaktadir.
Bu baglamda, blyik ve glgli kurum ve kuruluslara sahip olan (Ulkeler, uluslararasi
platformlarda daha etkili bir konumda bulunma avantajina sahiptir.

Ulkelerin uluslararasi diizeyde biiyiik kurumlar, ticaret ve sosyal girisimler olusturabilmesi,
glicll, vizyon sahibi ve girisimci liderlere dayanmaktadir. Bu liderler, her sektorde ileri diizeyde
basari elde edebilen bireylerdir. Bu perspektiften bakildiginda, tlkelerin girisimcilik alaninda
glcli bir temel olusturabilmeleri icin, bireylerin erken vyaslarda girisimcilik egitimleri ile
tanistirilmalari kritik 6neme sahiptir. Bu egitimler, geng nesillerin yenilikgi diisiince, liderlik
becerileri ve is dlinyasindaki firsatlari degerlendirme yetenekleri konusunda donanmalarina
yardimci olarak, tlkelerin ekonomik bliylime ve uluslararasi rekabet avantajlarini artirabilir.

7. PROJE FAALIYETLERI:

7.1. iL MiLLi EGiITiIM MUDURLUGU’NUN GERGEKLESTIRICEGi FAALIYETLER:
7.1.1. Yil Sonu “Girigimcilik Fuari”:

Projenin somut c¢iktisi olarak yil sonunda basarili projelerin hedef kitle ile
bulusturulacagi ve projelerin daha genis kitlelere ulasmasini saglayacak bir “Girisimcilik Fuari”
dizenlenecektir.



7.2. OKULLAR TARAFINDAN GERGEKLESTIRILECEK FAALIYETLER:

Asagida belirtilen faaliyetler tavsiye niteliginde olup, okullar bu faaliyetler disinda farkl

faaliyetler de gerceklestirebileceklerdir.
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7.2.1. Ekonomik girisimciligin gelistirilmesi icin etkinlik 6nerileri:

Limonata Standi Kurma: Cocuklara basit bir is fikri olan limonata standi kurma firsati
verin. Bu etkinlik, temel isletme becerilerini 6grenmelerini ve uygulamalarini saglar.
Limonata yapimi, fiyatlandirma stratejileri ve muiisteri hizmeti gibi konulari igerebilir.
Tasarim ve Satis: Cocuklara kendi Urinlerini tasarlamalarini ve yapmalarini saglayin.
Ornegin, taki, el yapimi kartlar veya cizimler. Ardindan bu Griinleri aileleri, arkadaslari
veya okul etkinliklerinde satarak is diinyasi deneyimi kazanabilirler.

is Fikri Yarismasi: Ogrencilere kendi is fikirlerini gelistirmelerini ve sunmalarini tesvik
eden bir ig fikri yarismasi diizenleyin. Jiri olarak 6gretmenler, ebeveynler veya yerel is
insanlarini davet edebilirsiniz.

Ozgiin Uriinler Yaratma: Cocuklara, sira disi ve 6zgiin iriinler yaratmalari icin ilham
kaynaklari sunun. Ornegin, geri déniisiimlii malzemelerle oyuncaklar, sanat eserleri
veya dekoratif esyalar yapabilirler.

Temel Finans Egitimi: Temel finans kavramlarini 6grenmeleri icin ¢ocuklara oyuncak
paralar ve hesap defterleriile oyunlar oynatin. Bitceleme, tasarruf, harcama ve yatirm
gibi kavramlari anlamalarina yardimci olun.

Pazar Arastirmasi: Bir Grlinlin veya hizmetin pazar arastirmasini yapmalarini saglayin.
Hangi Urlinlerin talep gordiugiini ve potansiyel musteri gruplarini belirlemelerine
yardimci olun.

Dijital Beceriler Gelistirme: Cocuklara dijital girisimcilik konusunda temel beceriler
kazandirin. Basit web siteleri olusturma, e-kitaplar yazma veya dijital pazarlama
stratejilerini anlama gibi konulara odaklanabilirsiniz.

Mentorluk Programlari: Yerel is insanlari veya girisimcileri, ¢ocuklara mentorluk
yaparak deneyimlerini ve bilgilerini paylasabilirler. Bu tir iligskiler, ¢ocuklarin is
diinyasini daha yakindan tanimalarina yardimci olabilir.

