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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Biyografi Zaman Cizelgem

Senaryo ile ilgili Dersler

Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri

Osrenci Yas Grubu

11-13

Calisma Siiresi:

180 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme, arastirma, sorun ¢dzme, sorgulama, bulus yapma, iiretme,
projeler gelistirme becerilerilerini gelistirmek icin sorgulamaya dayali 6grenme, Robotik ve
Kodlama, Proje Tabanli Ogrenme, Is Birlik¢i Ogrenme, Oyun Temelli Ogrenme ve
Oyunlagtirma 6grenme metotlar ile 6gretim tasarima.
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Olgunluk Seviyesi
DDUHH | Y
Su anki olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine
Genisletme: Gli¢lendirme:

Teknoloji, Ogrenimin desteklenmesi i¢in | Teknoloji genis kapsamli ve uygun bir
okul i¢inde ve disinda kullanilir. sekilde kullanilarak diger okullara ve

ogretmenlere ilham kaynagi olur.

Miifredata Dayah Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Ogrenme Hedefleri

Kisisel 6grenme hedeflerini saptarlar, teknolojiyi kullanarak bu hedeflere ulasacak
stratejileri belirlerler ve kazanimlarini arttirmak igin bu stratejileri 6grenme siirecine
yansitirlar.

Kendi entelektiiel veya yaratici arayislart igin bilgiye ve kaynaklara ulasmak amaciyla
verimli arastirma stratejileri planlarlar ve uygularlar.

Cesitli araclar ve yontemler kullanarak dijital kaynaklardan bilgi arastirip, aralarinda
anlamli baglantilar veya sonuglar ¢ikartilabilecek veriler toplarlar.

Bir dongi igindeki tasarim siirecinin bir pargasi olarak, ilk ornekleri gelistirirler, test
ederler ve bunlarda rétus, yaparlar.

Veri toplarlar, konuyla ilgili veri setlerini belirlerler, dijital araglarla verileri analiz
ederler, verileri problem ¢6zmeyi ve karar almay1 kolaylastiracak sekilde kullanirlar.
Ozgiin eserler ortaya koyarlar veya dijital kaynaklar1 bilingli bicimde ve sorumluluk
icinde yeni buluslariyla kaynastirirlar.

Ortak bir amag¢ dogrultusunda etkin olarak ¢alismak igin cesitli gorevler ve
sorumluluklar tstlenerek proje ekiplerine yapici katkilarda bulunurlar.

Beceriler ve Yeterlilikler

e  Yaraticilik,

e lletisim ve Is Birligi,

e  Medya, Enformasyon ve ICT Okuryazarlig,
e  Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Okuryazarlig1.




oo Future
@°¢ Classroom Lab

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenci arastirmaci, karar verici, yaratici, 6grenme sorumlulugunu alan (otonom), grup igi
gorevlerini yerine getiren (gazeteci, kameraman, tasarimci, Spiker, yazilimci) ve igerik {iretici.

Ogretmen yenilik¢i, dijital 6grenim kiiltiiriinii benimseyen, rehber, gozlemci, ogretim
tasarimcisi ve motive edici.

Ebeveynler de ¢ocukla ilgili bilgilere erisim ve ¢ocuklarinin 6grenimini desteklemek igin sinif
blogunu takip ederek bilgi paylasiminda bulunur.

% Araclar ve Kaynaklar

e Bireysel mobil cihazlar (tablet, akilli telefon), ya da bilgisayar

e Internet erisimi

e Robot seti (Dash-Dot)

e Materyaller: Video kaydetmek i¢in telefon ya da kamera, kagit, kalem, karton,
yapistirici, boya kalemleri, cetvel.

e Yazilim ve uygulamalar (Padlet, Genially, Actionbound, Classtools.net (Fakebook),
Weebly), Tricider (https://www.tricider.com/)

e Okul sunucusuna uzaktan erisim (6gretmenler, 6grenciler ve veliler)

e Interaktif yazi tahtalari
e Degerlendirme araglari

i

Ogrenme Alam

Sinifta ve ¢evrimigi alanda gerceklesmektedir.



