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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Masalc1 Robot

Senaryo ile ilgili Dersler

Tiirk¢e, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Gorsel Sanatlar.

Osrenci Yas Grubu

9-10

Calisma Siiresi:

120 dk. / 2 hafta

Uygun Trend veya Trendler

Teknolojik araglarin 6gretime entegrasyonu i¢in Robotik ve Kodlama, Hikaye Anlaticiligi,
Isbirlik¢i Ogrenme metotlari ile dgretim tasarima.
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H Olgunluk Seviyesi

DDUH

Su anki olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine

Iyilestirme: Genisletme:

Teknoloji, Ogrenmeyi desteklemek i¢in [ Teknoloji, Ogrenimin desteklenmesi igin
okullarda kullanilir. okul i¢inde ve disinda kullanilir.

Miifredata Dayah Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Senaryo, ogrencilerin farkli disiplinleri (Tiirkge, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Gorsel
Sanatlar) bir arada kullanarak teknoloji entegre edilmis bir galisma metodu igerisinde teknoloji
kullanimu, is birlik¢i 6grenme, arastirma becerilerinin yani sira bir hikaye anlatma, anlasilir bir
hizda net bir sekilde konusma, siif konular1 ve metinleri iizerinde ¢esitli ortaklarla ¢esitli ortak
tartigmalara (bire bir, gruplar halinde ve 6gretmen liderliginde) etkili bir sekilde katilma,
baskalarinin fikirlerini gelistirme ve kendi fikirlerini agikca ifade etme gibi becerilerini
gelistirmek i¢in olusturulmustur. Senaryoda farkli 6grenme metodlari ile yaraticilik, is birligi
ve iletisim, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarlig: gibi becerileri gelistirmeyi hedeflemistir.
Ogrenciler etkili teknik, agiklayic1 ayrintilar ve agik olay dizilerini kullanarak gercek veya
hayali deneyimler veya olaylar gelistirmek i¢in anlatilar yazar. Ortak bir ama¢ dogrultusunda
etkin olarak ¢alismak igin cesitli gorevler ve sorumluluklar iistlenerek proje ekiplerine yapict
katkilarda bulunurlar. Bir dongii igindeki tasarim siirecinin bir parcasi olarak, ilk ornekleri
gelistirirler, test ederler ve bunlarda rotus yaparlar. Ozgiin eserler ortaya koyarlar veya dijital
kaynaklar1 bilingli bi¢cimde ve sorumluluk i¢inde yeni buluslartyla kaynastirirlar.
Programlamanin yaratici yazma i¢in nasil bir yol olabilecegini deneyimler.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenciler is birlikgi, karar verici, otonom, yaratici, dijital yeterliligi yiiksek, arastirmaci, grup
i¢1 gorevleri yerine getiren (hikaye yazan, resim ¢izen, kameraman, seslendirici, programlayici)
ve igerik tiretici.

Ogretmen dgretim tasarimeist, gdzlemci, dgretimde teknolojiyi destekleyen, yenilikgi ve rehber.




oo Future

@ ¢ Classroom Lab

\? Araclar ve Kaynaklar

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

Internet erisimi

Egitsel robot seti

Materyal: Video kaydetmek igin telefon ya da kamera

Yazilim ve uygulamalar (Random Student Generator, Padlet, Storyjumper, Menti,
Weebly, Blockly-Mobil Uygulama (Kodlama I¢in)

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

Interaktif yaz1 tahtalari

Degerlendirme araglari (Ogretmen gzlem notlari)

i

Ogrenme Alam

Internet erisimine sahip direkt 6gretim simif ¢alismalar1 ve ¢evrimici ortamda gerceklesecektir.

