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PESES arac setine giris

Dijital beceriler ve sirdurlebilirlik, bir 6grencinin egitim yolculugunun buylk bir
parcasidir. Bu vyenilik¢i ara¢ seti, surdirilebilir egitim ve dijital egitim yollarini
harmanlamaktadir. Bu arag¢ setinde vurgulanan araglar, hem egitimcilerin hem de
ogrencilerin daha sirdirilebilir bir yasam tarzini anlamalarina ve tesvik etmelerine
yardimci olacak dogru araglari bulmalari icin yararlidir. Surdirdlebilirligi egitim
yolculugunun karmasik bir pargasi haline getirmek icin farkli amag¢ ve hedeflere sahip
cesitli araglar bulacaksiniz.

Arac Kitinde One Cikanlar:

Bu arag setinde bulacaginiz birgok arag vardir ve hepsi de egitim ve siirdirulebilirlik
arasindaki baglantiya farkh bir bakis agisi getirmeyi amaglamaktadir. Asagida, bu arag
setindeki araglarin sahip oldugu genel vurgular yer almaktadir:

Proje Tabanhh Ogrenme Araglarn: Ogrencileri, dijital becerileri cevre
bilinciyle birlestiren, somut ¢6ztiimler ve sonuglarla sonuglanan uygulamali,
surdurulebilirlik temali projelere dahil edin.

interaktif Sinavlar ve Degerlendirmeler: Ogrenmeyi dinamik ve etkilesimli bir
deneyim haline getiren ilgi c¢ekici dijital sinavlar araciligiyla 6grencilerin
surdirilebilirlik kavramlarini anlamalarini degerlendirin.

Sanal Eko-Geziler: Ogrencileri sanal gerceklik deneyimleri araciligiyla gesitli
ekosistemlere tasiyarak doganin inceliklerine ve koruma aciliyetine daha
derin bir takdir gelistirin.

Dijital Hikaye Anlatimi Atélyeleri: Egitimcileri, strdurulebilirlik ilkeleriyle
ortlsen ve anlamli bir degisim yaratacak etkili dijital anlatilar olusturmalari icin
ogrencilere rehberlik edecek bilgi birikimiyle donatin.

isbirligine Dayali Cevrimi¢i Platformlar: Siniflari cevrimici platformlar
aracihgiyla sinirlarin 6tesine baglayarak kiiresel vatandaslik duygusunu tesvik
etmek, 6grencilerin ortak surdirilebilirlik sorunlarina iliskin i¢gdrilerini,
deneyimlerini ve ¢6ziimlerini paylasmalarini saglamak.

Arac setinin bolimleri:

Dogru araci bulmayi kolaylastirmak icin araglari asagidaki 5 bolime ayirdik. B6lim
icindeki araglar hakkinda daha fazla bilgi edinmek icin her birine tiklayin.
1. Ogrenme Baglaminda Siirdiiriilebilirlik:

Bu boélim, sirdirdlebilirligin egitimde nasil bir kdose tasi haline geldigini
anlamayi amaclamaktadir. Ekolojik farkindaligi derslere sorunsuz bir sekilde
yediren ve gercek diinyadaki zorluklarin Ustesinden gelebilecek donanima
sahip bir 6grenci neslini tesvik eden pedagojik yaklasimlari kesfedin.

Genc Ogrencilerin Yasamlarinda Siirdiiriilebilirlik:

Geng beyinleri siirdiiriilebilir uygulamalara dahil etme stratejileri. Ogrencilerin
cevre bilincinin 6nemini kavramalarini ve yasamlarinin erken dénemlerinde
surdurulebilir davranislari benimsemelerini saglayan ornekleri kesfedin.
Siirdirilebilirlik ve Dijital Araclar:

Etkilesimli simiilasyonlardan ekosistemleri kesfeden sanal saha gezilerine kadar
bu araclar, slirdirilebilirlik egitimine hayat veren ve bunu 6grenciler icin
eglenceli hale getiren sirikleyici deneyimler yaratir.




