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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Bayramlarimiz

Senaryo ile ilgili Dersler

Tiirkge, Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri

Osrenci Yas Grubu

6-10

Calisma Siiresi:

80 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Ogrencilerin arastirma becerisini, takim icinde ¢alisma becerisini hem de konu bilgisini
gelistirmek icin Tersyiiz (Flipped) Ogrenme, Is Birlik¢i Ogrenme, Oyun Tabanli Ogrenme
metotlari ile 6gretim tasarimi.
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nll |:| |:| H Olgunluk Seviyesi

Mevcut olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine

- Degistirme:

Okulun genel dijital yeterlilik seviyesi diistiktiir.
Teknoloji kullanilirsa yedek olarak kullanilir ve
geleneksel bir arag teknolojik olan ile degistirilmis
olur.

Miifredata Dayah Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Ogrenme Hedefleri

e Dinledikleri/izlediklerine iliskin diisiincelerini ifade eder.
e (ercevesi belirli bir konu hakkinda karsilikli konusur.

e Smificindeki konusmalarda diislincelerini agiklar.

e Yazili yonergeleri takip eder.

e Tiirk¢e’nin yazim ve noktalama kurallarin1 uygular.

e Olaylar1 olus sirasina gore anlatir.

e Bir konuya iliskin kisa metinler yazar.

Beceriler ve Yeterlilikler

Yaraticilik,

Iletisim ve is birligi,

Medya, Enformasyon ve ICT Okuryazarligi,
Bilgi ve iletisim Teknolojileri Okuryazarhig.
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Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogretmen Ogretim tasarimcisi, Web 2.0 araglarinin egitsel amagla kullaniminin destekgisi,
yonlendirici ve rehber.

Ogrenciler aragtirmaci, grup ici gorevlerini yerine getiren, Web 2.0 araglari kullanan, sunucu ve
oyunda katilimci.

X Araglar ve Kaynaklar

Bireysel mobil cihazlar (tablet, akill telefon) ya da PC
Internet erisimi

Yazilim ve uygulamalar (Google slides, Youtube, Wordwall)
Akilli tahta ya da projeksiyon

Materyal: Ders kitabi, defter, kalem

N

o ® o OfrenmeAlam

Cevrimigi ortamda, evde ve sinif iginde uygulama.

. .
r Calhisma Ozeti

\

Ders materyallerini farkli, genellikle daha ilgi c¢ekici yollarla sunmak i¢in yeni formatlar ve
ortamlar denemek isteyen ogretmenler i¢in geleneksel bir ara¢ teknolojik olan ile degistirilebilir.
Ogrencilerin arastirma becerisini, takim icinde calisma becerisini hem de konu bilgisini
gelistirmek isteyen Cihangir 6gretmen ¢esitli yontemler ve kaynaklar kullanarak bir 6gretim
tasarlamalidir. Okul iginde calisildigi kadar okul disindaki ¢alisma da 6grenmeyi desteklemekte
ve tamamlamakta kullanmaya karar verir. Bunun i¢in ters yiiz 6grenmeyi sinifiyla denemek ister.
Cihangir 6gretmen ders dncesinde konusu ile ilgili agiklayici bir videoyu 6grencilerine gonderir
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ve dersten dnce dgrencilerin bilgiye erisimini kontrol eder. Ogrencilere, video dersleri izleme ve
ertesi giinkii dersle ilgili materyalleri okuma gorevi verir. Ders materyallerinin 6nceden sunulmasi
ile 0grenciler ne zaman ve nerede olursa olsunlar kaynaklari izleyebilir. Ayrica, iyi anlasilana
kadar onemli ayrintilar1 gerektigi siklikta inceleyebilirler. Ogrenciler sinifa konuyu daha iyi
kavrayarak gelirler ve 6grendiklerini uygulayan tartigmalara ve etkinliklere katilabilirler. Sinifta
yapacagi yiiz ylize etkinlikler grup ¢alismasini, anlama testlerini, sunumlar1 ve konuyla ilgili diger
uygulamalar igerir. Ders siiresince, 6grenciler geleneksel okul ¢alismalar1 yoluyla 6gretmenleri
ile 6grendiklerini pratik yaparlar ve ortak bir amag¢ dogrultusunda etkin olarak calismak igin
sorumluluk tstlenirler. Grup halinde galisarak is birlik¢i 6grenmeyi deneyimlerler ve fikirlerini
paylasirlar. 21. yiizy1l becerilerinden iletisim, is birligi i¢cinde caligsma, elestirel diisiinme becerileri
ve yaraticiliklarini gelistirmeleri i¢in oyunun giiciinden de faydalanilmaktadir.

