AVRUPA KOD HAFTASI ETKINLiIK OLUSTURMA REHBERI
Rize il Milli Egitim MiidiirlGgii

1. http://codeweek.eu sitesine girin ve ana sayfada sag ustteki Giris digmesine tiklayin.

CQdEW@ek Etkinlikler v Kaynaklar v~ Topluluk Okullar v+ Hakkinda ~+ Blog @ e - TR ~
Build yo gital future

cheWeek Etkinlikler v Kaynaklar v Topluluk Okullar v Hakkinda v Blog @ e
BUIId your digital future

2. Yandaki gibi bir sayfa

Oturum Ag Kayrt ol acilacak. Ustteki digmelere
tiklayip X, Facebook, Google
hesaplarinizla otomatik giris
yapabilirsiniz.

E-posta*

o 3. Daha 6nce Uye olduysaniz
I bu sayfadan mail adresiniz ve
sifrenizi yazarak giris
yapabilirsiniz.

Oturum Ag Kayit O 4. Hesabiniz yoksa Kayit Ol
sekmesine tiklayip bilgileri

POOE doldurarak tye olun. Uyelik
veva islemi tamamlaninca Oturum
E-posta’ A¢ sekmesinden e-posta
adresiniz ve sifrenizle giris

isim yapin.
Parola*

Parola Onayla*
<@

| agree with the handling of my data in accordance with the company privacy policy.
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{71 Etkinliklerimi rapor et

5. Giris yaptiktan sonra st mentdeki kirmizi Register activity digmesine tiklayip etkinlik
olusturabilirsiniz.

Existing venues

Alist of activity venues you have already created

_

Rize Milli Egitim Miidiirltgii Atatiirk Caddesi, Rize, Turkey y Go »

Adem Tiirk Eminettin, Sendika Sk. No:5, 53020 Rize Merkez/Rize, Turkiye Go

6. Etkinlikler menusi altindaki Etkinlik Ekle se¢cenegini secerek te etkinlik olusturabilirsiniz. Bu
meniiye tikladiginizda daha dnce olusturdugunuz etkinlik yerleri gériinecektir. Onceki etkinlik
yerlerinden birini secerek te devam edebilirsiniz.

Tarkge diline cevir 7. Sayfadaki Tlrkcelestirme duzgin
yapilmadigi icin bazi alanlarda
¥  AdGuard Reklam Engelleyici > Tl'jrkge olmayan metinler
E Tam sayfa ekran gérintdsdnd al g(’erImektedir. Chrome
tarayicisinda iken ekrana sag
Sayfa kaynagin gérintdle Ctrl+U tlklaYIp Tiirkg:e diline gevir

secenegini secerek sayfayi Tlrkce
diline gevirebilirsiniz.

Incele




Aktivite Baghar Rize Milli E§itim Mudarliga 2025 Kod Haftasi Etkinligi

Etkinlik bicimini belirtin
"
Etkinlik tari* Acik ylz yize etkinlik v
@ Eminoldugunuz bilgiler yoksa, liitfen bir tahmin sadlayin.
Adres * Eminettin, Rize, TUR
Aktivitenin suUresi* 0-1saat v
Veri* B 2025-10-1109:00 ® - [ 2025-10-2615:00 x
Bu tekrarlayan bir olay mi?* Olumsuz ®  HAYIR
Web, Uygulama ve Yazihm Gelistirme X
v

Robotik, Dronlarve Akl Ohazlar X

Yapay Zekd ve Uretien Yapay Zekd X

Etkinlik aciklamasi* Dosya Dizenlemek GOrls  Bigim

S ¢ Paragraph v B I = =

ihl
.
1l
W
il

Rize Milli Egitim Mudarlagi KodlaRize Projesi il koordinatdrlGgo
dncaliginde il genelinde gesitli etkinlikleri yapilacaktir.

8. Etkinlik ekleme sayfasindaki formu doldurun. Etkinlik tiri kismindan yapacaginiz

etkinlige gore yliz ylize veya uzaktan secebilirsiniz.

9. Adres kismina okulunuzun tam adresini (cadde, ilce, il adini yazarak) yazin. Adresi
yazinda aclilir listeden ¢ikmasi gerekiyor. Listede ¢ikmiyorsa haritada gérinmeyebilir.
Yazdiginiz adres listede ¢cikmiyorsa en yakin adresi de secebilirsiniz.

10. Sure olarak kag saat veya ders saati ayiracaginizi segin. Baslangig ve bitis tarihlerini
11-26 Ekim tarihleri arasinda 1 hafta veya daha uzun secebilirsiniz.