Geziler ve Konuk Konugsmacilar: Cocuklari isletmeleri ziyaret etmeye veya basarili
girisimcileri okula davet etmeye c¢alisin. Gergek dlinya deneyimleri, 6grenme
sureglerini zenginlestirebilir.

isletme Oyunlarn: Cesitli isletme oyunlar, c¢ocuklara ekonomik girisimcilik
kavramlarini eglenceli bir sekilde dgretmek icin harika bir ara¢ olabilir. Ornegin,
Monopoly veya SimCity gibi oyunlar is diinyasini anlamalarina yardimci olabilir.

7.2.2. Sosyal girisimciligin gelistirilmesi igin etkinlik dnerileri:

Toplumsal Sorunlarin Tartigilmasi: Sinifta veya toplulukta, ¢ocuklara farkl toplumsal
sorunlari ve zorluklari tartisma firsati verin. Ogrenciler, bu sorunlar hakkinda
distinmeye ve sorunlarin nasil ¢ozillebilecegi konusunda fikirler gelistirmeye tesvik
edilmelidir.



10.

Toplumsal Sorun Odakli Projeler: Ogrencilere kendi toplumsal sorunlarini segcme ve
bu sorunlari ele alma projeleri gelistirme firsati verin. Projeler, okul icinde veya
toplulukta gercek diinya sorunlarina ¢éziimler sunmayi amaclamalidir.

Ziyaretler ve Konuk Konusmacilar: Sosyal girisimcileri okula davet edin veya
ogrencileri yerel sosyal sorumluluk projelerine katilmak icin yerel kuruluslari ziyaret
etmeye tesvik edin. Bu ziyaretler, gocuklara sosyal girisimcilerin nasil calistigini ve nasil
toplumsal degisiklik yarattigini gosterme firsati sunar.

inovasyon Atdlyeleri: Ogrencilere vyaratici ¢dziimler (retme yeteneklerini
gelistirmeleri icin at6lyeler diizenleyin. Geri donisim projeleri, enerji tasarrufu, temiz
su erisimi gibi ¢evresel ve toplumsal sorunlara odaklanabilirsiniz.

Gilincel Olay Analizleri: Haberlerden veya makalelerden glincel toplumsal sorunlari
segin ve Ogrencilere bu sorunlari analiz etmeleri ve tartismalari igin firsatlar sunun.
Ogrenciler, sorunun nedenlerini ve olasi ¢éziimleri arastirmalidir.

Sosyal Girisimcilik Yarismalari: Ogrencilere kendi sosyal girisimcilik projelerini
gelistirmeleriigin bir yarisma diizenleyin. Jiri olarak 6gretmenler, yerel isinsanlari veya
sosyal girisimcileri davet edebilirsiniz.

Toplum Hizmeti: Ogrencilere toplum hizmeti yapma firsati sunun. Bu, sosyal
sorumluluk duygusunu artirabilir ve toplumsal sorunlara duyarlilik gelistirebilir.
Empati Egitimi: Cocuklara empati becerileri kazandirin. Empati, toplumsal sorunlarin
anlagilmasi ve ¢dzimi icin énemlidir. Ogrencilere farkli insanlarin yasamlarini
anlamalari ve bagkalarinin ihtiyaglarini gérmeleri igin etkinlikler diizenleyin.

Sosyal Girisimcilik Kavramlarini Ogretme: Ogrencilere sosyal girisimcilik kavramlarini
ve ilgili terimleri 6gretmek icin 6gretici oyunlar veya aktiviteler kullanin.

Hikdye Anlatimi: Ogrencileri, toplumsal sorunlari veya projelerini ilgi cekici
hikayelerle anlatmaya tesvik edin. Hikaye anlatimi, sosyal girisimcilik projelerini etkili
bir sekilde iletmek icin 6nemlidir.

7.2.3. Teknoloji girisimciligin gelistirilmesi icin etkinlik 6nerileri:

Kodlama Egitimi: Ogrencilere temel kodlama becerilerini 6gretmek icin kodlama
atdlyeleri diizenleyin. Scratch, Blockly veya Code.org gibi ¢ocuklar igin 6zel olarak
tasarlanmis platformlari kullanarak baslayabilirsiniz. Cocuklar, kendi oyunlarini veya
uygulamalarini olusturmayi deneyebilirler.

Robotik ve Mekatronik Projeler: Cocuklara temel robotik kavramlarini ve mekatronik
becerilerini 6gretmek icin robot yapi setleri kullanabilirsiniz. Bu etkinlikler, 6grencilerin
mekanik, elektronik ve kodlama becerilerini birlestirmelerini gerektirir.

inovasyon ve Tasarim Atélyeleri: Ogrencilere iiriin tasarlama ve prototip olusturma
firsati verin. 3D yazicilar, lazer kesim makineleri veya basit el yapimi malzemelerle
tasarim projeleri yapabilirler.

