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Uygulama Alani:
Cevre,
Kodlama,
Uygulamalar,
Bilgisayar bilimi,
Geri dondsum.

Anahtar Kelimeler: Geri
a doniisiim, kendin yap, cevre, su,
Kiresel Yasamin Anahtari, MIT Applnventor.
Doganin Dijital Donlsimi

Malzemeler:
@ W4 - Sustainability 2Go (Cevre *  Computer/Laptop with access to the Internet
Gmail account

Icin Mobil Uygulama) ¢ Android Phone or tablet to test

*  MIT Applnventor: appinventor.mit.edu

Modiil

+  Cevrekirliligi

«  Kiresel 1Isinma

+  Suve saglkl gida

Notlar:
+  Elektrikli cihazlar kullanirken giivenlik
onlemleri alin
Etkinlik sirasinda bilgisayar bagina 2
ogrenci olabilir
Ogrenciler DIY (Do It Yourself) yaklagimiyla
hareket etmelidir
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STEAM Egitiminde Yesil Teknolojiler

Ogrenciler, cevre hakkinda kendileri igin onemli
olan bilgileri gosteren bir uygulama gelistirirler.
Ornegin, bulunduklari yere yakin geri déniigiim
merkezleri, geri donisimi tesvik etmek igin
kendin yap el isleri, cevreye daha az yiik olmak igin
yenebilecek saglikh yiyecekler (Resim 1).

Tutkulu olduklar  konulan arastirirlar  ve
uygulamaya dahil etmek igin baglantilar toplarlar.
Daha sonra topladiklan bilgileri gostermek igin
uygulamanin kullanici arayiiziinii olustururlar.

Ornegin, geri doniigimii tesvik etmek igin
yapilabilecek kendin yap iiriinlerini, eve yakin geri
doniisiim merkezlerini ve gevre igin gida hakkinda
bilgileri gosteren bir uygulama. Uygulamayi kodlar
ve ardindan test ederler.

Bu etkinlik, odrencilerin ¢evre Kkirliligi, geri
doniisiim, su kithginin gevresel etkileri ve saglikh
gida konularindaki uygulamalarini  gelistirmeyi
amagclamaktadir (Resim 2).

Resim 2. Gidalar igin su

Ogrencilerdenilgiduyduklarisorularibelirlemeleri
istenir (gevre kirliligi, geri doniisiim, su kithgi, saghkl
gida ve cevreye etkisi, yeniden kullanmak igin DIY).
ilgi duyduklari 3-4 farkli konu se¢melidirler. Bunu
takiben, ogrencilerden konular hakkinda arastirma
yapmalari ve uygulamaya dahil etmek igin ilgili
baglantilari toplamalar istenir. Toplanan bilgileri
gostermek icin uygulamanin kullanici arayiiziinii
olustururlar, uygulamayi kodlarlar ve ardindan test
ederler.

Resim 1. Gidalar igin su

Giliniimiizde mobil uygulamalar, sinifta, bos
zamanlarinda ve arkadaslariyla sosyallesmek igin
sikhikla uygulama kullanan o©grencilerin giinliik
rutinlerinin bir pargasidir. Mobil uygulamalarin
artan kullanimi, 6gretim ve kiiltiirden saf eglenceye
kadar cesitli alanlarda ve farkli amagclarla yeni
uygulamalarin katlanarak biiyiimesini agiklamaktadir.
Uygulamalarin kullanimi, ¢ogu yas grubunda ve
ozellikle 6grenci niifusunda cep telefonu kullanim
oranindaki biiyiimeye paralel olarak artmistir.

Kullanimi kolay bir mobil uygulama olusturma
ortami MIT Applnventor’dir. Bu uygulama ile
ogrenciler blok tabanli bir programlama araci ile
calisarak kendilerini gevreleyen gevre hakkinda bilgi
vermek ya da ilgi duyduklar konulari gelistirmek
tzere kendi uygulamalarini olusturabilmektedir.
Ornegin, bulunduklari yere yakin geri déniisim
merkezlerini belirleyebilir veya ¢evreye daha az etkisi
olan saglikli yiyecekler, geri doniisiimii tesvik etmek
icin kendin yap el sanatlar, sebze yetigtirme gibi
baska konular geligtirebilirler.

Dikkat Edilmesi Gerekenler

+  Elektrikli cihazlan
onlemleri alin

+  Etkinlik sirasinda bilgisayar basina 2 6grenci
olabilir

«  Ogrenciler kendin yap yaklagimiyla hareket
etmelidir

kullanirken giivenlik



STEAM Aktiviteleri

Faaliyetin Amaci

«  Dogayi korumak igin mobil uygulamalar olusturun.

+ Kiiresel 1Isinma, gevre kirliligi ve su kithgi konularinda farkindalik yaratin

- Ogrenciler kodlamayi ve algoritmalari kullanmayi kolayca égrenir

- Ogrenciler kritik 6grenme yaklagimlarini kesfediyor

- Ogrenciler geri déniisiim, saglikh gida ve su tasarrufu mekanizmalari gibi bazi ¢éziimleri analiz eder.

