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1. SENARYO TANIMI
1.1 Senaryo Başlığı
FOSSBot ile Yeşil Adımlar
1.2 Hedef Yaş Grubu
5-6. Sınıflar (Ortaokul)
Müfredat: Ortaokul 
Tematik Alan: Sürdürülebilirlik ve Çevre Bilinci, Dijital Okuryazarlık ve Hesaplamalı Düşünme, Aktif Vatandaşlık ve Sorumluluk, Sürdürülebilirlik için STEM Entegrasyonu
Konular/Alt Konular: Enerji tasarrufu, atık azaltma ve sorumlu günlük alışkanlıklar.
Beklenen Öğrenim Çıktıları:
Senaryonun sonunda öğrenciler şunları yapabileceklerdir:
1. Çevreye duyarlı ve duyarsız günlük eylemleri belirleyebilecek.
2. FOSSBot gibi basit teknolojik araçların sürdürülebilir davranışları nasıl teşvik edebileceğini açıklamak.
3. Temel programlama mantığını (ör. if/else koşulları) çevresel kararları modellemek için uygulamak.
4. Küçük bireysel seçimlerin daha geniş sürdürülebilirlik hedeflerine nasıl katkıda bulunduğuna dair farkındalık gösterebileceklerdir.
5. Grup görevleri sırasında etkili bir şekilde işbirliği yapın ve okul ortamlarında çevre dostu eylemler için fikirlerinizi paylaşın.
6. Öğrenme deneyimlerini ve kodlama, sorumluluk ve sürdürülebilirlik arasındaki bağlantıyı düşünün.

1.3 Tahmini Süre
45 dakika 

1.4 İlgili Konu Alanları 
Bilgisayar Teknolojileri, Çevre Bilimi, Matematik

1.5 Ön Koşul Bilgisi
Bu senaryoya başlamadan önce, öğrenciler temel dijital okuryazarlık becerilerine, giriş düzeyinde kodlama deneyimine, çevre kavramları hakkında bilgiye, takım çalışması ve iletişim becerilerine ve gözlem becerilerine sahip olmalıdır. 
1.6 Senaryonun Amacı
Bu senaryonun amacı, öğrencilerin basit, uygulamalı robotik etkinlikler aracılığıyla teknoloji, günlük davranışlar ve çevre sorumluluğu arasındaki ilişkiyi anlamalarını sağlamaktır. FOSSBot'u bir eğitim aracı olarak kullanan öğrenciler, kodlama ve otomasyonun çevre dostu eylemleri nasıl temsil edebileceğini ve sürdürülebilir düşünceyi nasıl teşvik edebileceğini keşfederler. 
1.6.1 Öğrenme Hedefleri/Çıktıları
Senaryonun sonunda öğrenciler:
· Karbon ayak izinin nasıl hesaplandığını açıklayabileceklerdir. 
· FOSSBot kullanarak çevresel faaliyet verilerini girip ve işleyebilecektir.
· Sonuçları yorumlayarak emisyon azaltma önlemleri önerebilecektir.
· İklim değişikliğinin etkilerini azaltmak için teknolojik çözümler tasarlamak üzere işbirliği yapabilir.
· Öz değerlendirme ve eleştirel düşünme için üstbilişsel stratejiler kullabilir.

1.6.2 Öğretim Hedefleri
Eğitimci, öğretim yoluyla şunları amaçlamaktadır:
· Bireysel davranışların çevreyi nasıl etkilediğine dair farkındalığı artırmak ve somut sınıf örnekleri aracılığıyla sorumluluk bilincini teşvik etmek.
· Dijital öğrenmeyi gerçek dünyadaki çevresel bağlamlarla ilişkilendiren uygulamalı robotik etkinlikleri entegre ederek aktif katılımı teşvik etmek.
· Takım çalışmasını, empatiyi ve ortak problem çözmeyi desteklerken öğrenciler arasında işbirliği ve diyaloğu teşvik etmek.
· Dijital araçların sürdürülebilirlik hedeflerine hizmet edebileceğini göstermek için teknolojiyi çevre eğitimine anlamlı bir şekilde entegre etmek.
· Sürdürülebilirlik odaklı görevler kapsamında yaratıcılık, dijital yetkinlik ve eleştirel düşünme gibi çapraz beceriler geliştirmek.
· Yansıtma ve değerler eğitimini geliştirerek, öğrencilerin sınıfın ötesinde çevreye duyarlı yaşamanın önemini içselleştirmelerine yardımcı olmak


