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1.  SENARYO KÜNYESİ
1.1 Senaryo Başlığı
Enerji Devriyesi: Çevresel sinyallere göre akıllı kararlar verin.
1.2 Hedef Yaş Grubu
6–8. Sınıflar 
Eğitim Kademesi:  Ortaokul
Tema Alanı: Sürdürülebilirlik, Sensör Tabanlı Otomasyon, Dijital Okuryazarlık
Konular / Alt Konular:
· Sorumlu Enerji Kullanımı
· Çevresel Koşulların İzlenmesi
· İnsan–Teknoloji Etkileşimi
· Akıllı Karar Verme Sistemleri
Beklenen Öğrenme Çıktıları:
Öğrenciler bu senaryonun uygulandığı bir dersin sonunda,
· Sensör tabanlı bir sistemden (FOSSBot) gelen görsel ve işitsel sinyalleri yorumlama
· Çevresel ipuçlarına dayanarak sorumlu kararlar alma
· Gerçek hayattaki enerji tasarrufu stratejilerini otomatik izleme ile ilişkilendirme
· Sensör sistemlerinin sürdürülebilir davranışları nasıl teşvik edebileceğini anlama
· Robotik bir sistemin sağladığı verileri işbirliği içinde analiz etmek, eşleştirmek ve bu veriler üzerine akıl yürütme
gibi beceriler elde edecektir. 

1.3 Tahmini Süre
90 dakika (2 x 45 dakikalık ders süresi)
· Bölüm 1 (45 dakika): Çevresel sinyallere giriş, FOSSBot çıktılarının gözlemlenmesi, gruplar hâlinde veri toplama
· Bölüm 2 (45 dakika): Eşleştirme ve karar verme etkinlikleri, yansıtma (reflection) çalışmaları, sınıf tartışması

1.4 İlgili Ders Alanları
Çevre Bilimi, Teknoloji ve Mühendislik, Vatandaşlık ve Sosyal Eğitim
1.5 Gerekli Ön Beceriler
Öğrencilerin aşağıdaki ön bilgilere sahip olmaları beklenmektedir:
· Gün ışığı, görünürlük ve kamusal alanlardaki hareket gibi çevresel faktörlere aşina olmak
· Temel neden–sonuç ilişkilerini anlamak. Örn: “Eğer ortam karanlıksa ve biri varsa, ışıklar yanmalıdır.”
· Dijital bir cihazdan gelen çıktıları (ışıklar, mesajlar, sinyaller gibi) gözlemleyip kaydedebilmek
· Küçük gruplar hâlinde işbirliği içinde çalışma konusunda temel deneyime sahip olmak
· Eşleştirme ve çoktan seçmeli soru formatına sahip yapılandırılmış çalışma kâğıtlarını rahatça doldurabilmek
1.6 Senaryonun Amacı
