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1. SENARYO TANIMI
1.1 Senaryo Başlığı
Işık sensörü ile ışık kontrolü

1.2 Hedef Yaş Grubu
13-14 yaş 
Müfredat:  Ortaokul 
Tematik Alan: Algoritmalar ve bilgisayar sistemleri programlama 
Konular/Alt Konular: Programlama araçlarıyla problem çözme. Robot programlama ve otomasyon.
Beklenen Öğrenim Çıktıları:
Öğrencilerin şunları öğrenmeleri beklenir:
· FOSSBot ışık sensörünü kullanma ve programlama.
· Algoritmik tekrarlama yapıları (tekrarla, tekrarlayın, tekrarla) tasarlamak ve uygulamak.
· Robotun karar verme sürecinde koşulların kullanımını anlamak.
· Çevresel koşulları (ışık/karanlık) görsel ve kinetik davranışlarla ilişkilendirmek.
· Sensör verilerine dayalı olarak robotun davranışını yorumlamak.

1.3 Tahmini Süre
45 dakika

1.4 İlgili Konu Alanları 
Senaryo konusu:
Eğitim amaçlı robotik kullanarak aydınlık ve karanlık koşulları algılama ve robotun davranışını otomatik olarak ayarlama.
Konular:
· Bilgisayar bilimi: algoritmik düşünme, koşullar, tekrarlar, sensörler, otomasyon.
· Doğa bilimleri: ışık, karanlık, ışık yoğunluğu, çevresel değişikliklerin algılanması.



1.5 Ön Koşul Bilgisi
· Scratch gibi görsel programlama ortamlarına temel düzeyde aşina olmak.
· Temel programlama kavramlarını (döngü yapısı ve koşul) anlamak.
· Sensörün ne olduğunu ve nasıl kullanıldığını bilmek.
· FOSSBot kullanımı konusunda temel deneyime sahip olmak.
· Küçük gruplar halinde (3-5 kişi) çalışabilmek.

1.6 Senaryonun Amacı
Senaryo, bir ışık sensörünün robotun davranışını nasıl yönlendirebileceğini anlamayı amaçlamaktadır. Işık ve karanlığın sürekli değişmesi sayesinde öğrenciler, algoritmanın nasıl kararlar aldığını ve ortama nasıl uyum sağladığını gözlemler.
Eğitim senaryosunun tamamlanmasının ardından öğrenciler şunları yapabileceklerdir:
· FOSSBot'u yerel ağa bağlayıp hazır programları çalıştırabilecek.
· Robotun davranışları aracılığıyla ışık sensörünün çalışmasını yorumlayabilecek.
· Aynı algoritmada farklı türde tekrarların kullanımını ayırt etmek.
· LED renklerini sistem durumlarına (ışık/karanlık) bağlayabilecek.
· Koşul tabanlı bir programın akışını kelimelerle açıklamak.

1.6.1 Öğrenme Hedefleri/Çıktıları
Senaryonun amaçları:
· Deneyimsel ve keşifsel öğrenmeyi teşvik etmek.
· Algoritmik ve hesaplamalı düşünmeyi geliştirmek.
· Sensörler ve otomasyon arasındaki ilişkinin daha iyi anlaşılmasını sağlamak.
· Gözlem ve yansıtma becerilerini geliştirmek.