2. DERS PLANI GELİŞTİRME
2.1 Öğretim ve Öğrenim Faaliyetlerinin Açıklaması
Bu derste öğrenciler, çevre bilincini temel programlama ve mantıksal düşünme ile ilişkilendirmek için tasarlanmış üç sıralı, uygulamalı faaliyete katılırlar.
Her etkinlik, gerçek dünyadaki sürdürülebilirlik eylemlerini blok tabanlı kodlama ile birleştirerek teknolojinin sorumlu alışkanlıkları nasıl temsil edebileceğini ve teşvik edebileceğini gösterir.
Gözlem, basit karar verme ve işbirliği yoluyla öğrenciler, küçük "yeşil adımların" bile anlamlı çevresel değişikliklere yol açabileceğini öğrenirler.
Senaryo, GreenComp ve SDG 4.7, 12 ve 13 ilkeleriyle uyumlu olarak çevre eğitimi, dijital okuryazarlık ve değerlere dayalı yansıtmayı bir araya getirir.
FOSSBot ile Yeşil Adımlar senaryosunda, öğrenciler çevre bilinci ile basit programlama uygulamalarını birleştiren üç kısa ve birbiriyle ilişkili etkinlikten geçerler. Her etkinlik, enerji kullanımı, su tasarrufu ve çevre sorumluluğu gibi günlük sürdürülebilirlik temalarına bağlanırken, öğrencileri FOSSBot arayüzü aracılığıyla bu fikirleri dijital eylemlere dönüştürmeye yönlendirir.
Etkinlik 1, "Yeşil mi, Yeşil değil mi"de öğrenciler, H5P sürükle ve bırak kelime görevinde kısa, bağlam temelli cümleler üzerinde çalışarak günlük sürdürülebilirliği keşfederler. Her cümle, kısa bir duş almak veya musluğu açık bırakmak gibi tanıdık bir durumu anlatır ve öğrenciler bu davranışın çevre dostu mu yoksa israf mı olduğuna karar verir. Her boşluğa doğru kategoriyi yerleştirdiklerinde, anında geri bildirim alırlar. Bu sırada FOSSBot, sürdürülebilir bir alışkanlık tartışıldığında yeşil, zararlı bir alışkanlık ortaya çıktığında sarı renkte yanıp sönerek etkinliği destekler. Bu basit etkileşim sayesinde öğrenciler, günlük küçük seçimlerin çevreyi nasıl etkilediğini görmeye başlarlar.
Etkinlik 2, "Sürdürülebilirlik Sinyalleri"nde öğrenciler, robotların basit koşullu mantık kullanarak çevresel karar vermeyi nasıl modelleyebileceğini öğrenirler. Öğrenciler davranış kartlarını seçerek farklı "günlük yaşam durumları"nı tetiklerler. Her kart, su tasarrufu, enerji israfı, atık azaltma veya kaynakların aşırı kullanımı gibi tipik bir senaryoyu temsil eder. Bu alıştırma sayesinde öğrenciler, if–else gibi koşullu ifadelerin sadece kodlamada değil, aynı zamanda çevresel sonuçları ilgi çekici ve fiziksel bir şekilde temsil etmek için de nasıl kullanılabileceğini görürler.
Son olarak, Etkinlik 3 "Eko-Mantık Kontrolü", temel sürdürülebilirlik kavramlarını gözden geçirmek için tasarlanmış kısa bir çoktan seçmeli testtir. Öğrenciler enerji tasarrufu, su tasarrufu, atık azaltma ve sorumlu tüketim ile ilgili beş soruyu yanıtlar. Test, öğrencileri önceki etkinliklerde uyguladıklarını uygulamaya teşvik eder. Sürdürülebilir ve zararlı günlük alışkanlıkları ayırt etmelerine yardımcı olur. Bu etkinlik ayrıca öğrencilerin çevre konusundaki anlayışlarını hızlı bir şekilde değerlendirir.

