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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Golge Oyunu

Senaryo ile ilgili Dersler

Tiirk¢e, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim.

Osrenci Yas Grubu

11-15

Calisma Siiresi:

80 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Gegmisteki etkinliklerin teknolojiyi kullanarak Tersyiiz (Flipped) Ogrenme, Is Birlikgi
Ogrenme, Oyun Tabanli Ogrenme metotlar1 ile 6gretiminin tasarima.
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Olgunluk Seviyesi

DDUHH

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

Senaryo o6grencilerin farkli disiplinleri (Tiirkge, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) bir arada
kullanarak teknoloji entegre edilmis bir ¢alisma metodu igerisinde teknoloji kullanimi, is
birlikgi 6grenme, arastirma becerilerinin yani sira dinledikleri/izlediklerini 6zetleme,
dinlediklerine/izlediklerine/okuduklarina  iliskin  ¢ikarimda  bulunma, smif igindeki
konugmalarda diislincelerini a¢iklama, okuduklarinda gecen s6z varligi unsurlarinin anlamlarini
bulma (kelime, deyim, atasozii, deyim vs.), yazili yonergeleri takip etme ve Tiirkgenin yazim
ve noktalama kurallarini uygulama gibi becerilerini gelistirmek i¢in olusturulmustur. Senaryoda
yaraticilik, is birligi ve iletisim, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi gibi becerileri
gelistirmek hedeflenmistir.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenciler grup ici gdrevleri yerine getiren (seslendirici, grup lideri), aktif katilime, icerik
iretici.
Ogretmen ders materyali gelistirici, gozlemci, yonlendirici ve planlayicidir.
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% Araglar ve Kaynaklar

Bireysel mobil cihazlar (tablet, akilli telefon, flag bellek)

Internet erisimi

Materyaller (Sinif bilgisayari, ders kitaplar1, Z-Kitap)

Yazilim ve uygulamalar (Padlet, PuppetPals, Wordwall, Youtube, Learningapps.org,
Miro)

e Interaktif yazi tahtalar1 ya da projeksiyon cihaz

A\

o ® o Ofrenme Alam

Cevrimi¢i ortamda ve direkt Ogretim grup calismalarinda smif i¢i uygulama olarak
gerceklestirilecektir.

.r \ Calisma Ozeti

N\

Melis 6gretmen ders materyallerini farkli, genellikle daha ilgi ¢ekici yollarla sunmak i¢in yeni
formatlar ve ortamlar denemek isteyen bir Tiirkge Ogretmenidir. Ogrencilerinin arastirma
becerisini, takim i¢inde ¢alisma becerisini hem de konu bilgisini gelistirmek i¢in ¢esitli yontemler
ve kaynaklar kullanarak bir 6gretim tasarlamak istemektedir. Okul i¢inde c¢alisildigi kadar okul
disindaki ¢alismanin da 6grenmeyi desteklemekte ve tamamlamakta oldugunu diisiinmektedir.
Ogrencilerden bir sonraki ders gelirken yanlarinda flas bellek getirmelerini ister. Tersyiiz edilmis
sinif modeli kapsaminda gdlge oyunu konusu ile ilgili agiklayict bir video hazirlar. Videoyu
izleme ve ertesi gilinkii dersle ilgili materyalleri okuma gdrevini flas belleklerine yiikleyerek
ogrencileriyle paylasir. Ders materyallerinin 6nceden sunulmasi ile 6grenciler ne zaman ve nerede
olursa olsun izleyebileceklerdir. Ders siiresince, dgrencilerin geleneksel okul ¢alismalari yoluyla
ogretmenleri ile 6grendiklerini pratik yapma firsatlari olur. Oyun tabanh 6grenmeyi kullanarak
ogrencilerin motivasyonlarin1 ve derse olan ilgilerini artirmak ister. Gelecek derste smif
etkinlikleri grup ¢alismasini, anlama testlerini, sunumlar1 ve konuyla ilgili diger uygulamalari
ierir. Ogrencilerin birbirlerinden dgrenmelerine yardimei olacak yeni bir unsur o giinkii ders i¢in
birlikte galismak iizere &grenci ekipleri olusturulmasidir. Is birlik¢i 6grenmeyi kullanmak
ogrencilerin yalnizca dogru cevaplarin ne oldugunu 6grenmelerine degil, ayni zamanda bu
cevaplarin neden dogru oldugunu bir akranina nasil agiklayacaklarini da 6grenmelerine yardimei
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olur. Ogrenciler ortak bir amag dogrultusunda etkin olarak ¢alismak icin sorumluluklar iistlenerek
calisma gruplarina yapici katkilarda bulunurlar. Ogretmen, grencileri desteklemek igin sinif
boyunca hareket eder ve eger gerekli goriirse onlar1 yonlendirir.