@
r Calisma Ozeti

N\

Biisra 6gretmen dijital yeterliligi yiiksek, 6grenme tasariminda bagarili bir sinif 6gretmenidir.
Teknolojik araglarin 6gretime entegrasyonu ile 6grencinin aktif katilimini saglayarak 6grenmeyi
kisisel hale getirmek istemektedir. Ogrenci cevresinde diizenlenmis ve bireysellestirilmis cesitli
yaklagimlar kullanir. Ts birlik¢i 6grenmeyi kullanarak dgrencilerinin gruplar halinde robotlariin
bas karakter oldugu bir hikdye yazmalarini ve bdylece yaratict diisiinmeyi tesvik etmek
istemektedir.  Ogrencilerine  yazdiklari bu  hikdyeyi egitsel robotlar1 kodlayarak
canlandiracaklarini sdyleyerek hedeften haberdar eder. Ogrenciler, robotlar1 hareket ettirmek ve
hikayelerini anlatmasi icin siiriikle birak yontemini kullanacaklar1 ¢alismay1 bilisim teknoloji
ogretmeni ile yaptiklar1 derste Ogrenmistir ve gerekli programlamayi yapabilecek
hazirbulunusluga sahiptir. Bireysel mobil cihazlara ve smif iginde internet erisimine sahip
Ogrenciler yer yer bagimsiz yer yer de grup iginde teknoloji kullanarak gdrevlerini
tamamlayabilmektedir.
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\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Biisra 6gretmen Ogrencilerin devamini yazmasini istedigi 6rnek bir hikdyenin girigini akilli
tahtada yansitir ve dersin basinda okur: “Bir zamanlar Bavyera’nin bir kdylinde Dash ve Dot
adinda iki kardes yasarmis. Dash, kiigiik diikkaninda her sabah sicacik Bretzeller yapip satar,
Dot ise demirci diikkaninda Almanya’nin en keskin kiliglarini yaparmis. Giinlerden bir giin,
koylerine bir ejderha gelmis. Ejderha oniine ne ciksa yakip yikiyormus. Dot, kendi yaptigi
kiliclardan birini eline alarak ejderhanin karsisina ¢ikmis. Ejderha, Dot’u yakaladig: gibi ugup
gotiirmils. Dash, atina atlamis ve ejderhayi takip etmis. Dash c¢ok sevdigi kardesi Dot’u
kurtarmak icin kaleye ¢ikmaya karar vermis.”

Ogrenciler random student generator web araci ile ii¢ gruba ayrilirlar. Gruplar halinde gelisme
ve sonu¢ bolimlerine dikkat ederek bir hikaye yazarlar ve bu hikayeye uygun olacak sekilde
aralarinda i boliimii yaparak resimler ¢izerler.

Gelecek derste Biisra 6gretmen hikayelerini dijital bir platforma nasil tasiyacaklar1 ve nasil
sunum yapacaklart konusunda o6grencilerini bilgilendirmek i¢in Storyjumper, Bookcreator,
Zoho gibi 1s birlik¢i web araglarii tanitir. Gruplar kendileri i¢in en uygun aracin se¢imini
beraber kendileri yaparlar. Ogrenciler vermis olduklar: karar ile hikayelerini bir web aracina
aktarir ve e-kitap haline doniistliriir. Her grup yazdigi hikayeyi ve cizdikleri resimleri de
ekledikleri ve kitaplastirdiklar1 ¢alismay1 sinifin geri kalanina sunar. Dijital hikayeleri ayni
zamanda smif web sitesine yiiklenerek daha genis kitlelere erisimi saglanmistir. Velileri ve
arkadagslari ile paylasarak geri bildirim alirlar.

Gelecek hafta 6grenciler disiplinler aras1 bir proje ¢alismasi olarak is birligi ile yazmis olduklari
hikayeyi senaryo olarak kullanirlar. Grup iiyelerinden biri her gruba ait olan tablete hikayeyi
ses olarak kaydeder, bagka bir grup iiyesi siiriikle birak yontemi ile robotu hikayeyi
canlandiracak sekilde programlama gorevinde karar vericidir, diger grup iiyesi ise kameraman
olarak robot hareket ederken videoya alma gorevini iistlenir. Gruplar ¢alisma halindeyken Biisra
ogretmen sinif iginde dolagarak yardim isteyenlere aninda geri bildirim verir ve g¢alismalar
hakkinda gozlem yaparak notlar alir.

Robotun videoya alinma islemi tamamlandiktan sonra her grup hazirladig1 ¢alismay1 sinifin
kalanina sunar ve hem kendi gruplarindan hem de diger gruplardan yorumlar1 dinler. Videolar
siif bloguna yiiklenir ve veliler ile de paylasilir. Biisra 6gretmen tiim ¢alisma boyunca gozlem
formlar1 ile siire¢ degerlendirme yapmus; gerekli anlarda aninda geri bildirim ile 6grenci
gelisimini desteklemistir.
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Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderator: Adil TUGYAN