11. Ana tema kisminda yapacaginiz etkinligin kategorisini secin. Birden ¢ok se¢im yapabilirsiniz.
Aciklama kismina etkinlikle ilgili kisa bir agiklama yazin. Agiklamada“Yesil Vatan” temasina
vurgu yapmayi unutmayin. Sonraki adim diigmesine tiklayin.



Bu etkinlik kimler icin?

Hedef grup* lkbgretim ddrendleri X Lise &Frencilerl X ~

Katilimci sayisi* 150

@ Emin oldugunuz bilgileryoksa, lutfen bir tahmin saglayin.

Bu sayidan kag tanesi:

Erkekler Kadinlar
70 80

Diger

16-1Byas - Lisavillan X

Katihmecilarin ya§|* 1D-12}H§-||ﬂﬂ.'l.ll1ﬂst5l‘llfh‘l x 13-15yas- Ortackul willan X
(e o i

Bu mufredatin diginda bir
ders digl etkinlik midir?*

Evet ® | Hayir

Bu, standart okul mifredati
dahilinde bir etkinlik midir?

®  Evet Hayir

Kod Haftasi 4 Tum Girigim

cw25-xazmm Ortak Etkinlik Kodu
Kodlari (istege bagh) @ \ |

12. Sonraki sayfada hedef grup kismindan 6grencilerin sinif seviyesini secin. Yapacaginiz
etkinlige katilacak toplam 6grenci sayisini da yazdiktan sonra kiz ve erkek 6grenci
saylisini yazin.

13. Katilimci yasi seceneginde 6grencilerin yas araliklarini segin. Birden ¢ok secim
yapabilirsiniz. Mufredatla ilgili secenekleri de segin.

14. Son kisimda (Code Week 4 All) ortak etkinlik kodunu yazmalisiniz. Ortak etkinlik
kodu ile miikemmeliyet sertifikasi alabilirsiniz. Ayni kodu kullanarak en az 10 etkinlik
eklenmesi veya ayni kodu kullanarak 3 farkli tilkeden etkinlik eklenmesi ile miikemmellik
sertifikasi alinabilmektedir.

Ortak Etkinlik Kodu: CW25-xazmm

Sayfada gorsel ylikleme alani da bulunmaktadir. Etkinlikle ilgili afis hazirlayip
yukleyebilirsiniz. Tim alanlari doldurduktan sonra sonraki adim diigmesine tiklayin.



Organizator

Organizasyonun adi* Rize Milli E§itim Mudarlagi | Okul adini yazin

Organizasyon turd* Okul v
Dil (istege bag) v
Ulke* Turkiye v

Bu etkinlikte Code Week
kaynaklarin kullaniyor
musunuz?

Evet ®  Hayir

Organizatérin Web Sitesi https:f;"rize.meb_gov.tr

istege bagl

Herkese acik e-posta adresi T PSP
listede badl) ' :

Irtibat e-posta adresi* e-posta@adresi.com

Irtibat e-posta adresiniz, yalmizea etkinliginizi harita dzerinde gésterimeden dnce komtrol edecek ve
diizenleme gerekmesi halinde ya da etkinligin ardindan istatistiksel amagla anketleri yonetmek dzere sizinle
irtibat kurabilecek olan AB Kod Haftasi Elgileri ve Kod haftasi organizatirleri tarafindan goriilecektir.

v | event.privacy bu belgede agiklanan sekilde Gizlilik bildirimi

15. Sonraki sayfada organizasyon bilgilerini girmek gerekiyor. Organizasyon adi kismina
okulunuzun adini yazin. Organizasyon turina okul olarak segin. Organizatoriin web sitesi
kismina okul sitesinin web adresini yazin. irtibat e-posta adresine kendi mail adresinizi

yazin. Herkese acik e-posta kismini doldurmayabilirsiniz.

Son olarak gizlilik bildirimini de isaretledikten sonra Gonder diigmesine tiklayin.
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A Profil

B Activities Locations Diizenlediginiz etkinligi etkinliklerim meniisiinden

(5 Etkinliklerim gorintuleyebilir ve duizenleyebilirsiniz.

® Sertifikalanm Etkinlik tarihi gectikten sonra Sertifikalarim

5 Etkinliklerimi rapor et menusiinden katim ve mikemmellik sertifikanizi
alabilirsiniz.

® Katilim Sertiﬂk35|<]|:|

© Oturumu Kapat Katilim Sertifikasi menusinden égrencilerinizin adini
yazarak onlara katilim sertifikasi ¢ikartabilirsiniz.