4. Okullarda Dijital Hikaye Anlatimi:
Okullarda Dijital Hikaye Anlatiminin anlasiimasini  ve  kullaniimasini
kolaylastirmaya yardimci olan araglar. Cevresel mesajlari iletmek, empati
uyandirmak ve harekete ge¢cmek icin hikaye anlatiminin glictint kesfedin. Dijital
unsurlarla zenginlestirilmis etkileyici anlatilarin, topluluklar iginde ve 6tesinde
olumlu degisimi atesleme potansiyeline nasil sahip olduguna tanik olun.

5. Surdiirilebilirlik ve Dijital Hikaye Anlatimi:
Surdurdlebilirlik ve dijital anlatilarin i¢ ice gectigi araglar. Egitimcileri ve
Ogrencileri surdurulebilirlik temalari etrafinda doénen ilgi c¢ekici anlatilar
olusturmalar icin giiclendirecek arag ve teknikleri kesfedin. ister multimedya
sunumlar, ister videolar veya animasyonlar olusturun, hikaye anlatimi eko-bilingli
mesajlar vermek igin gligli bir arag haline gelmistir.




1. Ogrenme Baglaminda Siirdiiriilebilirlik:

Kaynaklar

1. iklim Degisikligi ile ilgili
Terimler ve Tanimlar

2 Genglerin iklim Degisikligi ile ilgisini
cekecek oyunlar

3 Bildiri: "Surdurilebilir Kalkinma
icin  Egitim: Vasiliki Kioupi ve
Nikolaos  Voulvoulis  tarafindan
"Sirduralebilir Kalkinmaigin Egitim:
SKH'leri Egitim Ciktilarina Baglamak
icin Sistemik Bir Cerceve

Aciklama
Bu sozliik kaynagi, 6gretmen ve 6grencilere iklim degisikligi
ve surdirulebilirlikle ilgili temel kavram ve terminoloji
hakkinda iyi ve saglam bir altyapi saglamayi
amaclamaktadir. iki sayfalik anahtar terimler ve tanimlari,
iklim degisikligi ve cevresel zorluklara atifta bulunurken
kullanilan en yaygin kelime ve ifadelere genel bir bakis
saglamak Uzere tasarlanmistir.
Bu kaynak farkl sekillerde kullanilabilir ve 6gretmenler
ogrenme gelistikce bu sozlige daha fazla terim eklemeye
karar verebilirler. Bu durumda, ogrencilere
degistirilebilecek ve yillar boyunca kullanilabilecek
gincellenmis ve kullanigh kiguk bir sozlik 6grencilere
saglanacaktir.
Burada sunulan video kaynagl, ders saatlerinde
Ogrencilerini ¢evre ve slrdirulebilirlik konulariyla
tanistirmak icin alternatif yontemler kullanmak isteyen
tim o6gretmenler igin 6nemli bir girdidir. Paul Keating
tarafindan hazirlanan video, oyunlarin 6grencilerin giincel
ve kritik konular hakkinda bilgi edinmelerine yardimci
olabilecek glicli egitim araglari oldugunu anlatarak
basliyor. Sunum sirasinda Paul, piyasada bulunan farkli
oyun tirlerine deginmekte ve bu oyunlarin 6gretmenler
tarafindan derslerinde ve farkli konularda nasil
kullanilabilecegini agiklamaktadir; ¢linkl bu oyunlar iklim
degisikligi gibi farkl konulara oldugu kadar sosyal konulara
da uyarlanabilmektedir. Sunum, asagidakilerin nasil
yapilacagina iliskin ipuglari ve ipuclariyla sona ermektedir
adim adim bir iklim degisikligi oyunu olusturun.
Bu kaynagin etkinligi Vasiliki Kioupi ve Nikolaos
Voulvoulis'in egitim ve siirdirilebilir kalkinma hakkindaki
makalesinin  okunmasindan olusmaktadir. Makaleye
Research Gate Uzerinden erismek igin oturum agmaniz
gerekmektedir. Bu makalenin ardindaki fikir, Strdirilebilir
Kalkinma igin Egitim'i daha slirdirulebilir bir gelecege
yonelik sosyal ve yapisal degisimi saglayabilecek bir arag
olarak yeniden tanimlamaktir. Bu gecisin gerceklesmesi
icin, yazarlar tarafindan dondistiriici sosyal ve yapisal
degisim icin sistemik bir ara¢ olarak gorilen egitime
mudahale etmemiz gerekmektedir.



