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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Riiya Evim (My Dream House)

Senaryo ile ilgili Dersler

Ingilizce, Bilisim Teknolojileri

Osrenci Yas Grubu

11-15

Calisma Siiresi:

160 dk. / 2 hafta

Uygun Trend veya Trendler

Teknolojinin igerik tiretiminde kullanima.
Tersyiiz Edilmis (Flipped) Ogrenme, Proje Tabanli Ogrenme, Is birlik¢i 6grenme, Artirilmis
Gergeklik metotlar ile 6gretim tasarimi.
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H Olgunluk Seviyesi

DDHH

Su anki olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine

Zenginlestirme: Iyilestirme:
.. Teknoloji, 06g i desteklemek igi
Teknoloji  donanimlari,  araglann  ve S D S

hizmetleri mevcuttur fakat kisitlidir. ol el

Miifredata Dayah Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Senaryo dgrencilerin farkli disiplinleri (Ingilizce, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) bir arada
kullanarak teknoloji entegre edilmis bir ¢alisma metodu igerisinde teknoloji kullanimi, is
birlik¢i 6grenme, arastirma becerilerinin yani sira yabanci dilde hedef konu olan mobilyalarin
Ingilizce isimlerini tanima, sifatlar1 tanima, dinledikleri ve izlediklerine iliskin diisiincelerini
ifade etme, konuyu li¢ boyutlu zenginlestirecek yollar1 deneme gibi becerilerini gelistirmek i¢in
olusturulmustur. Senaryo farkli 6grenme metodlari ile yaraticilik, is birligi ve iletisim, bilgi ve
iletisim teknolojileri okuryazarligi, girisimcilik gibi becerileri gelistirmeyi hedeflemistir.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogretmen yenilikgi, gretim tasarimcisi, gdzlemci ve ilham verici.

Ogrenciler yaratici, igerik iiretici, grup i¢i gorevleri yerine getiren (seslendirici), aktif teknoloji
kullanicisi ve is birlikgi.
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% Araclar ve Kaynaklar

Bireysel mobil cihazlar (tablet, akilli telefon)

Smif bilgisayari

Internet erisimi

Yazilim ve uygulamalar (Random Student Generator, Emaze, Bookcreator, Pizap,
Weebly, Youtube, Cospaces.edu, Room Sketcher, 3D Room Planner, VVocaroo)

e Okul sunucusuna uzaktan erisim (6gretmenler, 6grenciler ve veliler, drnegin: Google
Classroom)

Interaktif yaz1 tahtalari

Degerlendirme araclart  (Google Classroom’da 6zdegerlendirme ve akran
degerlendirmesi)

A\

o ® o Ofrenme Alam

Okulda direkt 6gretim grup caligmalari ile interneti olan bir siifta ders saatleri igerisinde ve
okul dis1 online ¢alismalar olarak gerceklestirilecektir.

o
r Calisma Ozeti

/\

Biisra 6gretmen ortaokulda galisan bir Ingilizce dgretmenidir. Ogrenimi zenginlestirmek igin
konular1 disiplinler aras1 islemekten ve teknolojiyi Ogretimine dahil etmekten hoslanir.
Ogrencilerinin yaraticiligini gelistirmek igin onlar1 teknoloji tarafindan desteklenen sekilde
iletisimde ve is birliginde bulunmaya tesvik etmek istemektedir. Bunun igin de “Riiya Evim”
temal1 bir tasarim yarigsmasina 6grencilerinin dijital bir tasarim ile katilmasini ister. Artirilmis
gerceklik teknolojisinden faydalanarak teknolojiyi icerik liretmek baglaminda kullanmanin
Ogretimi  zenginlestirece§ine inanmaktadir. Tasarim icin bu teknolojinin 6g8rencilerinin
yaraticiligint gelistirecegine inanir. Yaratici diisiinme becerilerinin gelismesi i¢in teknoloji
kullanim1 6grencinin aktif katilim1 yoluyla 6grenmeyi kisisel hale getirmektedir.