https://www.tricider.com/
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Teknolojik araclarin 6gretime entegrasyonu dgrencinin aktif katilimini saglayarak 6grenmeyi
kisisel hale getirmeye yardimc1 olmaktadir. Biisra 6gretmen, bilisim teknolojileri 6§retment ile is
birligi ic¢inde ¢alisarak bu senaryoda yaraticiligir tesvik etmek icin robot setlerinden
yararlanmaktadir. Sorgulamaya dayah 6grenme ile Ogrencinin 6Zrenme siirecindeki rolii
vurgulanir. Biisra 6gretmen ogrencilere bilmeleri gerekenleri sdylemekten ziyade, 6grencilerini
materyali kesfetmeye, sorular sormaya ve fikirlerini paylasmaya tesvik eder. Her yerde ve her
zaman sorunsuz bir sekilde mevcut olan baglantili teknolojiler ile sinif disindaki 6grenen se¢imini
ve bireysellesmeyi destekler. Ogrencilerinin, teknolojik araglardan ve sosyal medyadan tamamen
ve yaratict bir sekilde yararlanmasini destekleyerek is birlik¢i 6grenmeyi destekler.
Ogrencilerinin iletisimde, is birliginde bulunmasmi saglayarak yaraticihigm gelistirmek
istemektedir.

Biisra dgretmen ilk soruyu ve prosediiriin ana hatlarin verir. Ogrenciler, proje tabanh 63renme
stireci kapsaminda topladiklar1 verileri degerlendirip analiz ederek bulgularinin agiklamalarini
formiile edeceklerdir. Bu siiregte Biisra 6gretmen de diger 6gretmenlerle baglantilidir ve sadece
gerekli oldugu durumlarda ogrencilere talimatlar vererek o6grencilerin is birlikei, aktif, 6zgiin
problem ¢ézme siireci i¢inde bulunmasini saglayan etkinlikleri destekler.

Bu caligmada Ogrenciler bir kisinin  hayatim1  anlatmak icin robotlarmi  birlikte
programlayacaklardir. Kisilerin yasamlariyla ilgili onemli bilgileri secer ve kodlamaya
tabletlerini grup olarak kullanip beraber karar vererek ortaya nihai bir iiriin videosu ¢ikarirlar.
Oyun tabanh 6grenme kapsaminda dijital bir hazine avina katilirlar.

\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Biisra 6gretmen dijital yeterliligi yiiksek, 6grenme tasariminda basarili bir sinif 6gretmenidir.
Calistig1 okulun vizyonu ve stratejisi, degisime yonelik tim okul yaklasimi ile vizyonlu bir
liderlik ve dijital bir 6grenim kiiltiiri ile yeniligi tesvik etmektedir. Biisra 6gretmen de {inlii bir
kisinin hayatin1 konu alacaklar1 biyografi temasini isleyecegi dersini bilisim teknolojileri ve
yazilim 6gretmeni Ekin 6gretmen ile ortak ¢alismak istemektedir; béylece 6grencileri kodlama
egitimi ile daha kiiciik yaslarda bilgi islemsel diisiinme, arastirma, sorun ¢ézme, sorgulama,
bulus yapma, tiretme, projeler gelistirme ve benzeri beceriler kazanacaktir.
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Biisra 6gretmen egitsel robotlarla yapacaklari etkinligin ayn1 zamanda 6grencilerine diisiinmeyi
ogretecegine inanmaktadir. Ogrencilerinin, {inlii bir kisinin yasamimi gdsteren bir zaman
cizelgesi olusturmak icin gruplar halinde ortaklasa ¢alisacagini sdyleyerek hedeften haberdar
eder. Ogrenciler aralarinda is boliimii yaparak gruplari ile ¢alismaya baslarlar. Her gruba ait bir
robot seti bulunmaktadir. Ogrenciler robotlarmin bir spiker gibi zaman ¢izgisinin iizerinde
dolasarak kigilerin yasamlariyla ilgili oOgrencilerin se¢mis oldugu Onemli gercekleri
seslendirecegi bir kodlama ve ses kayit ¢alismasi gergeklestireceklerdir. Gruptaki 6grenciler
oncelikle ¢alisacaklar: kisiye karar verir. Ogrenciler kendi gruplari iginde is dagilimi yaparak
rollere ayrilir. Arastirma yaparak nihai bilgilere karar verecek olan bir gazeteci, kartondan
posteri hazirlamada karar verici bir tasarimci, dijital posterin 6zelliklerini sececek bir yazilimet,
robotu programlamada son sozii sOyleyecek bir yazilimei, tim g¢aligma siireglerini videoya
alarak ayn1 zamanda kayit yapan bir kameraman gibi roller istlenirler. Robotun kendisi de
spiker olarak bu ekibe dahildir. Robot ilgili tarihin {izerine gelince duracak ve 6grencinin segtigi
ve sesini kaydettigi bilgiyi sunacaktir. Ardindan ikinci énemli bilgiye dogru tekrar hareket
edecek ve biyografik 5 bilgiyi sinif arkadaslarinin kalanina aktaracaktir. Biisra 6gretmen bu
sliregte sirayla her grubu ziyaret etmekte ve gruptaki ¢alismalari gozlemlemektedir. Her grubun
ihtiya¢ duydugu bireysel destegi sunmak i¢in 6grenciden dgrenciye geger.