Bu senaryonun amacı, FOSSBot destekli etkileşimli görevler aracılığıyla öğrencilerin çevresel koşullar ve sorumlu enerji kullanımı konusunda farkındalıklarını artırmaktır. Dersin sonunda öğrenciler, karanlık veya hareket gibi gerçek dünya uyaranlarına karşı robotun verdiği tepkileri (örneğin ışığın yanması veya ekranda beliren mesajlar) gözlemleyecek ve buna uygun sınıf içi görevleri tamamlayacaktır.
Senaryo, güvenli ve teknoloji destekli bir öğrenme deneyimi sunarak eleştirel düşünme, çevre okuryazarlığı ve gerçek yaşamla bağlantılı karar verme becerilerini geliştirmeyi hedeflemektedir.
1.6.1 Öğrenme Hedefleri / Çıktıları
Senaryonun tamamlanmasının ardından öğrencilerden şunları yapabilmeleri beklenir:
· FOSSBot’un ürettiği görsel ve/veya işitsel sinyalleri (örn. LED ışık, ekrandaki mesajlar) yorumlayabilme
· Sensör tabanlı çıktıları ilgili çevresel koşullarla (örn. karanlık, hareket algılama) eşleştirebilme
· Robotun sağladığı gerçek zamanlı geri bildirimleri kullanarak bağlama uygun kararlar verebilme
· FOSSBot’un yönlendirmesine göre yapılandırılmış görevleri (sürükle–bırak, eşleştirme, çoktan seçmeli) tamamlayabilme
· Otomasyon ve sensörlerin çevresel izleme ve enerji verimliliği için nasıl kullanılabileceği üzerine düşünebilme
· Çevresel durumları gözlemlemek, tartışmak ve bunlar üzerine akıl yürütmek için küçük gruplar hâlinde etkili bir şekilde işbirliği yapabilme
1.6.2 Öğretim Hedefleri
Öğretmen, öğretim süreci boyunca şu hedefleri gözetir:
· Öğrencilere, sensör tabanlı bir robotik sistemden (FOSSBot) gelen gerçek zamanlı geri bildirimleri yorumlama konusunda rehberlik etmek
· Bağlama dayalı etkinlikler aracılığıyla çevresel açıdan sorumlu düşünmeyi teşvik etmek
· Gözlemlenen verilere dayanarak bilinçli karar verebilme becerisini geliştirmek
· Grup tartışmalarını ve işbirliğine dayalı akıl yürütmeyi teşvik etmek
· Öğrencilerin kodlama yapmasını gerektirmeden teknolojiyi öğrenme sürecine entegre etmek
· Anlamayı değerlendirmek için etkileşimli ve düşük teknolojili formatlar (eşleştirme, sürükle–bırak, çoktan seçmeli) kullanmak
· Günlük yaşamda sürdürülebilirliği desteklemede otomatik sistemlerin potansiyeline ilişkin farkındalık oluşturmak