ACIKLAMALAR:

Eklenen etkinlikler onaylandiktan sonra yayinlanir.

Etkinlik bitiminden sonra sertifikanizi alabilirsiniz.

Mikemmellik sertifikasi icin kullanilan ortak kodlarin kontrol siiresi uzun oldugu icin
sertifika alanlar bir kag ay sonra belli oluyor.

Dizenlenen etkinliklerin daha fazla katilimciya ulasabilmesi adina sosyal medya
paylasimlarinda #mebyegitek, #Yesil Vatan, #codeweek #codeweekturkiye etiketlerini
kullanalim.
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Etkinlik Stuiresince Calisma Yapilabilecek Konular

1. Temel Programlama

e Cevrim i¢i: Python’da “Orman Yangini Tahmin Simiilasyonu” — Sensor verilerini
taklit ederek risk bolgelerini tahmin eden kiigiik bir algoritma.

e Yiiz yiize: Scratch’te “Aga¢ dikme oyunu” — Karakter belirli kosullarda fidan dikip
biiytitiiyor.

2. Robotik Teknolojileri
e Arduino / Micro bit ile:

o Yangin sensorlii mini robot: Is1 ve duman sensoriiyle yangin uyarisi veren
kiiciik devre.

o Akilli sulama sistemi: Toprak nemine gore otomatik sulama yapan prototip.

3. Web Tasarimi

e Cevrim ici proje: “Yesil Harita” — HTML/CSS/JS ile sehirlerdeki yesil alanlari,
parklari, dikilen fidan sayilarin1 gosteren bir web sayfasi.

4. Mobil Uygulama
e MIT App Inventor / Flutter:

o Fidan Takip Uygulamas1 — Kullanicilar diktikleri fidanin koordinatini
kaydedip gelisimini fotografla yiikleyebilir.

o “Yesil Giinliik” — Giinliik ¢evre dostu davranislarini kaydeden mobil
uygulama.

5. Gorsel / Blok Programlama

e Scratch etkinligi: “Dogay1 Koru Oyunu” — Copleri dogru kutuya atan karakter, puan
kazanir.

o Tynker / Kodable: Kiigiik yas gruplarina ¢evre bilinci kazandiran eglenceli
bulmacalar.

6. Bilgisayarsiz Etkinlikler
o Kart oyunlari: “Geri Donilistim Domino’su” — Atik tiirlerini eslestirme.

o Kodlama mantigini 6gretmek i¢in “Aga¢ dikme algoritmast” — Adim adim
yonergelerle kagit lizerinde ¢oziim.



7. Artirillmis Gergeklik (AR)
e ARile Yesil Vatan:

o Unity + Vuforia kullanarak, telefon kamerasini bir resme tuttugunda 3D agag
fidan1 belirsin.

o “AR Fidan Dikimi” uygulamas1 — Kullanicilar bos arazi {izerine sanal fidan
ekleyebilir.

8. Giyilebilir Teknolojiler

o Akilh bileklik prototipi: Hava kalitesini 6l¢iip kullaniciya renkli LED ile uyar1
versin.

o Eko-aksesuar: Gilines paneliyle telefon sarj eden kiiciik bir sirt cantasi tasarimi.

9. 3B Tasarim
e Tinkercad / Fusion 360:
o Geri doniisiim kutularin1 daha islevsel ve eglenceli tasarlama.

o Orman yanginlarinda kullanilabilecek drone sasisi tasarimi.

10. Yapay Zeka
e Makine Ogrenmesi ile:

o Cop fotograflarini tanty1p geri doniisiim tiiriine gére ayiran basit bir model
(Teachable Machine ile).

o Orman yangini ihtimalini tahmin eden veri analizi ¢alismasi.

Seviyeye gore calismalar:
1. Kigiik yaslar i¢in — bilgisayarsiz etkinlik + Scratch.
2. Ortaokul i¢in — Arduino robotik + blok tabanli mobil uygulama.

3. Lise i¢in — Web tasarimi1 + mobil uygulama + yapay zeka.



Ornek Etkinlikler

Bilgisayarsiz Etkinlikler
Amag: Katilimcilara ¢evre bilinci ve temel algoritma mantigini tanitmak.
o Etkinlik 1 (Bilgisayarsiz Kodlama):

o "Agag¢ Dikme Algoritmasi1" — Kagit lizerinde “ileri 3 adim, saga don, fidan
dik” gibi yonergelerle algoritmik diigiinme.

o Etkinlik 2:

o Geri doniisiim domino’su — Atiklar1 dogru geri donilisiim kutusuna eslestirme
oyunu.

e Mini Gorev: Katilimcilar evde/okulda en az bir geri doniisiim malzemesi toplayip
haftaya sunacak.