Ogrenciler sectikleri dnemli gelismeleri somutlastirmak ve beraber karar verebilmek icin bir
dijital pano iizerine sectikleri bilgileri yazmislar ve Ogretmenleri ile paylasmislardir.
Ogretmenler 6grenci gruplar arasinda dolasarak hizli geri bildirim vermektedir ve ekip iiyeleri
hakkinda gdzlem formlar1 doldurmaktadir. Ogrenciler arastirma siiresince edinmis olduklar
bilgileri kullanarak bir zaman ¢izelgesi yaratirlar. Hem robotun sunum yapmasi i¢in {istlinde
yiirliyecegi karton lizerinde fiziksel bir alan, hem de sinif blogunda paylasilmak tizere dijital bir
zaman seridi yaratirlar. Proje tabanli etkinlik kapsaminda Ogrenciler seslerini robota
kaydederler ve robotu sunuma hazirlarlar. Ekin 6gretmen bu siirecte gdzlemci olarak yer
almaktadir. Ogrenci gruplarimin siiriikle birak ydntemi ile robotu programlamast bittikten sonra
hazirlanan ¢alisma kameraman gorevindeki 6grenci tarafindan videoya alinir ve sinif blogunda
paylasilir. Gruplar birbirinin ¢alismasi hakkinda geri bildirimde bulunur. Biisra 6gretmen
gruplardan tnli kisi ile ilgili hazirladiklart videoyu simif blogunu takip ederek okul disi
saatlerde ¢alismasini ister.

Ogrenciler gelecek derste smifa geldiginde, o giinkii ders igin birlikte calismak iizere yeniden
ekipler olusturulur. Ogrenciler takimlar halinde dnceki derste birbirlerine sunduklar1 kisiler
hakkinda sorular yazarlar ve hazirlanan tiim sorular Tricider web araci iizerinde birlestirilir.
Sorularma karar veren Ogrenciler tarihi kisilik ile ilgili “fakebook” web araci kullanarak
facebook temal1 bir sosyal medya sayfasi olusturmak icin birlikte calismaya devam eder. Bu
sirada Biisra 6gretmen 6grencilerin kendi yazdig1 sorulari igeren bir “Actionbound” hazine avi
oyunu yaratir ve 6grencilerini oyuna davet eder.
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Ogrencilerin yaptiklar1 tiim calismalar bir araya getirilerek kendilerini yansitmalar1 saglanur.
Ogrencilerin yapilan tiim ¢alismalara istedikleri zaman ve istedikleri yerde kendi hizlarinda
ulagmalari i¢in sinif blogunda paylasilmistir. Boylece izleme ve degerlendirme i¢in ailelerin ve
arkadaglarinin da erisimine agilmistir. Biisra 6gretmen 6lgme degerlendirme i¢in oyun tabanli
kullandig1 Actionbound etkinliginin yan1 sira, O68renci tirlin dosyasi, gozlem formu,
derecelendirilmis puanlama 6lgegi kullanir.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderatér: Adil TUGYAN




