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Gelecegin Sinmifi Senaryosu

Senaryonun Baslhigu:

Yaratici Is Girisimi

Senaryo ile ilgili Dersler

Girisimcilik, Bilisim Teknolojileri

Osrenci Yas Grubu

15-18

Calisma Siiresi:

240 dk. / 3 hafta

Uygun Trend veya Trendler

Girisimcilik becerilerinin 6nem kazanmasi.

Teknolojik araglar1 derste aktif kullanarak Is Birlikci Ogrenme ve Kolb’un Deneyimsel
Ogrenme Modeli ile dgretimin tasarimu.
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nll U I:l H Olgunluk Seviyesi
Mevcut olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine
Genisletme: Gtiglendirme:

Teknoloji, O6grenimin desteklenmesi igin | 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

Senaryo teknolojiyi egitim araci olarak kullanmak, genglerin yaratici ve elestirel becerilerini
“Girisimcilik” becerileriyle iliskilendirilerek gelistirmek ve dijital becerileri kullanarak is
fikirlerini girisime doniistiirebilmek i¢in tasarlanmigtir. Senaryo 6grencilerin kendi 6grenme
stireclerini baglatmalar1 ve 6grenme c¢iktilarini degerlendirebilmeleri i¢in Kolb’un Deneyimsel
Ogrenme Ydntemine uygun olarak olusturulmustur. Ogrencilerin gruplar halinde is birligi
icinde 6grenmelerine firsat sunar.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenciler otonom, is birlik¢i, grup iginde gorevlerini yerine getiren, Yyaratici, dijital olarak
yetkin, tasarimci, aktif kalitimer ve karar alici.

Ogretmen ilham verici, teknolojiyi entegre eden, rehber, gézlemci ve 6gretim tasarimeisi.
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\? Araclar ve Kaynaklar

e Bireysel mobil cihazlar (akilli telefon, laptop, tablet)
e Akilli tahta, yesil ekran, kamera, masaiistii bilgisayar

e internet erisimi

e Web 2.0 Araglar1 (Stormboard, Canva, Piktochart, Keamk, Weebly, Powtoon, Camtasia,
Prezi, Survey Monkey, Youtube, Google Forms)

o Materyaller (kagit, defter, kalem, silgi, kitap)

i\
o & o O3
' ' grenme Alam

Ogrenme tercihen Future Classroom Lab dizaynina uygun olarak tasarlanmis bir atdlye veya
smif ortaminda ya da ¢evrimigi ortamda gergeklesir.

® )
r Cahisma Ozeti
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Seda Girigimcilik dersi 6gretmenidir. Derslerinde 6grencilerinin teknoloji kullanimini destekler,
web 2.0 araglar1 kullanmayi sever Ve yenilik¢i pedagojik yaklagimlar takip eder. Seda 6gretmenin
ogrencileri akilli telefon, tablet ve bilgisayar kullaniminda iyi olup bu araglar1 egitsel amagla da
kullanabilir ve derslerde teknoloji ile gergeklestirilmesi miimkiin olan gorevleri tamamlar. Seda
ogretmenin sinifinda akilli tahtasi, internet baglantis1 ve masaiistii bilgisayar1 vardir. Ogrenciler
yanlarinda akilli telefonlarini ya da tabletlerini bulundurur.

Ogrencilerinin kendi tecriibeleri ile 6grenmelerini destekleyen Seda 6gretmen Kolb’un
Deneyimsel Ogrenme Modelini kullanir. Bu modele gére dgrenciler somut deneyim asamasinda
is fikirleri sunar, yansitici gozlem asamasinda fikirlerin grup iginde yarattig1 etki gézlemler, soyut
kavramsallagtirma asamasinda GZFT (SWOT) analizi ile fikirler iizerine elestirel diisiiniir, aktif
deney asamasinda ise is girisimlerini uygular. Seda 6gretmen 6grencileri gruplara ayirir ve is
birlik¢i 68renme yontemiyle dgrencilerinin basarili bir is girisiminde bulunmalarin1 destekler.
Derse hazirlik olarak Yaratici Is Fikri Uretme iizerine bir sunu gelistirir ve derste kullanilacak
uygulamalar1 6grencilerine agiklar. Boylece 6grenciler ilgili web 2.0 araglarimi indirerek derse
gelir.
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\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Seda Ogretmen basaril bir is girisiminin is fikri ortaya atma, fikrin GZFT analizini yapma, isi
planlama ve isi uygulama asamalarindan gectigini bilir. Ogrencilerine yeni bir is fikri {iretirken
yaraticiligin onemini vurgulamak ister. Bunun i¢in bir beyin firtinasi yapma araci olan
Stormboard’da 6grencilerinden yaraticilign tamimlamalarini  ve  gelistirme  yollarimi
onermelerini bekler. Ogrencilerin fikirlerini alan Seda dgretmen "Yaratici Is Fikri Uretme"nin
cesitlerini Prezi araciyla dgrencilerine sunar. Buna goére su 3 ¢esit 6n plana ¢ikar:

KARISTIR ve ESLESTIR: ki farkli {iriiniin birlestirilerek yeni bir liriiniin ortaya ¢ikarilmasidir.