2.2. Çalışma Kağıtları
Etkinlik 1
Yeşil mi, Değil mi
https://h5p.org/drag-the-words gibi H5P kullanılacaktır. Öğrenciler her bir ifadeyi okuyacak ve uygun kelimeyi sürükleyerek eksik kısmı tamamlayacaklardır. 
Öğretmen, öğrencilerin günlük hayatta sıkça görülen davranışları inceleyeceklerini ve her birinin çevre dostu mu yoksa zararlı mı olduğuna karar vereceklerini açıklar. Öğrenciler ikili veya küçük gruplar halinde çalışır. Öğrenciler cihazlarında "Yeşil mi, Yeşil değil mi" adlı H5P sürükle ve bırak kelime egzersizine erişir. Öğretmen, doğru kategoriyi (Yeşil Alışkanlık / Yeşil Olmayan Alışkanlık) her bir boşluğa nasıl sürükleyeceğini kısaca gösterir. Öğrenciler, kısa duş almak, yiyecekleri çöpe atmak veya yeniden kullanılabilir şişe kullanmak gibi eylemleri tanımlayan bir dizi kısa, gerçek hayattan alınmış cümle okurlar. Bir cevabı sürüklemeden önce, grup üyeleri açıklanan davranışın sürdürülebilir olup olmadığını ve nedenini tartışır. Bu, muhakeme ve çevre bilincini teşvik eder. Öğrenciler senaryo setini bitirir ve sonuçlarını diğer gruplarla karşılaştırır.
	Senaryo 
	Sürüklenebilir Kelimeler (Doğru Cevap)

	💡 Élise odadan çıkarken her zaman ışıkları kapatır, bu da...
	[Sürdürlebilir Alışkanlık]

	🚰 Kahvaltı sırasında Nikos, temiz bir bardak ararken musluğu açık bırakır, bu...
	[Sürdürlebilir Olmayan Alışkanlık]

	🌿 Okula gitmeden önce Berk, plastik şişe satın almak yerine yeniden kullanılabilir su şişesini doldurur, bu da...
	[Sürdürülebilir Alışkanlık]

	🍞 Öğle yemeğinde Alejandro, hala yenilebilir olmasına rağmen sandviçinin bir kısmını çöpe atar, bu da...
	[Sürdürülebilir Olmayan Alışkanlık]

	🚿 Zofia her akşam su tasarrufu yapmak için 8 dakikalık kısa duşlar alır, bu da...
	[Sürdürlebilir Alışkanlık]


	🛁 Kuzeni Mateusz genellikle 20 dakikadan fazla duşta kalır, bu da...
	[Sürdürlebilir Olmayan Alışkanlık]


	🔌 Céline, yatmadan önce telefonunu bütün gece şarjda bırakıyor, bu da...
	[Sürdürülebilir Olmayan Alışkanlık]

	✏️ Yiannis ödevini hazırlarken kağıt israfını önlemek için defterinin her iki yüzünü de kullanıyor, bu da...
	[Sürdürülebilir Alışkanlık]

	🍫 Okul bahçesinde Leyla bazen çöp kutusunu kullanmak yerine atıştırmalık ambalajlarını yere atıyor, bu da...
	[Sürdürülebilir Olmayan Alışkanlık]

	📄 Sanat dersinde Alejandro ve grubu, kalan kağıt parçalarını geri dönüştürerek...
	[Sürdürülebilir Alışkanlık]



Yansıma tartışması
Öğretmen birkaç kapanış sorusu sorar:
Hangi alışkanlıkları belirlemek en kolaydı? Neden?
_______________________________________________________
Hangileri sizi şaşırttı?
_______________________________________________________
Bu hafta benimseyebileceğiniz bir çevre dostu alışkanlık nedir?
_______________________________________________________


Etkinlik 2
Sürdürülebilirlik Sinyalleri
Bu etkinlikte öğrenciler FOSSBot'un tepkilerini kaydeder ve yorumlar. Seçilen her davranış kartı için, öğrenciler eylemin sürdürülebilir mi yoksa zararlı mı olduğunu gözlemler ve robotun tepkisini (hareket, LED rengi ve ses) not eder. Öğrenciler her davranışı doğru tepki modeliyle eşleştirerek tabloyu doldurur. Sonunda yer alan kısa bir yansıma bölümü, öğrencileri hangi alışkanlıkların robotu ileriye götürdüğünü ve hangilerinin uyarıları tetiklediğini düşünmeye teşvik eder.
Projeyi yürütmek için şu adımları izleyin:
1. FOSSBot'u açın. Yerel ağınıza bağlanana kadar birkaç saniye bekleyin.
2. Robotla aynı ağa bağlı bir bilgisayar veya dizüstü bilgisayarda Chrome veya Firefox'u açın ve FOSSBot arayüzüne erişmek için http://fossbot-000.local:8081 URL'sine gidin.
3. FOSSBot arayüzünün ana sayfası[image: ] adresine gidin.
4. Yeni bir proje oluşturun[image: ] .
5. Adını "Sürdürülebilirlik Sinyalleri" olarak belirleyin.
6. "Yeni proje için kısa açıklama" bölümüne, etkinlikle ilgili bir açıklama yazabilirsiniz.
7. Öncelikle, Değişkenler'e gidin, değişken oluştur'u tıklayın, oluşturun:
  behaviorType
  selectedBehaviour
                  [image: ]
8.  Döngüler'den, birden çok kez çalıştırmak için bir tekrar bloğu ekleyin, "5" yazmalısınız 