Gorsel/Blok Programlama & Oyun Tasarimi
Amag: Scratch veya benzeri bir platformda ile ¢evre bilinci temali basit bir oyun tasarlamak.
o Etkinlik 1 (Scratch):

o “Yesil Kahraman” oyunu — Karakter ¢opleri toplayip dogru kutuya atiyor,
puan kazaniyor.

o Etkinlik 2:

o “Agac Dikme Yaris1” — Tuslarla kontrol edilen karakter, belli siirede en ¢ok
fidan1 dikip biiyiitiiyor.

e Mini Gorev: Katilimcilar oyunu kendi fikirleriyle gelistirip paylasacak.

Robotik & 3B Tasarim
Amag: Gergek diinyada c¢evre sorunlarina ¢oziim igin prototip gelistirmek.
o [Etkinlik 1 (Arduino ):

o Akilli Sulama Sistemi — Toprak nemini 6l¢iip gerektiginde su pompasini
caligtirma.

o Alternatif: Duman sensdriiyle basit “yangin alarmi1” prototipi.
o [Etkinlik 2 (3B Tasarim — Tinkercad):
o Geri doniisiim kutusu veya kii¢iik bir “eko-drone” tasarimi.

e Mini Gorev: Tasarim veya robotu fotograf/video ile kaydedip paylasma.



Web / Mobil Uygulama + Yapay Zeka
Amag: Katilimeilarin dijital ortamda Yesil Vatan i¢in ¢6ziim gelistirmesi.
o Etkinlik 1 (Web):

o HTML/CSS ile “Yesil Harita” — Fidan dikim alanlarin1 veya parklar1 gésteren
basit web sayfasi.

o Etkinlik 2 (Mobil - MIT App Inventor):

o “Yesil Giinliik” — Kullanic1 her giin yaptig1 ¢evre dostu davranislar
kaydediyor.

o Etkinlik 3 (Al — Teachable Machine):

o Basit model — Fotograftan “kagit, plastik, cam” ayrimi yapabilen geri
doniistim smiflandiricisi.



Ogretmen Ornek Ders Planlart:

Bilgisayarsiz Etkinlikler ve Giris

Hedef: Cevre bilinci + algoritmik diistinme becerisi kazandirmak.
Siire: 80 dk

Aragclar: Kagit, renkli kalem, geri doniisiim malzemeleri (karton, plastik sise), etkinlik
kartlar1.

Etkinlik Akis::

1. Isinma (15 dKk): Yesil Vatan nedir? Doga i¢in teknoloji 6rnekleri (drone, yapay zeka,
akilli sulama vb.) kisa sunum.

2. Agac Dikme Algoritmasi (40 dk):

o Ogrenciler bir 1zgara {izerinde (kagit veya yerde cizilmis kareler) “ileri 2 adim,
saga don, fidan dik” gibi yonergelerle algoritma kurar.

3. Geri Doniisiim Domino’su (20 dk): Atik kartlarin1 dogru kutularla eslestirme.
Oyunlastirilmis sekilde puanlama.

4. Kapanis (5 dk): Haftaya kendi getirecekleri geri donilistim malzemeleriyle kiigiik
robotik/oyun prototipi yapacaklarini duyur.

Blok Programlama & Oyun Tasarimi

Hedef: Scratch ile ¢cevre temali oyun gelistirme.
Siire: 80 dk
Araclar: Bilgisayar + internet, Scratch hesabi.

Etkinlik Akisi:
1. Hatirlatma (10 dk): Gegen hafta 6grendiklerimizi tekrar et.
2. Scratch tamtim (10 dk): Arayliiz, hareket bloklari, olay bloklari.
3. Oyun Yapmm (40 dk):

o Opyun fikri: “Yesil Kahraman” ¢opleri topluyor — dogru kutuya atarsa puan
alir.

o Karakter hareketi (ok tuslariyla).
o Coplerin rastgele ekrana diismesi.
o Dogru/yanlis se¢cimlere gore puan artis1 veya azalisi.