4 Kiresel Hedefler Gida Projesi - Her
Tabak Bir Hikaye Anlatir

5 WWF iklim Degisikligi Kaynak
Paketi

6 Cep Telefonunuzu Yesillendirin

Bu kaynagin etkinligi, 6grencilerin Strdurilebilir Kalkinma
Hedeflerini (SKH'ler) ele almalari igin eslik eden g¢alisma
sayfalari ve posterlerle birlikte 'Her Tabak Bir Hikaye
Anlatir' konulu bir ders kilavuzundan olusmaktadir. Bu
ders, Ogretmenlerin Kiiresel Hedefleri 06grencilerine
aciklamalari icin rehberli bir etkinlik sunarken, bir dizi
etkinlik araciligiyla (egitim araglari ve rehberli diyaloglar)
onlarla etkilegsim kurmalarini saglar.

Ogretmenler sunlari yapabilir: Bu derse, konu icerigine
iliskin anlayislarini derinlestirmek ve etkinlikleri icin fikir
toplamaya baslamak amaciyla ¢alisma kitabinda verilen bir
dizi aragla hazirlanin.

WWF iklim Degisikligi Kaynak Paketi, derslerinde iklim
degisikligi konusunu kesfetmek isteyen 6gretmenler igin
bilgilendirici ve egitici bir etkinliktir.

Kaynak, iklim degisikliginin ne oldugu, neden meydana
geldigi ve Ogrencilere Ogretilmesinin neden o6nemli
olduguna dair bir girisle basliyor. Kisa bir giristen sonra,
o0gretmenler web sitesinde bulunan gevrimigi kaynaklarin
yardimiyla siniflarinda gelistirebilecekleri bazi etkinlikler
bulabilirler. Ogretmenlerin, etkinlikleri gerceklestirmeden
once konuyu o6grencilerine tanitirken kullanabilecekleri
bir PowerPoint sunumu da mevcuttur.

Ogretmen  kilavuzu, ogrencilere iklim  degisikligini
anlatirken dikkat edilmesi gereken bazi hususlarla son
bulmaktadir.

"Cep Telefonunuzu Yesillendirin" etkinligi iki bolime
ayrilmistir. ilk béliim "Cep Telefonlari ve Siirdirilebilirlik"
adli bir videodur ve yukaridaki baglantida bulunabilir. Bu
video, cep telefonlarinin lretiminden imhasina kadar
gecen asamalari gostermekte ve bunun c¢evre Uzerindeki
etkisini vurgulamaktadir. Kaynagin ikinci bolimd,
ogrencilerin cep telefonlarini daha surdirilebilir hale
getirmek icin olasi ¢ézimlerle doldurmalari gereken bir
tablodan olusmaktadir. Ogrenciler bu etkinlik (izerinde
bireysel olarak veya kiiglik gruplar halinde galisabilir ve
daha sonra bulgularini sinifa sunabilirler. Bu kaynak
interaktif ve basittir ve 6grencilerin telefonlarinin sosyal ve
cevresel maliyeti ve bunu kiiresel olgekte iyilestirmenin
yollari hakkinda distinmelerini saglar.



