oo Future
Cl
@°¢ lassroom Lab

Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Mektup Arkadasim

Senaryo ile ilgili Dersler

Tiirk¢e, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim.

Osrenci Yas Grubu

11-15

Calisma Siiresi:

120 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Geleneksel iletisim araglarini tanitma.

Ters Yiiz Edilmis Sinif, Oyun Temelli Ogrenme ve Oyunlastirma metotlari ile dgretim tasarimi.
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H Olgunluk Seviyesi

DDHH

Mevcut olgunluk seviyesinden

Hedeflenen olgunluk seviyesine

Degistirme:
Okulun genel dijital yeterlilik seviyesi
diisiiktiir. Teknoloji  kullanilirsa  yedek

olarak kullanilir ve geleneksel bir arag
teknolojik olan ile degistirilmis olur.

Zenginlestirme:

Teknoloji donanimlari, araglar1 ve hizmetleri
mevcuttur fakat kisithdir.

Miifredata Dayah Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

hedeflemistir.

Senaryo 6grencilerin farkli disiplinleri (Tiirkce, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) bir arada
kullanarak teknoloji entegre edilmis bir calisma metodu igerisinde teknoloji kullanimi ile yazili
yoOnergeleri takip etme, noktalama isaretlerine dikkat ederek sesli ve sessiz okuma, vurgu,
tonlama ve telaffuza dikkat etme, okuduklarinda gegen bilmedigi kelimelerin anlamlarini
tahmin etme, Tirkc¢e’nin yazim ve noktalama kurallarimi uygulama, bir konuya iliskin kisa
metinler yazma gibi becerilerini gelistirmek i¢in olusturulmustur. Senaryo farkli 6grenme
metotlar1 ile yaraticilik, iletisim ve dijital okuryazarlik gibi becerileri de gelistirmeyi

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenciler is birlikgi, igerik iiretici ve seslendirici.
Ogretmen 6gretim tasarimersi, giidiileyici ve planlayici.
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\? Araclar ve Kaynaklar

Bireysel mobil cihazlar (tablet, akilli telefon)
Sinif bilgisayari

Internet erisimi

Yazilim ve uygulamalar (Google forms, Google slides, Menti, Flippity, Proprofs)
Interaktif yaz1 tahtasi

Degerlendirme araglar1 (Socrative, Akran degerlendirme notlari)

i

o ® o Ofrenme Alam

Okulda ders saatleri icerisinde ve online ¢calismalar olarak gergeklestirilecektir.

[
r Calisma Ozeti

N\

Biisra 6gretmen hazirlayacaklar1 okul projesi kapsaminda internetsiz zamanlarda insanlarin nasil
iletisim kurdugu konusu iizerine ¢alismak istemektedir. Internetin ve cep telefonlarmim hizli bir
sekilde yayilmasi, teknolojinin hizla gelismesi bir zamanlarin en popiiler iletisim araglarindan
birisi olan mektuplarin da zamanla 6nemini yitirmesine neden olmustur. Kurallarina uygun sekilde
bir mektup yazabilmeyi 6grencilerine 6gretmek isteyen Biisra 6gretmen ders kitabi temelli
ogretimden kurtulmak ve kendi 6gretim tasarimini zenginlestirmek igin teknolojiyi yaratici
kullanmak ve yeni yaklasimlar1 denemek konusunda isteklidir. Dijital oyun etkinliklerini dersine
dahil ederek oyun tabanh 6grenmeyi kullanir ve bir 6gretim tasarlar. Okul i¢indeki ¢aligma kadar
okul disindaki ¢alismanin da O6grenmeyi destekledigine inandigr icin ters yiiz edilmis simif
yontemini kullanmak ister. Ogrencileri i¢in ders dncesinde “Hi¢ mektup yazdimz m1? Mektup
arkadasiniz var mi?” gibi sorular igeren bir anket hazirlar (Google formlar1 tercih eder).
Ogrencilerinden flas bellek getirmelerini ister ve onlarla bir ders 6nce egitici video igerikleri
paylasir. Bdylece sinif zamanini daha sonra konunun tartisilmasina ayirmak ister. Ogretim ile ilgili
mevcut yaklasimlart dijital etkinlikler ile zenginlestirmekten hoslanir. Siire¢ degerlendirme igin
ders siiresince her dgrencinin ihtiya¢ duydugu bireysel destegi sunmak i¢in 6grenciden dgrenciye

