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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Erdemli Olmak

Senaryo ile ilgili Dersler

Tiirk¢e, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Rehberlik.

Osrenci Yas Grubu

11-15 yas

Calisma Siiresi:

160 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Ogrencilerin dijital becerilerini desteklemek icin Tersyiiz Edilmis Sinif, Yaratict Drama, Karma
(Blended) Ogrenme, Is Birlik¢i Ogrenme, Oyun Temelli Ogrenme ve Oyunlastirma metotlari
ile 6gretim tasarimi.
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H Olgunluk Seviyesi

DDUH

Su anki olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine

Genisletme: Giiglendirme:

Teknoloji, Ogrenimin desteklenmesi i¢in | 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

Ogrenme Hedefleri:

e Ortak bir amag¢ dogrultusunda cesitli gorevler ve sorumluluklar iistlenerek proje
ekiplerinde etkin olarak galisir.

e Noktalama ve yazim kurallarin uygun senaryo yazar.

e Yazma stratejilerini uygular: tahminde bulunma, metin tamamlama, bir metni kendi
kelimeleri ile yeniden olusturma, bosluk doldurma, grup olarak yazma, yazdiklarinin
icerigine uygun baslik belirleme gibi.

e Sunum amacl hazirlikli konusma yapar.

o Dijital kaynaklardan bilgi arastirip veri toplar ve 6zgiin bir eser ortaya koyabilir.

Beceriler ve Yeterlilikler:
e Yaraticilik,
o Is birligi ve iletisim,
e Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarlig:.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenci otonom, arastirmaci, is birlikci, yaratic, teknolojiyi etkin kullanan, grup ici gorevleri
yerine getiren (seslendirici, lider, kameraman, fotografci), aktif katilime1 ve igerik tiretici.

Ogretmen dijital bir 6grenim Kiiltiiriiniin destekgisi, gdzlemci, rehber ve grup lideri, yenilige
tesvik eden, is birlik¢i, yonlendirici ve 6gretim tasarimcisi.

Aileler smif blogundan ¢aligmalari takip eder ve geri doniitlerini bildirir.
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@\ Araclar ve Kaynaklar

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

Internet erisimi

Materyaller: Sozliik, atasozleri ve deyimler sozIligi

Yazilim ve uygulamalar (Team Shake; PuppetPals; Toontastic 3D; Liveworksheets; Go
Reflect)

Okul sunucusuna uzaktan erigim (6gretmenler, 6grenciler ve veliler, 6rnegin: Edmodo)
Interaktif yazi tahtasi

Interaktif calisma kagitlar:

Degerlendirme araglari

A\

o ® o OfrenmeAlam

Direkt 6gretim grup caligmalari ile interneti olan bir simnifta ve smif dis1 ¢evrimi¢i alanda
ger¢eklesmektedir.

i j
Calisma Ozeti
\

Biisra 6gretmen teknolojik araclarin 6gretime entegrasyonu ile 6grencilerinin aktif katilimini
saglayarak ogrenmeyi bireysellestirmek istemektedir. Ogretmenler arasi is birligi ile kurumsal
smirlarin 6tesine gecen dijital bir 6grenim kiiltiirii benimsenmistir. Bu sebeple Biisra 6gretmen
FCL 6gretmen toplulugundan tanidigi bir bilisim teknolojileri 6gretmeni ile is birligi i¢inde
calisarak bu senaryoda dgrencilerinin yaraticiligi tesvik etmek icin dijital igerik liretmeye yarayan
Web 2.0 araglarindan faydalanmaktadir. BIT ve Web 2.0 araglarini dgrencilerinin  dijital
okuryazarlik becerilerinin gelismesi ve 21. ylizyilda yasama ve gelecekteki ¢alisma alanlarina
uyum saglayabilmeleri i¢in istemektedir. Okulundaki rehber 6gretmenin de goriislinii alarak
konuyla ilgili ders videolarnin yani sira okunmasi gereken kaynaklar ters yiiz edilmis 6grenme
uygulayarak ders oncesinde sinif yonetim sistemi Edmodo ile 6grencileri ile paylasir. Kimlerin
icerigi ulasip ulasmadigini mutlaka kontrol eder. Boylece sinif zamanini daha sonra konunun
tartisilmasina ve arastiritlmasina ayirmak ister. Her 0grencinin, kendi yetenek ve potansiyelini
ortaya ¢ikaracak firsat saglamak istemektedir. Is birlik¢i 6grenme kapsaminda grup calismalaria
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onem vermekte ve 6grencilerin isbirligine dayali ¢alismalara agik olmalarini 6nemsemektedir.
Cesitli araglar ve yontemler kullanarak dijital kaynaklardan bilgi arastirip, aralarinda anlaml
baglantilar veya sonuglar ¢ikartilabilecek veriler toplanir. Tasarim siirecinin bir pargasi olarak
ogrenciler ornekler gelistirir, igerik iiretirler. Bilisra 6gretmen oyun tabanh 6@renmeyi kullanir ve
oyunun giiciinden faydalanarak Ogrencilerinin akilli tahta tizerinden grup halinde dijital oyun
etkinliklerine katilmasini ister.