2 (
\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Cihangir 6gretmen milli ve dini bayramlar, mahalli kurtulus, ve kutlama giinleri, nemli olaylar,
belirli giin ve haftalardan yararlanarak, O6grencilerinin milli duyarlihigimi gelistirmek
istemektedir. Bunu yaparken teknolojik araglar1 kullanmanin alfa kusagi 6grencilerinin derse
kars1 olan ilgi ve motivasyonlarim artirabilecegini diistinmektedir. Ancak Cihangir 6gretmen
dijital yeterlilik seviyesi diisiik bir siif 6gretmenidir. Okul yonetiminin yenilik ve dijital
ogrenmeye yonelik destegi de diisiik 6nceliklidir. Yine de Cihangir 6gretmen 6grencileri igin
birtakim dijital kaynaklar secer. Dersinin basinda 6grencilerine “Iyi Bayramlar” temali bir sark1
videosu izleterek konuya dikkatlerini ¢eker. “Milli Giin ve Bayramlarin énemi nedir?” diye
sorar. Cihangir 6gretmen bayramlarin birlik ve beraberligi vurgulayan 6nemli giinler olduklari
tizerinde durur.

Dersten 6nce sinifla paylasilan video ve diger kaynaklar iizerinde konusurlar. Ogrenciler sinifa
geldiginde, o giinkii ders igin birlikte ¢aligmak iizere Cihangir 6gretmen 6grencilerini ikili ya
da iiclii gruplara ayirir. Ogrencilerini birbirlerinden 6grenmeye tesvik etmek istemektedir. Her
gruba bir bayram ismi verir ve gruplarin ¢alisacagi konular belirlenir (Cumhuriyet Bayrami,
Cocuk Bayrami, Zafer Bayrami grubu gibi). Gruplar kendilerine verilen gérev dogrultusunda
ilgili konuyu internetten arastirir ve ¢esitli gorseller ve bilgiler toplar. Cihangir 6gretmen,
ogrencileri desteklemek i¢in sinif boyunca hareket eder ve eger gerekli goriirse, onlari
yoOnlendirir.

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmeni Kemal 6gretmen 6grencilere internet ortaminda
bir sunu hazirlamak i¢in hangi araclari kullanabileceklerini anlattigi bir dersi gecen hafta
islemistir. Ogrenciler de bu bilgilerini hatirlayarak bulduklar: bilgiler ile ilgili bir sunu hazirlar
ve her grup sirayla hazirladigi1 calismay1 sinif arkadaslarina sunar.
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Cihangir 6gretmen ¢ocuklarin oyun s6z konusu oldugunda daha iyi 6grendigine inandig1 igin
smifinda oyun tabanli 6grenme yontemini de kullanmak istemistir ve Wordwall aracim
kullanarak bir oyun bulmustur. Akilli tahtay1 kullanarak 6grencileri ile beraber Milli Giin ve
Bayram isimlerinin oldugu bir eslestirme oyunu oynarlar.

Cihangir 6gretmen dersinin sonunda 6grencilerden geri bildirim almak i¢in neler 6grendiklerini
sorar. Evde Ogrenmenin devam etmesi i¢in tekrar amaclh interaktif bir ¢alisma kagidini
ogrencilerine gonderir.

Siire¢ boyunca 6gretmen tarafindan aninda geri bildirim verilmektedir. Ogrencilerin yansitici
bir degerlendirme yapmasi ile 6z degerlendirme saglanmistir. Ogretmen ders kitabinda iinite
sonlarinda yer alan bu konuyu ne kadar 6grendiklerini kendilerine yildiz vererek boyamalari
gereken siire¢ degerlendirme ¢aligmasini 6grencilerinin yapmasini saglar.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderator: Adil TUGYAN