2. Geng Ogrencilerin Yasamlannda Siirdiiriilebilirlik

Kaynaklar

1. Dijital hikaye anlatimi ile daha
yesil okullarin tesvik edilmesi

2. Sifir 2030'a Gidelim: Okullar
sifir karbon olmak icin birlikte
calismak

3. Kimin sesleri? Kimin bilgisi?
Cocuklarin ve genclerin yerel alanlar
ve yerli bilgi sistemleri araciligiyla
iklim degisikligini 6grenmesi

Acgiklama

Kazang, her seyden dnce 0gretmenlerin ¢aga uygun yeni
ogretim yontemleri gelistirmelerine destek olmaktir.
Boylece 0Ogretmenler, calismalarinda probleme dayali
o0grenme, 6grenci katilimi, dijital hikaye anlatimi gibi gesitli
yenilik¢i yontemleri benimseme konusunda daha becerikli
olacaklardir.

Kampanyaya katilarak bir okul, 2030 yihna kadar sifir
karbon olmak istedigini ve Birlesik Krallik hiikimetinin
Birlesik Krallik'taki okullarin bu konuda daha fazla adim
atmasini saglamasini istedigini agik¢a beyan etmis oluyor.
Bu kampanya istekli oldugumuzu géstermekle ilgilidir. Sifir
karbon olmanin su anda ¢ogu okulun ulasamayacagi bir
hedef oldugunu biliyoruz, ancak birlikte ve hikiimetle
calisarak bunun 2030 yilina kadar basarilabilecegine
inaniyoruz.

Kampanyanin bir pargasi olmak igin okullarin karbon
etkilerini azaltmak igin harekete geg¢meleri, mimkin
oldugunda bunu élgmeleri ve bir sonraki yil igin planlanmig
'bir sonraki adim' eylemlerine sahip olmalari
beklenmektedir. Kayit formundaki bir kontrol listesinden
attiklari adimlari belirtebilirler.

Kampanyaya katilarak okullar, 6grencilerine, toplumlarina
ve tedarikcilerine asagidakilerin bir parcasi olduklarini
soylemeyi taahht ederler

Haydi Sifira Gidelim ve 2030'a kadar sifir karbon olmayi
hedefleyelim. Okullarin bunu yapabilmesi icin Let's Go
Zero logosunu saglayabiliriz.

Dawkins Park proje faaliyetlerine g okul (iki ilkokul ve bir
lise) katilmistir.

On (g paydasin katildigi bir glinlik ¢alistayda Torres Strait
Adali kékenli bir 7. sinif ortaokul 6gretmeni, yerli olmayan
iki 7. sinif ortaokul 6gretmeni, yerli olmayan bes 6. sinif
ilkokul 6gretmeni, Gumbaynggirr Country'nin iki Aborijin
Avustralya irtibat Gorevlisi, bir yerel meclis ¢alisani ve bir
cevre egitimi danismani yer almistir. Bu c¢alistayda,
projenin genel tasarimi ve zaman cercevesi Uzerinde
anlasmaya varilmistir.



4. Yiiksekdgretim ingilizce
ogretiminde (ELT) elestirel cevre
egitimi: isbirligine dayal bir dijital
hikaye anlatimi projesi

5. Mavi gomlekler yesil sortlar

6. Ogretmenlere sirdirilebilirlik
mifredati konusunda yardimci olmak

iki arastirma sorusunu ele almak icin aragsal bir vaka
¢alismasi yurittlmustir. Aragsal vaka ¢alismasi, belirli bir
vakanin daha bilyik hedefler icin bir ara¢ olarak
incelenmesi anlamina gelmektedir. Calisma, isbirligine
dayali bir DST (Dijital Hikaye Anlatimi) projesinin,
yuksekogretim  kurumundaki  O6gretmen  adaylarinin
elestirel c¢evre bilincini nasil gelistirdigini anlamayi
amagclamistir. Calisma bir akademik doneme yayilmistir.
Ucgenleme, dgrencilere bir anket dagitilarak, bir anket,
milakat, bazi derslerin gozlemlenmesi ve 0Ogrencilerin
dijital hikayeler ¢alismasi yapmasindan yararlanilmasi ile
elde edilmistir. Yazarin roll bir 6gretmen-arastirmacidir.