2. DERS PLANININ GELİŞİMİ
2.1 Öğretim ve Öğrenme Etkinliklerinin Tanımı
Bu senaryo, FOSSBot’un bir çevre rehberi gibi davrandığı, etkileşimli ve robot destekli bir öğrenme oturumu olarak tasarlanmıştır. Öğrenciler programlama yapmaz; bunun yerine, FOSSBot’un otomatik tepkilerine (örneğin, ortam karanlık olduğunda ve biri yaklaştığında bir LED’in yanması gibi) dayalı yapılandırılmış etkinlikleri tamamlarlar.
Senaryo, kamusal güvenlikte görünürlüğün neden önemli olduğu ve çevresel koşulların enerji kullanımını nasıl etkilediğine dair ısınma amaçlı bir sınıf tartışmasıyla başlar. Öğretmen, FOSSBot’u çevresini sensörler aracılığıyla izleyen bir “Temiz Hava Ajanı” olarak tanıtır. Öğrenciler, FOSSBot çıktıları verirken (ışık/hareket değişiklikleri gibi) gerçek yaşam sınıf simülasyonları arasında dönüşümlü olarak gezerler.
Öğrenciler, bu çıktıları (örneğin “Uyarı: Düşük Görünürlük” mesajı veya LED’in yanması) yorumlar ve bunları, sürükle–bırak eşleştirme, çoktan seçmeli ve akıl yürütme etkinlikleri gibi yönlendirilmiş görevleri çözmek için kullanırlar. Dersin sonunda öğrenciler, sensör tabanlı çevresel izleme sistemlerinin olası faydaları ve sınırları üzerine düşünerek yansıtma etkinliği gerçekleştirirler.
Etkinliklerin Akışı ve İçeriği
Etkinlik 1: Çevresel İpuçları ve Robot Gözlemi
Öğrenciler FOSSBot ile çevre rehberi olarak tanıştırılır. Öğretmen, robotun sensörlerini kullanarak ışık ve hareket değişimlerine nasıl tepki verdiğini gösterir. Öğrenciler LED’lerin davranışını ve ekrandaki mesajları gözlemler.
Etkinlik 2: Sürükle–Bırak: Sinyalleri Durumlarla Eşleştirme
Öğrencilere çıktı mesajları verilir (örneğin “Düşük Görünürlük”, “Açık / Sorun Yok”, “Hareket Algılandı”) ve bunları FOSSBot’un gerçek zamanlı olarak sunduğu çevresel senaryolarla eşleştirmeleri istenir.
Etkinlik 3: Sensör Geri Bildirimlerine Dayalı Karar Verme
FOSSBot farklı çevresel düzeneklere yerleştirilir (aydınlık/karanlık, hareket/ hareket yok). Öğrenciler robottan gelen çıktı ipuçlarını alır ve çoktan seçmeli bir çalışma kâğıdı üzerinden doğru güvenlik veya enerji tasarrufu eylemlerini seçer.
Etkinlik 4: Sensör Mantığını Keşfetme
Öğrencilere, birden fazla sensör tetikleyicisinin (örneğin ışık + hareket) gerçek bağlamlarda ne anlama geldiğini yorumlamaları için sorular yöneltilir. FOSSBot’un çift koşullu uyarılarına dayalı akıl yürütme ve eşleştirme görevlerini tamamlarlar.
Etkinlik 5: Yansıtma ve Farkındalık Ölçme Testi
Kısa bir üstbilişsel (metabilişsel) anket ile öğrencilerin ne öğrendikleri, FOSSBot’un ipuçlarını nasıl yorumladıkları ve otomasyonun topluluklara nasıl yardımcı olabileceği üzerine düşünmeleri sağlanır. Anket; çoktan seçmeli ve doğru/yanlış sorularından oluşur.
2.2 Çalışma Kağıtları
Etkinlik 1
Bu etkinlikte öğrenciler, FOSSBot ile bir “çevre rehberi” olarak tanıştırılır. Öğretmen, robotun sınıftaki ışık ve hareket değişimlerini sensörleri aracılığıyla nasıl algıladığını gösterir. Öğrenciler, çevresel ipuçları ile robotun verdiği tepkiler (LED yanıtları ve ekran mesajları) arasındaki ilişkiyi anlamak için robotu dikkatle gözlemler.
· Öğretmen FOSSBot’u etkinleştirir ve her bir sensörün amacını açıklar (ışık sensörü, hareket sensörü).
· Öğretmen, sınıfın ışığını kısarak ve artırarak LED’in renginin nasıl değiştiğini gösterir.
· Öğretmen, hareket algılamayı göstermek için robotun önünde bir nesneyi hareket ettirir.
· Öğrenciler, ekran görüntüsünde ve LED göstergelerinde neler olduğunu gözlemler ve aşağıdaki tabloda kendi gözlemlerini kaydederler.
	Çevresel İpucu
	Robotun Sensör Tepkisi
	LED Tepkisi
	Yorumunuz 

