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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Ellerimizi Ust Uste Koyalim

Senaryo ile ilgili Dersler

Sosyal Bilgiler, Gorsel Sanatlar, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim.

Osrenci Yas Grubu

9-10

Calisma Siiresi:

120 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Farkli disiplinleri (Sosyal Bilgiler, Gorsel Sanatlar, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) bir arada
kullanarak ve teknolojiyi entegre ederek Is Birlik¢i Ogrenme, Oyun Temelli Ogrenme ve
Oyunlastirma, Artirilmis Gergeklik metotlar ile 6gretim tasarima.




@ © Future
2 Classroom Lab
e¢

a0l |:| |:| H Olgunluk Seviyesi

Mevcut olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesi:

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

Teknoloji donanimlari, araglar1 ve hizmetleri
mevcuttur fakat kisithidir.

Miifredata dayali Ogrenme hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Ogrenme Hedefleri
e Kitalar1 haritada tanir ve gosterir.
e Ulkelerin bayraklarini tanir ve farklihig1 ayirt eder.
e Ulkelerin diinya iizerindeki konumunu kavrar.
e Ogrencilerin el becerileri gelisir.

Beceriler ve Yeterlilikler
e Yaraticilik,
e lletisim ve is birligi,
e Sosyal ve kiiltiirler aras1 beceriler,
e Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogretmen dgretim tasarimcisi, gdzlemci, rehber, teknoloji kullanimini destekleyen, yenilikgi ve
motive edici.

Ogrenciler yaratici, arastirmaci, isbirlik¢i, el becerileri kullanan, kameraman, grup ici
gorevlerini yerine getiren, icerik {iretici ve aktif katilimc.

Aileler etkinlik iiriinlerine geri bildirim verir.
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\? Araclar ve Kaynaklar

» Materyaller (kagit, kalem, yapistirici, karton, boya kalemleri, harita, atlas)
» Bireysel mobil cihazlar (tablet, akilli telefon, kamera)

+ Internet
* Yazilim ve uygulamalar (Oneri: Pizap, Magisto, Fantashow, Wordwall, Padlet,
Socrative, Weebly, Random Student Generator

[https://www.transum.org/software/RandomStudents/])
* Artirilmis gerceklik uygulamasi (Eyejack)

AN

Okulda ders saatleri icerisinde ve okul disinda online ¢alismalar olarak gerceklestirilecektir.

Ogrenme Alam

@
r Calisma Ozeti

\

Melis ve Defne 4. sinifta okuyan iki kardestir. Atlasin arka sayfasina bakarken akillarina bir oyun
gelir. Birbirlerine bayraklar1 gosterip hangi iilkeye ait oldugunu sorarlar. Ancak bayraklar
tanimakta zorluk c¢ekerler. Ertesi giin sinifta oynadiklar1 oyunu Oya 6gretmene anlatirlar. Birgok
iilkenin bayragini tantyamadiklarini sdylerler. Oya 6gretmen yeni yaklagimlari deneme konusunda
isteklidir ve onlar1 dikkatle dinler. Oynadiklari oyunun ¢ok giizel bir oyun oldugunu; iilkelerin
bayraklarmi ve o iilkeleri tanimanin olduk¢a énemli oldugunu sdyler. Ornegin “Biz Almanya’da
olsaydik okulumuzda nasil bir bayrak asili olurdu?” diye hayal etmelerini ister.

Oya 6gretmen Ogretimini zenginlestirmek icin konulari disiplinler arasi islemek ve teknolojiyi
ogretimine dahil etmek istemektedir. Ogretmen merkezli ve ders kitab1 temelli 6gretimden
kurtulmak i¢in teknolojinin yaratici kullanimindan faydalanabilecegine inanmaktadir. Sinifinda
ogrencilerinin kullanabilecegi bireysel mobil cihazlar, kablosuz internet erisimi ve akilli tahta yer
almaktadir. Artirilmis gerceklikten faydalanmanin teknolojiyi verimli kullanmak ve igerik
iiretmek baglaminda 6gretimini zenginlestirmek i¢in kullanilabilecegi trendlerden biri oldugunu
disiinmektedir. Siifa artirllmis gergeklik kartlar1 gotiirerek 6grencilerini bu yeni teknoloji ile
tanistirir ve kendi cizdikleri resimleri de bu yolla zenginlestirebileceklerini anlatir.
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Ogrencilerinin birbirlerinden 6grenebileceklerine inandig1 icin is birlik¢i 6grenme kapsaminda
grup calismalarina énem vermektedir. Ogrencilerinin igerik iiretmesini sagladiktan sonra oyun
tabanh 6@renmeyi kullanarak akilli tahtay1 kullanarak sirayla yaptirdigi interaktif icerikler ile
ogrenci motivasyonunu artirmay1 planlamaktadir.