Bu projedeki ana faaliyetler asagida yer almaktadir:

e Ogrencileri yabanci dil kullaniminda tesvik etmek
ingilizce agirlikli konusma

e Ogrencilerle iletisim becerilerini gelistirmek

farkl kilturel gegmis

e Kisisellestirilmis ve Uyarlanabilir Ogrenme, Dijital
Hikaye Anlatimi, Video Tabanli Ogrenme, Oyunlastirma
ve Proje Tabanh Ogrenme gibi yeni stratejilerin okul
mifredatlarina entegrasyonunu tesvik etmek.

* icerik ve Dil Entegre Ogrenimi tesvik etmek

Gevre Egitimi alaninda.

e ITC yetkinlik ve becerilerinin seviyesini artirmak.

e Hosgord, karsilikli anlayis, aktif vatandaslik, elestirel
disinme, kiltlrel ve dilsel kavrayis gelistirmek.

Surdurilebilirligin 6gretilmesinin 6nemini ve dogal olarak
entegre edildigi farkh 6gretim yontemlerini ve konularini
ifade etmek,

Ogretmenlerin yesil okul ve iklim bilimi kavramlarina daha
asina olmalari icin egitim almalarina yardimci olacak
mevcut kaynaklari belirlemek,

Basaril bir strdurulebilirlik programinin 6grenciler, okul ve
daha genis bir toplum Uzerinde yaratabilecegi etkilerin
farkina varmak,

Ogretmenleri sirdirilebilir okullar konusunda daha
ozglvenli bir sekilde ders vermeye hazirlarken karsilasilan
en blylk zorluklari ve firsatlari tanimlak gibi farkl
yaklasimlar benimsenebilir.



3. Suirdirulebilirlik ve Dijital Araglar

Kaynaklar

1. Yesil Oyun: Eco'nun Egitim
Potansiyeli - Dijital Similasyonlu Bir
Ekosistem

2. Ogretmenler icin En lyi UCRETSIZ
Web Araci!

3. Yazilim Araglar Verimliligi
Artirmaya ve iklim Etkisini
Azaltmaya Yardimci Oluyor

4. SURDURULEBILIRLIK
BAGLAMINDA BiLIM OGRETiMi

5. Bir konu hakkinda iletisim kurmak
icin Video Kullanimi

6. @rsted daha yesil bir dinya insa
ediyor

Aciklama

Video oyunlarinin egitimde kullaniminin nasil giderek daha
popiiler hale geldigini ve modernize edilmis dijital siniftaki
konumlarini nasil glglendirdiklerini 6zetlemek. Oyunlarin
cevre Uzerindeki egitsel etkisini anlamak. Bir eko-oyunun
nasil yapilabilecegini gostermek ve cevre bilincini tesvik
etmektir.

Video sirasinda, 6gretirken herhangi bir 6gretmen igin
yararh olabilecek en ©6nemli {cretsiz programlar
sunulmaktadir. ilgili dosyalarin nasil olusturulacagi nasil
kullanilacagi gosterilmektedir. Bahsedilen faydali
programlar arasinda tamamen {cretsiz olan googling
programlari  bulunmaktadir. Bulunan vyararli bilgiler,
¢alismanizi nasil organize edeceginiz, ilgili videolari nasil
olusturacaginiz, dijital dosyalarinizi nasil
dizenleyeceginizdir.

Temel enerji hedeflerine ulagilmasina yardimci olmak igin
blyilk bir potansiyele sahip dijital araclar sunuluyor. Bu
araglarin ve verilerin kullanimi, 2025 yilina kadar toplam
elektrik talebini %25 oraninda azaltma, sera gazlarini %19
oraninda azaltma, riizgar ¢iftligi kapasitesini %20 oraninda
artirma ve verimliligi %30 oraninda arttirarak glines
enerjisini iyilestirme potansiyeline sahiptir.