SORUNU COZ: Kisinin kendi tecriibelerinden ya da cevresindekilerin yasadiklar1 sorunlardan
yola ¢ikilarak sorunu ¢6zmeye yonelik yeni bir is fikri tiretilmesidir.

EGER OLSAYDL...: Kisinin hayallerinden yola ¢ikarak "Eger olsaydi nasil olurdu?" diye
diisiiniilerek is fikri tiretme yontemidir.

Seda 6gretmen Keamk araci ile 6grencileri 5 kisilik gruplara ayirir, her gruptan sunuda verilen
yaratict is fikri gelistirme yoOntemlerinden birini segerek bir is fikri tiretmelerini ister ve
ogrencileri yenilik¢i olma yolunda destekler. Bunun igin Ggrenciler internetten arastirma
yapabilir; ailelerinden, Ogretmenlerinden, ¢evresindeki tiim insanlardan yardim alabilir.
Gruptaki her 6grencinin fikri degerlidir, elestirel diisiinme desteklenir, ortaya atilan her fikir
tartigilir ve GZFT analizi yapilir. Seda 6gretmen fikrin yapilabilirligini tespit etmek i¢cin GZFT
analizinin gerekliligini anlatir ve bu analizin Piktochart, Canva araglarindan birini kullanarak
nasil yapilacagmi anlatir. Ogrenciler GZFT (SWOT) analizinde ortaya atilan fikirlerin giiclii
(G) ve zayif (Z) yonlerini ve dis ¢evreden kaynaklanan firsat (F) ve tehditlerini (T) belirler.
Seda Ogretmen gruplarin arasinda gezer ve analizlerin degerlendirilmesinde &grencilere
yardime1 olur. Analizde tiim is fikirlerinin zayif yonleri ve is fikirlerine yonelik tehditler agir
basarsa ogrencilerin i fikri iiretme basamagina geri doniip gerekli diizeltmeleri yapmalari
istenir. Analize gore uygulanabilirligi en yiiksek fikir i¢in Ogrenciler is plani hazirlama
sathasina geger.

Seda Ogretmen bir is fikrini yoluna koymann en iyi seklinin iyi organize edilmis bir plandan
gectigini sOyler. Bu planin Canva, Piktochart araglarindan birinde is fikrinin tim
bilesenlerinin net bir sekilde gériildiigii bir infografik ile yapmasini ister. infografik iizerinde;

o Is girisiminin hangi ihtiyaglar1 karsiladig,
o Ihtiyaglar1 nasil karsiladig,

o s girisiminin hangi y&nii ile essiz oldugu,
e s girisiminin paydaslari,
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o s girisiminin hitap ettigi pazarin tanimu,

o s girisiminin hitap ettigi miisteri profili,

o Ideal pazarlama stratejileri,

o Tahmini gelir ve gider dagilimi,

« s girisimine baslamak ve devam ettirmek icin gerekli biitce bilgileri yer almalidir.

Ogrenciler calismalarim siirdiiriirken Seda Ogretmen gruplarin arasinda gezer, sorularmi
yanitlar, ¢calismalarini gézlemler ve notlar alir.

Gruplar is fikirlerini plana doktiikten sonra uygulama asamasina gegerler. Bu asamada
yapmalar1 gereken girisimlerini tanitacak/pazarlayacak bir web sitesi kurmaktir. Seda 6gretmen
bu sitenin kurulmasi goérevi i¢in 6grencilerine 10 giin siire verir. Bunun i¢in okulun Bilisim
Teknolojileri 6gretmeni 6grencilere Weebly aracini tanitir. Ogrenciler web site igerigi olarak
Powtoon, Camtasia araglarindan birinde daha ©onceden deneyimli oldugu yesil ekran
teknolojisini kullanarak is tanitim videosu hazirlar. Seda 6gretmen web sitesinin igerikleri
hazirlanirken 6grencilerin telif haklar1 konusunda hassas davranmasini sdyler. Ogrenciler grup
calismasi ile is birligi i¢inde web sitesinin igerigini hazirlar. Gruptaki her o6grenci
sorumlulugunu yerine getirir ve ¢alismada gerekli 6zveriyi gosterir.

Ogrenciler verilen siirede is girisimlerini tanitan web sitelerini kurar ve linklerini sinifta
paylasir. Seda Ogretmen tiim gruplara geri déniit verir. Survey Monkey aracindan anket
olusturur ve 6grencilerin i girisimlerini oylamalarini ister. En begenilen is girisimi web Sitesi
okul web sitesinde, is tanitim videosu ise okul Youtube kanalinda yayimlanir. Boylelikle
ogrencilerin ¢alismalari daha fazla kisiye ulasir ve 6grenciler daha fazla geri doniit alabilir. Seda
ogretmen degerlendirme asamasinda akran degerlendirmesi i¢in Ogrencilerden Google
Forms’ta yer alan is girisimi degerlendirme formunu doldurmalarini ister ve kendi gozlem
notlarini kullanir.

Senaryo Yazari: Seda CENGIZ
Moderatér: Adil TUGYAN