A L a Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatimi

Melis 6gretmen dijital yeterliligi cok yiiksek olmamasina ragmen teknolojik yenilikleri dersine
dahil ederek dgrencileri icin bir degisim yaratacag: bir 6gretim tasarlar. Internetin ve dijital
araglarin bu kadar yogun olarak hayatimizda olmadigi ge¢mis zamanlarda insanlarin neler
yaparak vakit gegcirdikleri, neler izleyip, hangi aktivitelere katildiklar1 konusu ile ilgili
farkindalik yaratmak istemektedir. Dersten 6nce 6grencilerine gondermis oldugu materyalleri
hatirlatarak “Golge oyunu nedir?” diye 6grencilerine sorar ve konu hakkinda siifiyla akilli
tahtadan Miro aracini acgarak bir kavram haritasi olusturur. Daha sonra Melis 0gretmen
Wordwall aracini kullanarak Karagdz ve Hacivat’in kisilik 6zelliklerini igeren bir gruplu dijital
yapboz etkinligi yaptirmak ister. Akilli tahta {izerinde bu oyunu agarak 6grencilerin gruplar
halinde oyunu oynamasini saglar. Oyun sonunda Melis 6gretmen dijital ders kitabini tahtaya
yansitir ve bir Karagdz Hacivat senaryo metni seger. ikili gruplar halinde metin okuma pratigi
yapilir. Ogrenciler tarafindan anlagilmayan, anlami bilinmeyen kelimeler metnin iizerinde
belirlenir. Deyimler tespit edilir. Bu kelimeler o ders kullanilan padlet iizerine yazilarak bir
kelime listesi olusturulur. Ogretmen bu siireglerde aninda geri bildirimler vermektedir. Metin
iizerine konustuktan sonra Ogrenciler ile metin icinde olmasi gereken uygun kelimeyi
sececekleri bir dijital oyun etkinligine katilirlar.

Gelecek derste Melis Ogretmen bilisim teknolojileri ve yazilim O6gretmeni Cihangir
ogretmenden destek alarak oOgrencilerinin bir igerik c¢aligmasi yapmasina karar verir.
Ogrencilerin grup olusturmasma ve is birligi yapmasina izin vermeden 6nce, dgrencilere
degerlendirme tablosunun bir kopyasini gdosterirler, boylece 6grenciler ¢alismalarindan ne
beklendigini bilir. Flipquiz uygulamasinin Random Group Maker web aracini kullanarak
ogrenciler gruplara ayrilir.

Cihangir o6gretmen Ogrencilerden Karagdz ve Hacivat oyun metnini kullanmalarint ve
PuppetPals mobil uygulamasi ile karakterlerin iizerine kendi seslerini kaydederek bir video
yaratmalarini ister. Puppetpals uygulamasinin kullanma asamalarin1 &grencilere gosterir.
Ogrenciler ikili gruplar halinde mobil cihazlarimi kullanarak bir video iiretirler. Metni okurken
karaktere uygun jest, mimik ve ses tonu kullanmalar1 igin Melis 6gretmen onlar1 uyarir. Her
grup {irettigi icerigi siifin geri kalanma sunar. Ogrenci calismalar1 videolar: &gretmen
tarafindan smif bloguna yiiklenir ve calismalar veliler ile paylasilir.

Siire¢ boyunca Melis &gretmen tarafindan aninda geribildirim verilmektedir. Ogrencilerin
videolarinin tamamin1 6gretmen izler ve Ogrencilerin ¢alismalar1 hakkinda olumlu geri
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bildirimler verir. Bunlar1 rubrikle (dereceli puanlama anahtari ile) degerlendirir. Diger gruplar
da sinif arkadaslar1 videolar1 hakkinda geri bildirimde bulunur.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderator: Adil TUGYAN