Etkinlik sirasinda, kiictik gruplarin her biri yer bilimi ile ilgili
konular hakkinda bilgi edinmelidir: Atmosfer Bilimleri,
Meteoroloji, Jeoloji, Fiziksel Cografya, Jeofizik ve Jeodezi,
Ekoloji, Hidroloji, Glasyoloji, Klimatoloji, Astronomi,
Kozmoloji, Osinoloji, Paleomanyetizma. Kazanilan bilgi,
surdurulebilir kalkinma bakis acisiyla analiz edilmelidir.

lletisimin en giiclii araglarindan biri olan videolar, cesitli
meslekler tarafindan siklikla kullaniimaktadir. Telefonlar ve
kameralar bir konunun kiiguk video kliplerini ¢cekebilir ve
bunlar kolayca bir filme donisturdlebilir.

Makale, 1.300'den fazla acik deniz riizgar tlirbininden gelen
verileri donistirmek icin kullandiklari yapay zekanin
kendileri icin ne kadar 6nemli oldugunu, sik sik bakim
yapiimasini 6nledigini ve tim bunlar analiz etmek igin
zaman ve kaynak tasarrufu sagladigini anlatiyor. Modern
araclar tim calisanlarin daha verimli calismasina ve daha iyi
isbirligi yapmasina yardimci oluyor. Bu faaliyete bir 6rnek
olarak, eskiden temellerin hesaplanmasi icin gereken
zaman, simdi 6zel araclar sayesinde birkag saat sirer.



4. Okullarda Dijital Hikaye Anlatimi

Kaynaklar

1 "Dinyanin yakinda sona

ereceginden korkmadan yasamak

cok glizel" gelecekteki benlikten
simdiki benlige bir mektup.

2 Hikayeyi Degistirin: Avrupa
capinda yeni iklim hikayeleri
yaratmak

3 En Sevdigim Bolim Gergegi
Soyledigimiz Zaman": Ortaokul
Gengliginin iklim Bilimi Dijital
Hikaye Anlatiminda Kimlik ve
Vekalet

4 Eko-dijital hikaye anlatimi

5. Arazi Konugmasi

6. Lego Egitim Hikayesi

Agiklama

Dijital hikaye anlatiminin katilimci eylem arastirmasi yontemi,
iklim geleceklerini kesfetmek igin uyarlandi ve ortaya ¢ikan
videolarin tematik, gorsel ve anlati analizi yapildi. Gengler,
karsi olgular da dahil olmak tizere gelecegin olumlu, olumsuz
ve daha karmagsik vizyonlarini dile getirdiler.

iklim degisikligi egitimini ilgili ve anlamli hale getirmek;
genclere sosyal bir baglamda karmasik problem ¢ézme ile
basa cikmalari icin anlaml yollar sunmak, onlara karmasik,

sosyo-bilimsel, gercek diinya sorunlari ile karsi karsiya
getirmek.
Yesil Ninja Film Akademisi (GENIE) mifredati, hikaye

anlatiminin geleneksel siireglerini teknoloji agisindan zengin
bir deneyimle birlestiriyor.

EDS, genclerin birden fazla E-STEAM alanindaki icerik
bilgilerini artirmak ve hem jeo-uzamsal teknolojilerin
uygulanmasi (6rn. GPS, etkilesimli haritalar) hem de dijital
medya olusturma (6rn. video, animasyon, ArcGIS StoryMaps)
konularinda teknoloji agisindan zengin ¢ok sayida deneyim
saglamak Uzere tasarlanmistir.

Land Talk, 6grencilerin diinyanin gesitli yerlerindeki peyzaj
degisikliklerini 6grenmeleri ve belgelemeleri i¢in basit bir
dijital hikaye anlatma platformudur. Daha genc bir kisi, bir yeri
en az 20 yildir taniyan daha yash bir "gozlemci" ile roportaj
yapar ve onlardan o yerde gozlemledikleri degisiklikleri rapor
etmelerini ister.

