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Ba$||k Cevre Bilinci ve Teknolojisi

EcoTech: Teknolojiyle Cevresel Farkindaligi Kesfetmek
Blok Bashigi

Yas kategorisi Sire (dk)
7-15 120 dk

Ders saati sayisi
3

Ogrenci odakh egitim hedefleri (igerik ve performans standartlari)

Egitim Hedefleri:

Cevre Korumada Teknolojinin Roliinii Anlayin

Dijital araglarin ve ortaya ¢ikan teknolojilerin ¢evre koruma ve siirdiiriilebilirlige nasil katkida bulundugunu

kesfedin

Cevresel zorluklari ele alan ¢6ziimler liretmek igin STEAM prensiplerini uygulayin.

Didaktik materyaller ve didaktik teknikler
internet erisimli PC, 3D Diinya ortam,

Google Jamboard benzeri igbirlikgi arag.

Referanslar/Kaynaklar (videolar, metodolojiler)

Cevresel farkindalik konulu sunum




Motivasyonel agama
Sire (dk): 15 dk
Etkinlik: "Sanal Ekosistem Kesfi"

Amag(6grenci odakh):

Ogrenciler ormansizlasma, kirlilik, nesli tiikenmekte olan tiirler ve iklim degisikligi gibi cesitli cevresel sorunlari
gorebilecekleri sanal bir ekosistemi (orman, okyanus veya sehir) kesfedecekler.

Gorev: Ogrenciler 3 boyutlu sanal ortamda hareket ederken, farkli gevre sorunlarini gézlemleyecek ve
teknolojinin saglayabilecegini diislindiikleri olasi ¢oziimler (6rnegin, kirlilik sensorleri, yenilenebilir enerji
¢oziimleri) hakkinda notlar alacaklardir. Ogrenciler ekipler halinde ¢alismali ve Jamboard gibi araglarla is birligi
yapmalhdir.

Takip: Kesif ¢calismasinin ardindan, her ekip notlarinin bir 6zetini yazmak ve 6gretmene sunmak icin birlikte
calismalidir. Ogretmen, tespit ettikleri ve gézden kagirdiklan gevre sorunlar hakkinda sinifta bir tartisma
bagslatabilir ve teknolojinin bu sorunlari nasil hafifletebilecegi veya ¢6zebilecegi konusunda beyin firtinasi
yapabilir.

Kesif asamasi
Siire (dk): 45 dk
Etkinlik: "Cevre Dostu Akilli Sehrinizi Tasarlayin"

Amag: Ogrenciler, cevresel etkiyi en aza indirmek i¢in ¢evre dostu teknolojiyi entegre eden siirdiiriilebilir bir
akilli sehir tasarlamak igin ekipler halinde g¢alisacaklar.

Gorev:

Ogrenciler 6ncelikle atik yonetimi, kirlilik, enerji tiiketimi gibi konularda arastirma yapmali ve bu zorluklarin
¢o6zimiinde teknolojinin rolini (6rnegin yenilenebilir enerji, akilli atik yonetimi, yesil mimari) kavramalidirlar.

Ogrendiklerine dayanarak, yenilenebilir enerji kaynaklari (giines, riizgar vb.), akilli ulasim sistemleri (elektrikli
araclar, bisiklet yollari) ve atik azaltma stratejileri (akilli ¢op kutulari, geri donisiim) gibi strdirilebilir coziimler
iceren akill bir sehir tasarlamak icin 3 boyutlu sanal ortami kullanmalilar. Akilli sehirlerinin teknolojisinin ¢evresel
etkiyi nasil azalttigini simiile etmeye calismalilar. Ornegin, giines enerjisiyle calisan bir sehir olusturabilir veya
hava ve su kalitesini izlemek icin akilli sistemler kullanabilirler.

Son olarak, her ekip akilli sehirlerinin ¢evresel stirdirilebilirligi nasil destekledigini degerlendirmeli ve cevreyi
korumada en etkili bulduklari teknolojiler hakkinda kisa bir sunum hazirlamalidir.




Fiksasyon fazi (pekistirme ve derinlesme)
Sire (dk): 60 dk
Etkinlik: "EcoTech Challenge: Cevre igin Yenilik"

Amag: Ogrenciler bir ¢cevre sorunu segecek ve siirdiiriilebilirlik ve koruma odakli, bu sorunu ele alan teknolojik
bir ¢6ziim tasarlayacaklardir. Ornegin, olasi iki senaryo "Akilli Okyanus Temizleme Teknolojisi" ve "Kentsel Hava
Kalitesi izleme Sistemi"dir, ancak 6grencilerin kendi fikirlerini gelistirmeleri tesvik edilmelidir.

Tanim:

Bu etkinligin ilk kismi, problemin secimiyle ilgilidir. Ogrenciler, secilen cevre sorunu (6rnegin kirlilik, atik veya
ormansizlasma) hakkinda bir sunum yazmali ve teknolojinin nasil bir ¢cdziim saglayabilecegini belirtmelidir
(6rnegin, yapay zeka ormansizlagsmayi izlemek icin, dronlar aga¢ dikmek icin kullanilabilir).

Ardindan 6grenciler, olumlu bir ¢evresel etki yaratmak icin hangi teknolojilerin kullanilabilecegini degerlendirerek
¢o6zumler hakkinda beyin firtinasi yapmalidir. Buna dayanarak, 3B sanal ortami kullanarak ¢oéziimlerinin bir
prototipini tasarlamalilar. Sanal dlinyayi kullanarak 6grenciler, teknolojilerinin segilen gevre sorununa nasil ¢6ziim
getirdigini simiile edeceklerdir. Ornegin, okyanustaki plastigi izleyen ve toplayan sanal bir robot olusturabilirler.

Her ekip, secilen konuyu sinifa sunmali, uyguladiklari ¢6ziimi Sanal Dlinya'da géstermeli ve ¢evre sorununu nasil
ele aldigini ve teknolojinin nasil dnemli bir fark yaratabilecegini agiklamalidir. Son olarak, 6grenciler tasarimlarini
gelistirmek icin akranlarindan ve 6gretmenlerinden aldiklari geri bildirimlerden yararlanmalidir.

Ogrenci Degerlendirmesi

Her ekip asagidaki gérevlerdeki performansina gore degerlendirilebilir:
Sanal Ekosistemdeki tim sorunlarin belirlenmesi

Tasarlanan Akilli Sehir'de cevresel zorluklar tasvir ediliyor

Akilli Sehirlerindeki zorluklara uygun ¢oztimler uygulamak

Secilen ¢evre probleminin tanimi.

Olumlu etki icin bir prototipin tasarimi

Calismalarinin sinifta sunumu

Ekler:




Bu proje, Avrupa Komisyonu'nun destediyle yiritilmistir. Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, yalnizca yazarlarin gérislerini

yansitan icerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Ajans ve Ulusal Komisyon, burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorumlu tutulamaz.




