Senaryo

Ada:

Teknoloji Odakli STEM Egitimi Ogrenme Senaryolari Sablonu

Senaryonun baslhgt

YAGMUR SUYUNUN DONUSUMU

Planlama

Ogrenme
Hedefleri
/Amag

Gergek diinya problemi durumunun genel
olarak ifade edildigi boliim

Kiresel isinma ve kontrolsiiz su tiketimi problemine yonelik gelistirilen ¢dziimlerle canlilarin
yasam kaynagi olan suyu korumak ve sirdirebilirligini saglamak.

Dersler

[liskili STEAM derslerinin belirtildigi
béliim

Biitiinlestirilmis Etkinlik ( Sanat Etkinligi, Fen doga etkinligi ve Tiirkge dil etkinligi)

Tigili
Kazanimlar

Ilgili derslerdeki hangi kazammlar ile
iliskilendirildiginin belirtildigi boliim

BIiLISSEL GELISIMLE ILGILI KAZANIMLAR, GOSTERGELER VE
ACIKLAMALARI

Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi
gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik
sorular sorar.

Kazanmim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri:
Nesne/durum/olayla ilgili tahminini soyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar.
Gergek durumu inceler.

Kazanim 5. Nesne ya da varhklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini,
rengini, seklini, biiyiikliigiinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildigi
malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim amaglarimi sdyler.)




Kazamim 13. Giinliik yasamda kullanmilan sembolleri tamr. (Gostergeleri: Verilen
aciklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.)

Kazanim 17. Neden-sonug iliskisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olast nedenlerini
sOyler. Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.)

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢éziim iiretir. (Gostergeleri: Problemi soyler.
Probleme ¢esitli ¢6ziim yollar1 6nerir. C6ziim yollarindan birini secer. Sectigi ¢oziim
yolunun gerekgesini sdyler. Sectigi ¢coziim yolunu dener. Coziime ulasamadig:
zaman yeni bir ¢6zlim yolu seger. Probleme yaratici ¢oztim yollar1 6nerir.)

DIiL GELISIMIYLE iLGILI KAZANIMLAR, GOSTERGELERI VE
ACIKLAMALARI

Kazanmim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz
temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmay1 baglatir. Konugmayi siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Konusmalarinda
nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini soyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini sdyler.)

Kazamim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri:
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina anlatir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, miizik, drama, siir, 6ykii gibi gesitli yollarla
sergiler.)

Kazanmim 10. Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir. Gorsel materyalleri kullanarak olay, oykii
gibi kompozisyonlar olusturur.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIMLE ILGILI KAZANIMLAR,
GOSTERGELERI VE ACIKLAMALARI

Kazamm 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve
hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin
ozellikler tagiyan iiriinler olusturur.)

Kazamim 7. Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri:
Yetigkin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin
caba gosterir.)




MOTOR GELISIMLE iLGILi KAZANIMLAR, GOSTERGELERI VE
ACIKLAMALARI

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri:
Nesneleri toplar. Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Nesneleri iist {iste / yan yana / i¢ ige
dizer. Nesneleri takar, ¢ikarir, ipe vb. dizer. Nesneleri degisik malzemelerle baglar.
Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser,
yapistirir, degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
Nesneleri kopartir/yirtar, sikar, ceker/gerer, agar/kapar, dondiiriir. Malzemelere
elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar,
kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

Hedef dgrencilerin bulundugu egitim

Seviye kademeleri/smf Okul Oncesi Ogrencileri
ST EAM derslerinin toplam siiresi (Ders 6 etkinlik saati(50 dK)
.. saati)
Siire
Or: 80 dk. (2 ders saati) 300 Dakika
Problem C6zme ve Yaraticilik: Ogrencilerle birlikte belirlenen gergek yasam
problemini gozlemleyerek arastirip probleme dair ¢éziimler iiretir.
) o Isbirligi: Gruplar halinde galisan dgrenciler, grup arkadaslarina fikirlerini agiklar ve
21. yiizyil 4C becerilerinden onlarin fikirlerini degerlendirirler. Bu sayede birlikte ¢alisma becerileri geligir.
Beceriler gelistirilecekler: Yaraticulik, Iletisim,

Isbirligi, Elestirel Diisiinme

[letisim: Kendilerine giivenerek kendilerini yaratic1 bir sekilde ifade ederler.
Birbirleri ile fikir paylagiminda bulunur.

Miihendislik Tasarim Becerileri: Miithendislik odakli tasarim siireci 6gretmen
rehberliginde yiriitiliir.