Teknoloji Temali Oyunlar: Egitici oyunlar ve bulmacalar kullanarak teknoloji
konularini dgretin. Ogrenciler, bu oyunlarla hem 6grenirken hem de eglenirken
teknolojiye dair temel kavramlari 6grenebilirler.
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Mobil Uygulama veya Oyun Gelistirme: Ogrencilere basit mobil uygulamalar veya
oyunlar yapma firsati verin. Kodlama platformlari veya uygulama gelistirme araglari
kullanarak kendi projelerini olusturabilirler.

Teknolojiye Dayali Sanat Projeleri: Teknolojiyi sanatla birlestiren projeler diizenleyin.
Ornegin, LED'lerle aydinlatilan sanat eserleri yapabilir veya etkilesimli enstalasyonlar
olusturabilirler.

Teknoloji lgili Alan Gezileri: Teknoloji sirketlerini veya teknoloji odakli
organizasyonlari ziyaret etmelerini saglayarak Ogrencilere gergek diinya deneyimi
sunun. Bu geziler, teknoloji girisimciligi hakkinda daha fazla anlayis kazanmalarina
yardimci olabilir.

inovasyon Yarismalan: Ogrencilere kendi teknolojik yeniliklerini veya girisimcilik
projelerini gelistirmeleri icin bir yarisma dizenleyin. Projelerini sunmalarini ve jlriye
sunmalarini tegvik edin.

Mentorluk Programlari: Yerel teknoloji girisimcilerini veya yazilim gelistiricilerini
dgrencilere mentor olarak davet edin. Ogrenciler, deneyimli profesyonellerden
o0grenerek kariyerlerini sekillendirebilirler.

Teknoloji Temali Arastirma Projeleri: Ogrencilere belirli bir teknoloji trendi veya
sorunu arastirmalari igin firsatlar sunun. Bu projeler, 6grencilerin teknoloji alaninda
derinlemesine bilgi edinmelerini saglayabilir.

7.2.4. Sanal girisimciligin gelistirilmesi icin etkinlik 6nerileri:

Dijital Uriinler Olusturma: Cocuklara dijital Griinler olusturma firsati verin. Ornegin,
dijital illistrasyonlar, grafik tasarimlar, muzikler veya e-kitaplar yapmalarini tesvik
edebilirsiniz. Bu Urtnleri olusturduktan sonra ¢evrim ici platformlarda satabilirler.
Blog Yazarhigi: Ogrencilere bir blog acma ve icerik olusturma konusunda rehberlik
edin. Kendi ilgi alanlarina yonelik yazilar yazarak, yazma becerilerini gelistirebilirler.
YouTube Kanali Olusturma: YouTube kanali agarak videolar hazirlamayi
ogrenmelerini tesvik edin. Bu, video dizenleme, sunum becerileri ve icerik Giretme
yetenekleri kazanmalarina yardimci olabilir.

Web Sitesi Tasarimi: Temel web sitesi tasarimi konusunda egitim verin. Ogrencilere
kisisel web siteleri olusturmalar veya ilgi alanlarina yonelik bir icerik paylasim
platformu olusturmalari igin rehberlik edin.

Online Magaza Kurma: Cocuklara ¢evrim igi bir magaza agma ve urinlerini gevrim igi
olarak satma firsati sunun. Basit e-ticaret platformlari kullanarak Griinlerini
sergileyebilirler.

Dijital Pazarlama Becerileri: Temel dijital pazarlama kavramlarini 6gretin. Sosyal
medya yonetimi, icerik pazarlama ve dijital reklamcilik gibi konulara odaklanabilirsiniz.
Dijital Glivenlik ve Gizlilik: Cocuklara cevrim ici giivenlik ve gizlilik konularini 6gretin.
internet tizerinde bilingli ve glivende kalmalarini saglayabilirsiniz.

Sanal is Simiilasyonlari: Sanal is similasyonlari veya oyunlari kullanarak ¢ocuklara
isletme ve yonetim becerileri kazandirin. Bu tlr simdilasyonlar, is dlnyasini
deneyimlemelerine yardimci olabilir.
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Dijital Araglar ve Uygulamalari Kullanma: Cocuklara dijital araglar ve uygulamalari
etkin bir sekilde kullanmayi dgretin. is diinyasi icin gerekli olan gesitli yazilim ve araglari
tanitin.

Dijital Girisimci Rollerini Kesfetme: Ogrencilere dijital girisimciligin farkli yonlerini
kesfetme firsati sunun. Ornegin, e-ticaret girisimciligi, icerik Giretimi, dijital pazarlama
veya yazilim gelistirme gibi farkh alanlara odaklanabilirler.