geger.
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\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Biisra dgretmen ders girisinde bir sabah uyandiklarinda artik cep telefonu ve internetin yer
yiiziinde olmadigi bir diinyaya uyandiklarini hayal etmelerini ister. Bu durumda uzakta yasayan
akrabalar1 ile iletisim kurmak neler yapabilecekleri ile ilgili olarak 6grencileri ile akilli tahtada
Popplet aracin1 agarak beyin firtinasi yapar. Ders oncesinde hazirlamis oldugu kisa anketi
ogrencilerinin cevaplamasin ister. Sonuglart 6grenciler ile paylasarak gerekli agiklamalarda
bulunur. Ogrencilerin diisiincelerini agik¢a ifade etmelerine izin verir.

Biisra 6gretmen ¢ocuklarin oyun séz konusu oldugunda daha iyi 6grendigine inanmaktadir. Bu
sebeple smifinda oyun tabanli 6grenme yontemini de kullanmak istemistir Wordwall araci ile
olusturulmus akraba isimleri ve anlamlarini eslestirebilecekleri bir ciimle siralama etkinligini
akilli tahta kullanarak ogrencilerine yaptirir. Bu kiiciik hatirlatma etkinliginden sonra
ogrencilerine Almanya’da bir okul ile kardes okul olduklarini ve gerceklestirecekleri proje
kapsaminda akrabalarin isimlerini de kullanarak kendilerini ve ailelerini tanitacaklar1 dijital bir
mektup yazmalarini istedigini sOyler. Mektup yazarken uyulmasi gereken hitabet, giris,
gelisme, sonug gibi kurallara uymalar1 gerektigini anlatir. Ogretmen tarafindan hazirlanmis bir
sunu ile kurallar ile ilgili soru cevap etkinligi yaptirilir ve konu pekistirilir.

Ogrenciler kendilerini ve ailelerini tanitan bir mektubu bilgisayar ortaminda Google belge
lizerinde yazarlar. Ogretmen bu yazim siirecini takip etmekte ve yardim istenirse geri doniit
vermektedir. Ogrenciler calismay: tamamladiktan sonra hazirlamis olduklar1 yaziyr yiiksek
sesle okuyarak sinifin kalaniyla paylasir. Ogretmen ¢aligmalarla ilgili notlar alir. Ben yazdim,
sen kontrol et yontemiyle 6grencilerin birbirlerinin mektuplarini okumasi ve gordiikleri yazim
yanliglar1 varsa isaretlemeleri istenir. En sik yapilan hatalar tespit edilerek 6gretmenle paylasilir.

Biigra dgretmen tespit ettigi yazim yanliglarmi gidermek amaciyla bir dijital oyun hazirlar.
Ogrenci mektuplari ve dijital etkinlikler Weebly aracim kullanarak olusturulan sinif bloguna
eklenir. Ogrenciler bu blog sayfasinda kendi calismalarini aileleriyle de paylasir.

Gelecek derste Biisra 6gretmen dgrencilerine Voki aracimi tanitir. Ogrenciler bireysel mobil
cihazlarini kullanarak Voki aracini kullanarak birer avatar yaratirlar ve yazdiklart mektuptan bir
paragrafi yiiksek sesle okuyarak ses kaydi yaparlar. Tonlama ve telaffuza ne kadar dikkat
ettiklerini fark etmek i¢in kendi seslerini dinlerler ve birbirlerinin avatarlari hakkinda yorum
yaparlar.

Degerlendirme boliimiinde Biisra 6gretmen kagit kalem testi yerine Socrative uygulamasini
kullanarak yansitict degerlendirmesini teknolojiden faydalanarak yapar ve bdylece
degerlendirme bulgularini dijital olarak da saklar. Gruplarin birbirlerine yaptiklar1 yorumlar
akran degerlendirme notlar1 olarak kendi gozlem formlarinda kullanir ve bu degerlendirme
ogrenciler tarafindan performanslarini gelistirmek i¢in kullanilir.
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Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderatér: Adil TUGYAN