Problem  durumunun  ve  ogrenme

senaryosunun acgiklandigr boliim (gercek

Yagmur sularinin boga harcanmasini 6nlemek amaciyla okullarda ve evlerde yagmur
suyunun depolanmast ve gerekli yerlere kaynak olarak kullanilmasi
amaglanmaktadir. Bu konuya dikkat ¢ekmek i¢in hikdye anlatimi, yagmur suyu
deneyi, video izletilmesi, beyin firtinasi teknigi probleme dair farkindaliklar saglanir.
Ayrica dgrencilerin de problemle ilgii arastirma yapmalar1 desteklenir. Ogrenciler
gruplara ayrilarak ¢dzlim Onerilerini sunar. Beyin firtinasi ile en uygun ¢6ziim yoluna

tammlandigi béliim

Genel Bakis diinya problemi, ogrenme etkinlikleri, karar verilir. Ardindan {irline yonelik ¢izimler ve is boliimiiyle prototipler ortaya
degerlendirme, vb.) koyulur. Proje sunumlari ve protoiple ilgili bilgilendirmeden sonra izleyici gruplarin
ve Ogretmenin gorlisleri almir. Bu goriisler dogrultusunda daha da gelistirilen
caligmalar uygun bir alanda sergilenir.
Isbirlikli ~ 6grenme,  aktif — ogrenme, | Problem temelli ogrenme
problem temelli ogrenme, proje temelli
. ogrenme,  oyun  temelli  ogrenme, | Proje temelli 6grenme
Ogrenme oyunlastirma, hikayelestirme vb. (Bu
Yaklasm béliimde yazdiginiz ogrenme | Isbirlikli Ogrenme
yaklasimlarimin  "Ogrenme  Etkinlikleri" )
boliimiiyle tutarli olmasina dikkat ediniz.) | Aktif Ogrenme
Ogretmen problem durumunun belirlenmesi, ¢oziim yollarmin tartisilmasi ve
O . . . kararlastirilmasi, tasarimin g¢izilmesi ve prototipin tasarlanmasi asamasinda
Sretmen  ve  Ogrenciden  6grenme | .. ; .
Gorevler stireglerinde beklenen rollerin ogrencilere rehberlik eder.

Ogrenciler problem durumun belirlenmesinden prototipin sergilenmesine kadar tiim
asamalarda aktif rol alirlar.




Etkilesimli  tahta, tablet, EBA vb.

belirtildigi boliim
Araglar/ (https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/we | Hikaye kitabs, Bilgisayar, Egitici videolar,
.. b2/index.html kaynagindan
Teknolojiler yararlanilabilir).
Su Damlasi Hikaye Kitabi, Yapistirici, Silikon tabancasi, Bant, Makas, Maket bigagi,
Materyaller Varsa kullanilan fiziki matervaller Mukavva, Cesitli biiyiikliikteki kutular, Pipet, Plastik su sisesi, Kuru boya, Renkli

fon kartonu, Kuru boya

Eba Linkleri | flgili EBA baglantilar:



https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/web2/index.html
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/web2/index.html

Uygulama

Osrenciler tarafindan her derste
gergeklestivilecek 6grenme
etkinliklerinin agiklandigi béliim.

1. ve 2. Saat: Su damlasi hikayesi anlatilarak bir diinya sorunu olan suyun
bilingsiz bir sekilde kullanilmasi sonucu tiikenebilen bir kaynak oldugu
iizerinde durulur. Su tasarrufu videosu izlenir, iizerine sohbet edilir. Yagmur
suyu deneyi yapilir ve yagmur suyunun depolanarak hangi alanlarda
kullanabilecegimize dair fikirleri alinir.

Kullanilan Beceriler: Beyin firtinasi, Iletisim

Kullamlan Ogrenme Yaklasimi: Problem temelli 6grenme

3. Ve 4. Saat: Ogrenciler gruplara ayrilarak arastirdiklar1 ¢dziim yollarini
grup arkadaslariyla paylasirlar. Her grup kendi ¢6ziim yolunu dile getirir.
Secilen ¢6ziim yoluna yonelik her grup boya kalemleri ve kagitlar
kullanarak kendi tasarimlarini gizerler gizilen tasarimlar iizerinden karton,

bilgi verilen boliim

Ogrenme Her etkinligin altina bu etkinliklerle mukavva, makas, artik materyaller, yapistirict vb. Kullanarak kendi
Etkinlikleri gelistirilecek 21. Yiizyll becerileri prototiplerini yaparlar.
actklanmalidir. Etkinliklerde Kullanilan Beceriler: Yaraticilik, Isbirligi, Miihendislik, Tasarim
kullanilacak teknolojilerde becerileri
etkinliklerin altinda ifade edilmelidir. Kullamlan Ogrenme Yaklasimi: Proje temelli 6grenme, Isbirlikci
ogrenme
5. Ve 6. Saat: Her grup kendi prototipini diger gruplara sunar. Yapilan
sunumlarda 6gretmen rehberliginde yapilan elestiriler ile diizeltmeler
yapilir. Caligmalar uygun bir alanda sergilenir.
Kullanilan Beceriler: Isbirligi, Iletisim, Elestirel diisiinme
Kullanilan 6grenme Yaklasimi: Proje temelli 6grenme, Aktif 6grenme
Prototiplerin sergilenmesi
Osrencilerin dgrenme siireclerinin
Degerlendirme degerlendirme ¢calismalari ile ilgili Ogrencilerin grup caligmalarina yonelik goriis bildirim ¢izimleri (Emoji kartlart)

Ogretmenin gruplara yonelik degerlendirme rubrigi




Referans

Yararlanilan web  sitelerine referans

Tigili
verilen boliim

Kaynaklar

Yararlanilan bilimsel kaynaklara referans

Kaynakc¢a verilen boliim