[image: ]
9. Tekrar bloğunun içinde, seçilenDavranışı "metin"e  sürükleyin ve manuel olarak değiştirilebilecek bir metin girişi olarak bırakın (örneğin, "kısa_duş", "musluk_açık", "kağıt_geri_dönüşüm"). (Öğretmen bunu değiştirecek ve her kart için tekrar Çalıştır'a tıklayacaktır)
[image: ]

10. Tekrar bloğunun içinde, "set selectedBehavior" altında:
IF / ELSE IF / ELSE bloğu ekleyin
11. İlk yapının hemen altına İKİNCİ IF yapısı ekleyin. Sürdürülebilir davranış için; yapıyı sırayla ekleyin, if (behaviorType = "sustainable"), print= “Aferin”. Sürdürülemez davranış için; else if (behaviorType = "unsustainable"), print= “Dikkatli olun, bu sürdürülemez” ekleyin.
Sonunda bloklar aşağıdaki gibi görünmelidir:
[image: ] 

12. Robot, öğretmen tarafından seçilen 5 davranışı gerçekleştirecektir. Öğretmen, her döngüde selectedBehavior'ı manuel olarak değiştirir ve her tur için Run[image: ] 'ı tıklar.

Düşünme Soruları
1. Hangi davranış robotun olumlu tepki vermesine neden oldu ve neden sürdürülebilir olarak kabul edildi?
_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. Hangi davranış uyarıyı (sarı veya kırmızı LED) tetikledi ve bu hangi çevre sorunuyla ilgilidir?
_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
3. Robotun tepkileri, sürdürülebilir ve zararlı alışkanlıklar arasındaki farkı anlamanıza nasıl yardımcı oldu?
_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
4. Bu etkinlikten sonra geliştirmek istediğiniz bir günlük alışkanlık nedir ve neden?
_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Etkinlik 3
Eko-Mantık Kontrolü

Doğru seçenekleri seçin
1. Aşağıdakilerden hangisi sürdürülebilir bir günlük alışkanlıktır?
A) Diş fırçalarken musluğu açık bırakmak
B) Yeniden kullanılabilir su şişesi kullanmak
C) Telefonunuzu bütün gece şarj etmek
D) Yenilebilir yiyecekleri çöpe atmak


2. Hangi alışkanlık günlük yaşamda gereksiz israfı azaltmaya yardımcı olur?
A) Dijital kopyaları kullanmak yerine her çalışma kağıdını yazdırmak
B) Her dönem sonunda okul malzemelerini atmak
C) Yeni satın almak yerine klasör veya kalem kutusu gibi eşyaları yeniden kullanmak
D) "Her ihtimale karşı" fazladan malzeme satın almak

3. Su tasarrufu için en yararlı alışkanlık hangisidir?
A) Diş fırçalarken musluğu açık bırakmak
B) Rahatlamak için uzun süre duş almak
C) Kullanmadığınız zaman musluğu kapatmak
D) Az miktarda çamaşırı ayrı yıkamak
4. Hangi seçenek sorumlu gıda tüketimini gösterir?
A) "Her ihtimale karşı" ihtiyacınız olandan fazla yiyecek satın almak
B) Üzerinde küçük çürükler olan meyveleri atmak
C) Yemek planı yapmak ve artıkları kullanmak
D) Tabağınızda yemek bırakmak
5. Evde veya okulda enerji tüketimini azaltmaya yardımcı olan günlük eylem hangisidir?
A) Gereksiz yere cihazları fişe takılı bırakmak
B) Isıtıcı açıkken pencereleri açık tutmak
C) Kullanılmayan cihazları kapatmak
D) Gündüzleri sadece yapay ışık kullanmak
Doğru Cevaplar: 
1.B 2.B 3.C 4.C 5.C










Not: Faaliyetleri uygulamak için, FOSSBot yerel Wi-Fi ağıyla önceden senkronize edilmeli ve uygun otomatik davranış mantığıyla önceden programlanmalıdır.
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	Avrupa Komisyonu'nun bu yayının hazırlanmasına verdiği destek, yalnızca yazarların görüşlerini yansıtan içeriğin onaylandığı anlamına gelmez ve Komisyon, burada yer alan bilgilerin herhangi bir şekilde kullanılmasıyla ilgili olarak sorumlu tutulamaz.
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