7.2.5. Cevresel girisimciligin gelistirilmesi icin etkinlik tavsiyeleri:

Geri Déniisiim Projeleri: Ogrencilere geri dénisimiin dnemini anlatin ve geri
donlsim projeleri yapmalarini tesvik edin. Plastik, kagit, cam veya organik atiklari geri
donlsim igin toplamalarini ve bu malzemeleri tekrar kullanilabilir Grinlere
donistirmelerini saglayabilirsiniz.

Cevre Temizlik Kampanyalari: Okul cevresi veya yakin parklarda ¢evre temizligi
kampanyalari diizenleyin. Ogrencilerin cevrelerini temiz tutma ve atik y®netimi
konularinda biling kazanmalarina yardimci olun.

Siirdiriilebilir Bah¢e ve Tarim Projeleri: Okul bahgesinde veya toplulukta
siirdurilebilir tarim projeleri baslatin. Ogrencileri organik tarim, bitki yetistirme ve su
tasarrufu konularinda egitin.

Eko-Moda Tasarimi: Ogrencilere geri dénistiiriilmis malzemelerden elbiseler veya
aksesuarlar tasarlama firsati verin. Eko-modayi tesvik ederek stirdirilebilirlik bilincini
artirabilirsiniz.

Doga Yiriiylisleri ve Gozlem: Doga yuruyisleri dizenleyin ve 6grencilere dogal
yasami gozlemleme firsati sunun. Bu etkinlikler, ¢evre bilincini artirabilir ve dogayi
daha iyi anlamalarina yardimci olabilir.

Cevre Duyarhligina Yonelik Egitimler: Surdurilebilirlik, dogal kaynaklar ve cevre
sorunlari hakkinda egitimler verin. Ogrencilere cevre koruma konularinda biling
kazandirarak girisimcilik fikirleri gelistirmelerine yardimci olabilirsiniz.

Atik Azaltma ve Tekrar Kullanim Projeleri: Ogrencilere atik azaltma ve tekrar
kullanim  projeleri olusturmalar icin  firsatlar sunun. Ornegin, kullanilmis
malzemelerden yapilmis Grlnlerin satildigi bir etkinlik diizenleyebilirler.

Cevre Sorunlarina iliskin Arastirma Projeleri: Ogrencilere belirli bir cevresel sorunu
arastirmalari ve ¢6z(iim Onerileri gelistirmeleri icin firsatlar sunun. Bu projeler, cevresel
girisimcilik becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

Cevre Koruma Konulu Sanat Projeleri: Ogrencilere cevre koruma konulu sanat
projeleri yapma firsati verin. Bu projeler, cevresel mesajlari sanat yoluyla iletmelerine
yardimci olabilir.

Gevresel Girisimcilik Yarigmalari: Ogrencilere kendi cevresel girisimcilik projelerini
gelistirmeleri icin bir yarisma dizenleyin. Projelerini sunmalarini ve jlriye sunmalarini
tesvik edin.



8. PROJE PAYDASLARI:

Projenin yiritiilmesinden, is ve islemlerinin takip edilmesinden Trabzon il Milli Egitim
Midirligi Ar-Ge Birimi sorumludur. Trabzon il Milli Egitim Muidurligi Ar-Ge Birimi
tarafindan yuritilecek olan projede ayrica projeyi uygulayacak olan okullarin;

Yerel yonetimler
Kaymakamliklar

Esnaf ve Sanatkarlar Odasi
ilce/il Orman Mudiirliikleri
Ticaret Odasi

Kamu kurumlari

STK ler

Yerel isletmeler vb.
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kurumlardan destek almalari, proje 6zelinde ortaklik kurmalari tavsiye edilmektedir.

9. PROJE ODULLERI:
Proje kapsaminda;

v Yilin Ekonomik Girisimci Okulu
v" Yilin Ekonomik Girisim Projesi

v" Yilin Sosyal Girisimci Okulu
v Yilin Sosyal Girisim Projesi

v Yilin Teknoloji Girisimcisi Okulu
v Yilin Teknolojik Girisim Projesi

v" Yilin Sanal Girisimci Okulu
v Yilin Sanal Girisim Projesi

v Yilin Cevresel Girisimci Okulu
v" Yilin Cevresel Girisim Projesi

Odiilleri verilecektir. Verilecek &diiller Trabzon il Milli Egitim Mudirligiu tarafindan
belirlenecek ve duyurusu yapilacaktr.