4. Paylasim & Gelistirme (20 dk): Ogrenciler kendi oyunlarini renklendirip 6zgiin hale
getirir.



Robotik & 3B Tasarim

Hedef: Gergek hayata dokunan prototip gelistirme.
Siire: 80 dk
Araclar: Arduino veya Mbot, nem sensorii, buzzer, LED, Tinkercad hesabu.

Etkinlik Akas:
1. Giris (10 dk): “Akilli sulama” veya “yangin alarm1” neden 6nemli?
2. Robotik Calisma (40 dk):
o Nem sensorii — LED ve buzzer kontrolii.
o Kod 6rnegi goster, 6grenciler kendi devresini kursun.
3. 3B Tasarim (30 dk):
o Tinkercad ile geri doniisiim kutusu tasarima.

o Alternatif: Yangin sondiiriicli drone govdesi hayali tasarim.

Web / Mobil Uygulama + Yapay Zeka

Hedef: Dijital platformlarda Yesil Vatan’a katk: saglayan uygulama gelistirmek.
Siire: 80 dk

Araglar: Bilgisayar, internet, MIT App Inventor veya FlutterFlow, Google Teachable
Machine.

Etkinlik Akas:
1. Giris (5 dk): Web, mobil ve yapay zekanin doga i¢in kullanimina 6rnekler.
2. Web Tasarim (25 dk):
o HTML’de “Yesil Harita” — Dikilen fidanlarin isaretlendigi basit sayfa.
o Ogrenciler kendi okul veya mahallelerini isaretleyebilir.
3. Mobil Uygulama (30 dk):
o MIT App Inventor — “Yesil Glinliik”
o Her giinkii ¢evre dostu davranis (6r. su tasarrufu, elektrik tasarrufu) kaydedilir.
4. Yapay Zeka (20 dk):

o Teachable Machine — Cop fotograflarini taniy1p “kagit, plastik, cam”
siiflandirmasi.

o Modeli deneyerek eglenceli hale getir.
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Ek: Kod Haftasi 2025 yili uygulamada dikkat edilecek hususlar:

e Kod Haftasi kapsaminda her yil diizenlenen etkinliklerin yani sira Yesil Vatan temasina yonelik
diizenlenecek etkinliklerde ilgili Bilisim Teknolojileri, Sinif, Sosyal Bilgiler, Tarih, Tlrkge ve Tiirk Dili've
Edebiyati ile tiim branslardan 6gretmenlerin is birligi icinde etkinlik dlizenleyebilmeleri icin gerekli
bilgilendirmenin yapilmasi,

e il ve ilce genelinde verilmesi planlanan gevrim igi/yiiz yiize egitimlerin YEGITEK Bilisim
Koordinatorii ve YEGITEK Okul Sorumlulari ile koordineli sekilde diizenlenmesi,

e il ve ilge genelinde kodlamanin iliskisine yénelik seminerler, webinarlar ve egitimlerin miimkiin
olmasi halinde ilgili akademisyenler destegiyle diizenlenmesi,

e Dlizenlenecek tiim etkinliklerin sitedeki haritaya isaretlenmesine dikkat.edilmesi ve diizenlenen
etkinliklerin agiklamasina “Yesil Vatan” ana tema kapsaminda yapildiginin belirtilmesi,

e Kod Haftasi; kodlama, yapay zeka, robotik, algoritmik distinme gibi dijital becerileri gelistirmeye
yonelik diizenlenen en genis katilimli sosyal etkinliktir. Etkinliklerin donanim, robot teknolojileri, veri
isleme ve gorsellestirme, web gelistirme, temel programlama kavramlari, gorsel/blok kodlama
etkinlikleri, yazihm gelistirme, oyun tasarimi, nesnelerin interneti've giyilebilir bilgi islem, 3D baski,
artinlmis gerceklik, yapay zeka gibi 18 farkli konu alanindan en az birine yénelik olmasi,

e Dlizenlenen etkinliklerin etkilesiminin artiriimasi icin ilge,il, bolge diizeyinde ortak etkinliklerin
planlanmasi ve bu etkinliklerin ortak bir kodla sitedekisharitaya isaretlenmesi,

e Diizenlenen etkinliklerin daha fazla katilimciya ulasabilmesi adina sosyal medya paylasimlarinda
#mebyegitek, #Yesil Vatan, #codeweek #codeweekturkiye etiketlerinin kullanilmasi,

e Sosyal medyada paylasimlarinda yer alacak 18 yasindan buiyuk kisilerin kendilerinden, 18 yasindan
kiicik olan 6grencilerin ise yasal vasilerinden gerekli izinlerin 1slak imzali olarak alinmasi.