2
\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Oya oOgretmen hayal etmenin yaraticiligini artiracagmi bilir. Gelecek dersin baginda
ogrencilerine gruplar halinde ¢alisacaklarini sdyler. “Random Student Generator” web aracini
kullanarak ogrencilerini bes kisilik gruplara ayirir. Gruplar haritadan bakarak g¢alismak
istedikleri bir kita segerler. Oya 6gretmen gruplardan oncelikle ellerini bir kagidin tistiine koyup
cizmelerini ister. Ogrenciler el seklinde resim cizdikleri bu kagidi kesip kendi kitalarindan
iilkelerin bayragi olacak sekilde hayallerindeki gibi boyarlar. Gruplar karsilikli olarak el
resimlerini degistirirler. Ogrenciler kendi gruplara gelen ellerin temsil ettigi iilkenin gercek
bayragini ve o lilkeyle ilgili resimleri bireysel mobil cihazlarini kullanarak internetten arastirir.
Bu sirada dgretmen her grup igin bir Padlet olusturmustur. Ulkeyle ilgili kisa bilgilere de
internetten ulasan 6grenciler bulduklari resimleri ve bilgileri sinifla ve 6gretmenle paylasmak
icin dijital pano Padlet’e kopyalar. Bu sirada 6gretmen siiregle ilgili gézlem formu kullanarak
notlar alir. Ogrencilere bulduklar1 sonuglar hakkinda aninda geri bildirim verir.

Oya odgretmen kalici bir 6grenim yaratmak i¢in siniftaki diger kaynaklarla birlikte teknolojiyi
de kullanmak istedigi icin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni Biisra 6gretmenden
yardim istemistir. Biisra 6gretmen gelecek derste 6grencilere arastirdiklari bilgileri ve segtikleri
fotograflar1 bir fotograf galerisi haline donistiirmeyi 6gretir. Her grubun yarattigi fotograf
galerisini siifa ait olan web sayfasinda paylasirlar.

Bir sonraki ders 6grenci videolar1 ve dersin basinda ¢izmis olduklari el resimleriyle bir artirilmig
gergeklik uygulamasi olan Eyejack araci kullanilarak birlestirilir. Béylece her grubun kendi
tabletinden resmi taratarak izleyebilecegi bir artirtlmis gerceklik sergisi yaratilmis olur. Oya
ogretmen bu siiregte gdzlem yapmakta ve istenirse geri bildirim vermektedir. Ogrenciler
hazirlamis olduklar1 igerigi gruplar halinde sinifin kalaniyla paylasir. Bu sirada her grup sirayla
0 an sunum yapmakta olan grubu videoya almaktadir. Arkadaslar1 geri bildirimde bulunarak
fikirlerini paylasir. Oya dgretmen her gruba sozlii geri bildirim verir ve 6grencilerin sectikleri
tilke ile ilgili edindikleri bilgileri anlattiklar1 videolar ve yarattiklar: resim galerisini Weebly
aracin1 kullanarak olusturduklart web sitesine ekler. Ogrenciler bu blog sayfasinda kendi
caligmalarini aileleriyle de paylasir ve onlardan geri bildirim ister.
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Oya 0Ogretmen ¢ocuklarin oyun s6z konusu oldugunda daha iyi 6grendigine inandigi i¢in
sinifinda oyun tabanli 6grenme yontemini de kullanmak istemistir ve Wordwall aracini
kullanarak bir oyun etkinligine katilmalarini ister. Bu oyun linkini de ders disinda oynamalari
icin 6grencileri ile paylasir.

Oya o6gretmen kagit kalem testi yerine Socrative uygulamasini kullanarak senaryo sonunda
degerlendirmesini teknolojiden faydalanarak yapar ve boylece degerlendirme bulgular1 dijital
olarak saklar. Gruplarin birbirlerine yaptiklar1 yorumlar1 akran degerlendirme notlar1 olarak
kendi gozlem formlarina not eder ve siire¢ degerlendirmeden faydalanir. Bu degerlendirme
ogrenciler tarafindan performanslarimi gelistirmek i¢in kullanilir.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderatér: Adil TUGYAN