Sinifta hikaye anlatimini tanitmak igin ilging bir arag,
gocuklarin manipilatif ve insaat becerilerini gelistirirken,
hikayenin karakterlerini, ortamini ve olay orgisini tanitarak
ve tanimlayarak hikayeler olusturmalarina yardimci olan Lego
Education Story Starter kitidir. Kit, hikayelerin gorintilerini
ice aktarmaniza ve dijitallestirmenize olanak taniyan bir
yazilim igerir.

Yarattiginiz hikayeler ve g¢alismalarinizi belgeleyip paylasin.



5. Siirdiirulebilirlik ve Dijital Hikaye Anlatimi

Kaynaklar

1. Kompost kutumuzla ilgili hikayelerin
paylasiimasi

2. "The Lorax" Uzerine Dijital Hikaye
Yansimasi

3. Cevre Dostu Siiper Kahramanlar

4. Surdarilebilir Yasam
Uygulamalarinin Paylasilmasi

5. Karbon Ayak izi Hikayeleri

6. Cevre Dostu Maceralar

Aciklama

Sinif olarak bir kompost kutusu olusturun. Ogrenciler tiim
sure¢ boyunca fotograf cekecek ve daha sonra onlari bir
DST'ye donustirin.

Bu etkinlik, 6grencilerin bir kitap kullanarak dijital hikaye
anlatimi  yoluyla  slrdirdlebilirlik  hakkinda  bilgi
edinmelerine yardimci  olmak igin tasarlanmistir.
Sectigimiz kitap Dr. Seuss'un "The Lorax" adh kitabidir.
Ogrenciler kitabi okuyacak ve ardindan kitabin
surdirdlebilirlikle baglantih ana temalari ve hedefleri
Uzerine duslineceklerdir. Daha sonra, Ogrenciler kitap
hakkinda kendi goruslerini ve kitabin neden siirdirdlebilir
oldugunu iceren bir DST olusturacaklar.

Bu etkinlik, 6grencilerin dijital hikaye anlatimi yoluyla
sirdurulebilirlik hakkinda bilgi edinmelerinin bir yoludur.
Bu etkinligin amaci, 6grencilerin cevre dostu bir stper
kahraman yaratmalarini saglayarak onlari strdirilebilir
yasam eylemleri hakkinda diisinmeye tesvik etmektir. Bu
etkinlik ayni zamanda sunlari da hedefleyecektir
Ogrencinin yaraticiligini tesvik etmek.
Bu etkinlik, cocuklarin dijital hikaye anlatimi yoluyla
surdurdlebilirlik ve strdirilebilir kalkinma hedefleri
hakkinda bilgi edinmelerine yardimci olmak igin
tasarlanmistir. Ogrenciler dijital hikaye anlatimini
kullanarak sirdurulebilir kalkinmayi tesvik eden bir
yasam uygulamalari ve temel sirdirilebilirlik
konularini ele alan hikaye olusturacaklar.

Bu etkinlik, ogrencilerin footprintcalculator.org web
sitesini  kullanarak dijital hikaye anlatimi yoluyla
sirdurulebilirlik hakkinda bilgi edinmelerine yardimci
olmak icin tasarlanmistir. Ogrenciler kullanacak ekolojik
ayak izlerini hesaplamak ve siirdirilebilir yasam
uygulamalarini tesvik eden dijital bir hikaye olusturmak
icin web sitesi.

Bu etkinlik, 6grencilere eglenceli ve interaktif bir 6grenme
deneyimi sunarken stirdirilebilirlik hakkinda bilgi vermeyi
amaclamaktadir.

Ogrenciler hayali bir cevre dostu maceraya atilacak ve
dijital hikaye anlatimi araclarini kullanarak bir cevre
dostu davranislari ve uygulamalari tesvik eden bir hikaye.