Bu etkinlikte ogrencilerin gruplar halinde
calisarak, kendin yap yaklagimini kullanarak ve
fikirlerini paylasarak c¢evre sorunlarina dijital
¢oziimler retmeleri beklenmektedir. Kodlama
becerilerini ve c¢evre ve korunmasi hakkindaki
bilgilerini gelistirmeleri beklenmektedir.

Kullanilacak mobil uygulama MIT App Inventor'dir
(licretsiz yazilim, Resim 3).

MIT App Inventor, herkesin blok tabanli bir arag
kullanarak telefonlar igin uygulamalar olusturmasina
olanak taniyan sezgisel, gorsel bir programlama
ortamidir.

Tartigilacak ve lizerinde caligilacak temalar,
ogrencilerin gevre bilincini gelistirmeyi, yasadigimiz
cevrenin korunmasindan, g¢evrenin canlilar igin de
gerekli oldugunu unutmadan, gevreyi bilingli ve diger
¢- N canhlara saygili bir sekilde kullanma ihtiyacindan

@ | | n F bahsetmeyi amacglamaktadir.
\ ."-| y/ Bu etkinlikle, genclerde ve g¢ocuklarda gevre
Resim 3. MIT App Inventor bilincini erken yaslardan itibaren gelistirmeye
baslamayi ve giincel teknolojilerden yararlanarak
onlarin ilgisini gekmeyi amagliyoruz.

Hadl Ba$layalim

a Tasarim Adimlari

1. MIT uygulamasi Inventor appinventor.mit.edu adresini agin ve Create apps! diigmesine tiklayin. Diigmeye
tiklanarak yeni bir galisma alani olusturulur (Resim 4).

-‘ - MIT About + News & Events « Resources ~

APP INVENTOR

Resim 4. MIT App Inventor

2. Bir gmail hesabi ile giris yapin. Hizmet Sartlarini kabul edin! (sonuna kadar kaydirin, kabul edin. Bazi
Ogreticileri atlayabilirsiniz) ,



STEAM Egitiminde Yesil Teknolojiler

3. Agcilan ekrandan Yeni Proje Baglat'a tiklayin (Resim 5).

Pr = - fid=  Help-
»r NTOR rojects Connect Build elp

S MIT
-

My Projects

Name. Date Created

®
-

MIT

APP INVENTOR

e [ e |

MyProjects  Gallery  Guide  Reportanissue  English~  halilozel1 903@gmail.com ~

Date Modified ¥ Published

You do not have any projects in App Inventor 2. To
learn how to use App Inventor, click the "Guide® link
at the top of the window: or to start your first
project, click the "Start New Project” button at the
upper left of the windaw.

Happy Inventing!

Resim 5.

Yeni bir proje baslatin

4. Projenize bir isim verin (Resim 6)
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7. Calisma alani

6. Bilesenler, Tasarimci Penceresinin sol tarafinda
Palet bashigi altinda bulunur. Uygulamanizi
tasarlamak igin Diigmeler gibi bilesenleri segin.
Diigmelere tiklayin ve ekraniniza siiriikleyin.
4 Temayi temsil eden Diigmeler olusturulur
ve adlandinlir (Resim 8). Diigmelerinizi
bicimlendirebilir ve Arka Plan Rengi, Yazi Tipi
Boyutu, Yiikseklik, Genislik, Metin, ... araciligiyla
goriiniimlerini ayarlayabilirsiniz.

0oy o componencs  iewer. ® Dot waban

Resim 9. Diigmelerin alt basliklari

Project name:

Helloword]

Cancel 0K

Resim 6. Projenize bir isim verin

5. Calisma alanina gidin (Resim 7).
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Resim 8. Digme ekleme

7. Bir metin blogu olan Etiket segenegi kullanilarak
diigmelerin alt bagliklari (Konumlarin Adlan)
eklenebilir (Resim 9).

8. Butonlar ve etiketler ile topladigimiz bilgileri
gosteren uygulamayr yapin. Ornegdin geri
doniisiim merkezlerinin isimleri ve adresleri.
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Degerlendirme

STEAM Egitiminde Yesil Teknolojiler

Ogrenciler uygulamalarini gelistirir ve test
eder. Geligtirilen uygulama sinifta sergilenir.
Degerlendirme akranlar tarafindan yapilir
ve verilen geri bildirimlere gore uygulama
revize edilir. Ogretmen, Uygulama Gelistirme
Rubriklerini kullanarak 6grencileri agsagidaki gibi
degerlendirir:

Hedefler Gelistirilmeli (1) Orta Seviye Iyi Gok lyi
) ®) (4)

Kendinizi ifade etmek (....) (| (wr) ()

Tartismalara katilin (....) (o) () (r)

AIIgoritma adimlari (....) (| (er) ()

olugturma

Gelistirilen uygula- (....) (....) (o) ()

manin 6zgunligi

Tasarlanan uygula- (....) (| (| ()

manin yaraticilig

Gelistirﬂelr; uygula- (o) () ( ) (g

testleri

Toplam

Baglantilar
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