2. DERS PLANI GELİŞTİRME
2.1 Öğretim ve Öğrenim Faaliyetlerinin Tanımı
Öğretim, deneyimsel ve keşifsel öğrenmeye dayanır. Öğrenciler küçük gruplar halinde (3-5 kişi) çalışır ve FOSSBot ile etkileşime girerek, ışıklandırmadaki değişikliklere nasıl tepki verdiğini gözlemler.
Etkinliklerin akışı şöyledir:
Etkinlik 1
Öğrenciler, bir alanın ne zaman karanlık veya aydınlık kabul edildiğini ve hangi günlük cihazların ışık sensörleri kullandığını tartışır.
Etkinlik 2
Öğrenciler, bir robotun karanlıkta olduğunu nasıl "anlayabileceğini" ve bunu nasıl gösterebileceğini tahmin ederler.
Etkinlik 3
Öğrenciler yerel ağ üzerinden FOSSBot'a bağlanırlar.
Aynı ağa bağlı bir bilgisayarda, bir tarayıcı (Chrome veya Firefox) açar ve şu adrese giderler:
http://fossbot-000.local:8081 
Projeyi indirin ve açın:
Işık Sensörü Örneği – blok kodu
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Öğrenciler projeyi çalıştırır.
Ne fark ediyorsunuz?
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
Etkinlik 4
Öğrenciler farklı aydınlatma koşullarını (el feneri, sensör gölgeleme) denerler ve şunları gözlemlerler:
· LED rengi ne zaman değişir,
· hareket yönü değiştiğinde,
· tekrar ne zaman biter veya başlar.

Etkinlik 5
Öğrenciler program akışını sözlü veya yazılı olarak açıklar:
· karanlıkta ne olur,
· ışık algılandığında ne olur,
· her bir döngü türünün rolü nedir.




2.2 Çalışma kağıdı
Etkinlik 1
Öğrencilerden alanı gözlemlemeleri ve ne zaman karanlık, ne zaman aydınlık olduğunu belirlemeleri istenir. Ardından gruplar halinde tartışırlar:
· Bir robot karanlığın "farkına" nasıl varabilir?
· Otomatik bir sistemde ışık sensörü ne gibi bir rol oynayabilir?
Cevaplar çalışma kağıdında özetlenir.

Etkinlik 2
Öğrenciler, robot kodunda kullanılan LED renkleri ile aydınlatma durumlarını ilişkilendirirler.
Aşağıdaki tabloyu doldururlar:
	Ortam  Durum 
	LED Rengi
	Yorum

	Karanlık
	Kırmızı
	Uyarı durumu

	Işık
	Yeşil
	Normal çalışma durumu


Bu belirli renklerin görsel geri bildirim için neden uygun olduğunu tartışın.

Etkinlik 3
FOSSBot'u açın ve yerel Wi-Fi ağınıza bağlanana kadar birkaç saniye bekleyin.
FOSSBot ile aynı ağa bağlı bir bilgisayar veya dizüstü bilgisayarda:
1. Chrome veya Firefox tarayıcısını açın.
2. Şu adrese gidin: http://fossbot-000.local:8081/ 
3. Işık Sensörü Örneği projesini indirin ve açın.
4. Düzenle'ye, ardından Çalıştır'a basın.
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Öğrenciler robotun davranışını gözlemler ve şu soruyu yanıtlar:
Şu durumlarda ne fark edersiniz:
· karanlık olduğunda?
· ışık algılandığında?
· hareket yönü değiştiğinde?

………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………

Etkinlik 4
Öğrenciler ışık sensörüyle deney yaparlar:
· sensörü elleriyle kapatarak,
· el feneri veya lamba ile aydınlatırlar.
Çalışma kağıdına şunları kaydederler:
· her seferinde hangi döngünün etkinleştirildiğini,
· hangi mesajın göründüğünü,
· hangi LED renginin yandığı.
Amaç, sensör koşulunun programın akışını kontrol ettiğini anlamalarını sağlamaktır.

Etkinlik 5
Öğrencilerden programın işleyişini kelimelerle açıklamaları istenir ve şu soruları yanıtlamaları istenir:
· Tekrar döngüsü ne zaman kullanılır?
· Tekrarla döngüsü ne zaman kullanılır?
· Neden 10 kez tekrarlama döngüsü vardır?
· Robot ne yapacağına nasıl "karar verir"?
Etkinlik, gerçek dünya sistemlerinde (örneğin otomatik ışıklar) benzer mantığın nasıl kullanıldığına dair kısa bir değerlendirme ile sona erer.
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