	Parlak Işık
	
	
	

	Karanlık
	
	
	

	Robotun Önünde Ani Hareket
	
	
	

	Hareket Yoksa
	
	
	


Yansıtma Soruları (Reflection Questions)
Robotun çevresini “hissetme” biçimi hakkında neler fark ettiniz?

Işık ve hareket, robotun davranışını nasıl etkiledi?


Etkinlik 2
Bu etkinlikte öğrenciler, farklı çevresel koşulları temsil eden FOSSBot sinyallerini (örneğin LED rengi veya ekrandaki mesajlar) gözlemler. Öğrenciler, her bir çıktı mesajını (“Düşük Görünürlük”, “Açık / Sorun Yok”, “Hareket Algılandı” gibi) öğretmenin gösterdiği doğru çevresel durumla eşleştirir.
Uygulama adımları:
1. FOSSBot’u açın. Yerel ağa bağlanması için birkaç saniye bekleyin.
2. Robotla aynı ağa bağlı bir bilgisayar veya dizüstü bilgisayarda Chrome ya da Firefox tarayıcısını açın ve FOSSBot arayüzüne erişmek için şu URL’yi girin:
http://fossbot-000.local:8081
3. “Environmental Signs.xml” adlı projeyi yükleyin.
4. Edit (Düzenle) seçeneğine tıklayın.
5. Projeyi[image: ] çalıştırın (Run).
Soruyu cevaplayın.
Renkler ve sesler, robotun ne algıladığını anlamamıza nasıl yardımcı olur?
H5P (örneğin https://h5p.org/drag-the-words) kullanılacak ve öğrenciler, doğru FOSSBot sinyallerini (LED rengi veya ses) boşluklara (……) sürükleyeceklerdir.
Kelimelerin sırası karışık olmalıdır.
Görev:
FOSSBot sinyallerini, temsil ettikleri doğru çevresel durumlarla eşleştirin.
	FOSSBot Sinyali
	Çevresel Durum

	Mavi LED – Sessiz
	Karanlık / Düşük Görüş Düzeyi

	 Yeşil LED – Sakin mod
	Hareket tespit edildi

	   Sarı LED – Hafif Uyarı Tonu
	Hareket Yok/Durağan-Sabit Çevre

	   Kırmızı LED – Uyarı Sesi
	Parlak Işık


Etkinlik 3
Bu etkinlikte FOSSBot, teknolojinin sınıfları nasıl daha akıllı ve daha sürdürülebilir hâle getirebileceğine dair bir model olarak kullanılır. Öğrenciler, FOSSBot’un çevresel koşullara (ışık, hareket) nasıl tepki verdiğini gözlemler ve ardından gerçek sınıflarda enerji israfını azaltmaya veya güvenliği artırmaya yardımcı olabilecek basit bir otomasyon kuralı tasarlar.
1. “Environmental Signs” projesini bir kez daha çalıştırın [image: ].
2. FOSSBot’un sensörlerinin farklı ortamlara nasıl tepki verdiğini gözlemleyin.
3. Her bir sinyalin akıllı bir sınıfta neyi tetikleyebileceğini düşünün (örneğin: ışıkların kapanması, perdelerin kapanması veya bir sesli uyarının çalması gibi).
4. Kendi kelimelerinizi kullanarak bir tane net “Akıllı Sınıf Kuralı” tasarlayın.
5. Kuralınızın sürdürülebilirlik veya güvenlik açısından neden faydalı olduğunu açıklayın.
🕵️ Fikrini aşağıya yaz:
Benim akıllı sınıf kuralım: ………………………………………………………….
Bu kuralı seçme nedenim: ………………………………………………………...
Bu, sınıfımıza ……………………………………………………….. yardımcı olur.


Etkinlik 4
H5P (örneğin https://h5p.org/) kullanılacak ve bu etkinlikte öğrencilerin, gözlemledikleri ve anladıklarıyla ilgili kısa yansıtma (reflection) maddelerini tamamlamaları amaçlanmaktadır.
Her durumla eşleşen doğru LED rengi veya ses ifadesini boşluklara yazınız.
Kelimeler
kırmızı, mavi, yeşil, sarı, sakin ton, uyarı sesi, yumuşak uyarı tonu, sessiz
· Ortam aydınlık olduğunda, LED {yeşil} olur ve {sakin ton} çalar.
· Oda karardığında, LED {sarı} olur ve {yumuşak uyarı tonu} çalar.
· FOSSBot hareket algıladığında, {kırmızı} yanıp söner ve {uyarı sesi} çalar.
· Hareket algılanmadığında, LED {mavi} olur ve {sessiz} kalır.
Yansıtma
FOSSBot gibi robotlar, insanların okullarında veya evlerinde enerjiyi daha akıllıca kullanmalarına nasıl yardımcı olabilir?
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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