2 (
\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Biisra 6gretmen dijital yeterliligi yiiksek, 6grenme tasariminda bagarili bir Tiirk¢e 6gretmenidir.
Calistig1 okulun vizyonu ve stratejisi degisime yonelik tim okul yaklasimi ile vizyonlu bir
liderlik ve dijital bir 6grenim kiiltirii ile yeniligi tesvik etmektedir. Sinifinda 6grencilerinin
kullanabilecegi bireysel mobil cihazlar, internet erisimi ve akilli tahtas1 bulunmaktadir. Biisra
ogretmen degerler temasi lizerine yapacaklari ¢alisma i¢in bilisim teknolojileri ve yazilim
ogretmeni Ceyda 0gretmen ile birlikte ¢caligmak ister.

Biisra oOgretmen konuya birka¢ soruyla giris yapar. “Sabretmeyi bilmiyorsan, bastan
kaybetmigsin demektir.” szii 1lgili 68rencilerin fikirlerini sorarak derse giris yapar, ders dncesi
gondermis oldugu materyaller ile ilgili 6nemli ana hatlar1 hatirlatir. Hikayesini bildikleri
deyimler olup olmadigm sorar. Ogrencilerinin noktalama ve yazim kurallarma uyarak anlamli
bir metin yazabilme becerisini gelistirmek isteyen Biisra 6gretmen, dgrencilerinden erdemli
olmak konusunda karsilikli konusma diyaloglar1 olan bir senaryo metni yaratmalarini ister ve
caligmay1 hazirlamalari igin zaman verir. Ogrenciler Team Shake uygulamasini kullanarak 2-3
kisilik gruplara ayrilir ve metinleri iizerinde Google Docs kullanarak calismaya baslar.
Ogrenciler yazacaklar metinde kullanmak iizere erdemli olma konusu ile ilgili deyimleri
kendileri online sdzliiklerden arastirir. Ogrenciler karar verdikleri ciimleleri Google dokiiman
iizerine metin olarak hazirlarken Biisra 6gretmen de 6grenci ¢alismalarini ¢evrimigi olarak da
kontrol etmektedir.

Bir sonraki ders Ceyda dgretmen ile birlikte 6grenciler takimlar halinde yazdiklar1 senaryo
metnini kullanir ve Puppetpal/ Toontastic 3d uygulamalarindan istediklerini kendilerini segerek
dijital bir drama videosu yaratirlar. Ogrenci gruplar ses kaydi, dijital karakter segimi, sahne
secimi gibi konularda ortak kararlar alir. Ceyda 6gretmen bu siiregte her 6grencinin ¢alismaya
katki sundugundan emin olmak i¢in gruplar arasinda gezmektedir. Caligmalar tamamlandiktan
sonra grup halinde hazirladiklar1 dijital igerigi simif arkadaslarina sunarlar. Her gruptan
kameraman roliindeki bir 6grenci videoyu hazirlama siirecinde ¢aligmalar1 fotograflar. Aym
zamanda bu fotograflar ve hazirlanan video igerik siif bloguna eklenerek daha sonra veliler ile
de paylasilir. Boylece ailelerinin ve arkadaslarinin da erisimine agilir ve onlardan da geri
bildirim istenir.
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Gelecek derste videolarda gegen deyimler ile ilgili 6grenciler dijital oyun etkinliklerine katilir.
Liveworksheets web araci ile olusturulmus interaktif ¢alisma kagitlar1 ve oyunlar 6grenciler
tarafindan oynanir. Ogrenci gruplari GoReflect web aracini kullanarak siireg ile yaptiklari
caligmalar ile kendi ¢alisma giinliiklerini olustururlar. Biisra 6gretmen bu giinliikleri ve siire¢
degerlendirme formunu kullanarak ¢aligsmalar1 degerlendirir. Sinif yonetim sistemini kullanarak
ogrencilerin yaptiklari ¢alismalarin linkleri birbirlerini tekrar izleyebilmeleri i¢in Edmodo
platformuna yiikler ve konuyla ilgili ¢esitli interaktif ¢alisma kagitlar1 evde kendi hizlarinda
ogrenmeyi desteklemek i¢in 6grencilerle paylasilir.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderatér: Adil TUGYAN