10. PROJENIN UYGULAMA ESASLARI:

. Proje kapsaminda, okullarda “Girisimcilik KullibG” kurulmasi onerilmektedir. Fakat
Girisimcilik KulGbi olmayan okullar da proje takimi/takimlari kurarak proje basvurusu
yapabileceklerdir.

. Her takimin en az bir danisman 6gretmen ile ¢alismasi zorunludur. Danisman 6gretmenlerin
oncelikle Girisimcilik Kulibl danisman 6gretmenlerinden segilmesi dnerilmektedir.

. Girisimcilik takimlari proje formunda onerilen faaliyetleri uygulayabilecegi gibi kendi 6zglin
faaliyetlerini de olusturup uygulayabilirler.

. Her takimin, il MEM Ar-Ge Birimi tarafindan olusturulacak ve katilimcilara bildirilecek olan
sisteme “faaliyet raporunu” ve yapilan faaliyetlere ait gorsel, yazili vb. kanitlayici materyal
girislerini yapmasi zorunludur. Sisteme belirtilen tarihler arasinda girisi yapilmayan
etkinlikler degerlendirmeye alinmayacaktir. Rapor girisleri takimlarin danisman
O0gretmenleri tarafindan yapilacaktir.

. Faaliyet raporlari ve raporlarla birlikte sunulan kanitlayici materyaller, 3 kisilik uzman bir
komisyon tarafindan degerlendirilerek puanlanacaktir. Her kategoride en yiiksek puani alan
okul ile komisyon tarafindan secilen “sahada en fazla etki birakan” proje édillendirilecektir.
. Takimlarin ve projelerin degerlendirilmesinde kullanilacak olan detayli puanlama cetveli EK-
1’de sunulmustur.

. Odiil almaya hak kazanan okullar ve projeler, proje takvimi sonunda yapilacak olan &diil
téreninde agiklanacaktr.

. Proje kapsaminda takimlar tarafindan hazirlanacak olan goérsellerde Cumhuriyet’in 100. Yili

logosuna, Trabzon il MEM logosuna ve proje logosuna da yer verilmelidir.

. Proje kapsaminda okullar tarafindan gerceklestirilecek etkinlikler i¢in yayinlanacak haber

metinlerinde ve/veya sosyal medya paylasimlarinda “Trabzon il Milli Egitim Miidiirliigii

tarafindan yiirtitiilmekte olan Genc Girisim Projesi kapsaminda gerceklestirilen ...” ifadesine

yer verilmelidir.

GENC GiRm

Kendini Yetistir Ulkeni Geligtir
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11. PUANLAMA CETVELI (EK-1):

SIRANO | PUANLAMA KRITERi PUAN

Etkinlik amaglarinin/hedeflerinin anlasilir bil dille ifade edilmesi ve proje
1 amaglari/hedefleri ile iliskili olmasi (yapilan etkinligin amaci nedir? Bu amag ¢agri | 15 Puan
metninde yer alan hangi amag/amaglarla 6rtismektedir?)

Etkinligin niteligi ylksek, 6zglin ve yaratici olmasi (etkinligin detayh anlatiimasi,
2 etkinligin can alici noktalarinin ve diger etkinliklerden ayiran 6zelliklerinin | 15 Puan
vurgulanmasi)

3 Etkinligin farkh aktorlerle is birligi icerisinde gerceklestiriimesi (protokol, destek 10p
uan
mektubu veya resmi yazi vb. dokumanlar ile desteklenmelidir.)

4 Etkinligin ulastigl hedef kitlenin tanimi ve ulastigi hedef kitle sayisi 5 Puan

Etkinligin yaygin etkisi (ulusal/yerel basinda haber yapilmasi, okul ve/veya proje ortagi

5 kuruluglarin web sayfasi ve sosyal medya hesaplarinda paylasilmasi; etkinligin ve 15 Puan
u

etkinlik sonuglarinin sunum, seminer, calistay vb. ortamlarda diger paydaslar ile

paylasiimasi vb. calismalar)

Etkinlik raporunun kanitlayici unsurlar ile (resim, video, olur yazisi, protokol vs.)
6 . 10 Puan
desteklenmesi

7 Etkinlik sonrasi elde edilen sonuglarin stirdurilebilirligi 10 Puan

8 Etkinlik sonunda elde edilen sonuglar ve somut ¢iktilar 20 Puan

NOT: Proje kapsaminda;

e Patent alinmasi durumunda 30 puan,
e Faydali model tescili alinmasi durumunda 20 puan,
e Tasarim tescili alinmasi durumunda 10 puan

projelere ekstra puan verilecektir. Puanin alinabilmesi igin siirecin tamamlanarak belgesinin
eklerde yer almasi gerekmektedir.
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