Biisra Ogretmen okul icindeki calisma kadar okul disindaki calismanin da Ogrenmeyi
destekledigine inandig1 i¢in ters yiiz edilmis simif yontemini kullanmak ister. Evin boliimleri
hakkinda dersten 6nce Edpuzzle araci ile interaktif bir video hazirlar; liveworksheets web araci ile
interaktif ¢caligma kagitlarii Google Classroom iizerinden dgrencileri ile paylasir. Ogrenciler bu
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caligmalara dersten once ulasir ve her odadaki mobilyanin adin1 yabanci dilde hatirlamaya ¢aligir.
Sesli kelime kartlari ile ilgili kelime pratigi yaparlar.

Sinifta 6grencinin bireysel kullanimi i¢in mobil cihazlar, internet erisimi ve akilli tahta
bulunmaktadir.  Ogrenciler  teknolojiyi  kullanarak  birgcok  yonden  yeteneklerini
gelistirebilmektedir. Ogrenciler, yiiksek seviyeli diisiinme becerileri ve bagimsiz 6grenmenin dahil
edildigi daha bireysellestirilmis grenme hedeflerinin belirlenmesi siirecinde bulunurlar. Isbirlikci
ogrenme ile ders siiresince gruplar halinde ¢alisir, ortaya nihai bir {iriin koyarlar.

2 (
\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Biisra 6gretmen &grencilerinin ingilizce kelime bilgisinin iyi olmasinin kendilerini yabanci
dilde dogru ve akici ifade edebilmelerini saglayacagina inandig1 i¢in dersten dnce evlerinde yer
almasini hayal edebilecekleri esyalarin Ingilizce karsiliklarini tekrar edecekleri bir galisma
yollamis ve Google Classroom sinif yonetim sistemi ile 6grenci ¢aligmalarini kontrol etmistir.

Dersin girisinde onlar1 yarismadan haberdar ederek 6grencilerini hayallerindeki gibi bir ev
tasarimi yapmalar1 i¢in G6grencilerini Random Student Generator web aracini kullanarak
gruplara ayirir. Her biri 5 6grenci olmak tizere 3 grup halinde ne tiir bir etkinlik segeceklerini
ve bunu nasil yapacaklarini 6grencilerin kendi aralarinda birbirleriyle tartigsmalart i¢in siire
verilir. Bilisra 6gretmen ihtiya¢ duyabilecekleri birtakim web araglar1 6nerir.

Her grup her oda i¢in en iyi kolajlar1 veya slaytlar1 yapmak i¢in internetten uygun resimleri
arastirirlar. Boya ile c¢izebilir, Google'dan indirebilir, segtikleri platforma gore 3d olarak
kullanabilirler. Gruplar padlet araci ile bulduklar1 gorselleri bir araya getirir ve sonra hangilerini
kullanacaklarina beraber karar vererek nihai iirlinlerini birbirinin katkisiyla olusturur. Bu
calismay1 tamamlamak i¢in bir hafta siire verilir.

Bir ev yaratma projesi kapsaminda kullanabilecekleri web araglar1 olan cospaces.edu, 3D room
planner, Room Sketcher gibi web araglarini Biisra dgretmen Ogrencilerine tanitir. Tanitim
sonrasi gruplar kendileri i¢in en uygun araci secerler ve ¢alismaya baglarlar. Web aracini
kullanmakta zorluk yasayan Ogrencilere Biisra 6gretmen yardim eder. Gruplarin aralarinda
dolasarak siireci gbzlemler ve gruplarin verdigi kararlar1 gézlem dosyasina not eder.

Gelecek hafta 6grenci gruplart ¢alismalarini sonlandirdiginda hayalindeki evi sunacaklar
caligsmay1 arkadaslari ile paylasirlar. Bir grup video igerik olarak bir tasarim hazirlamis, ikinci
grup Cospaces.edu uygulamasini kullanarak ii¢ boyutlu bir tasarim olusturmustur. Ugiincii grup
ise BookCreator uygulamasini kullanarak e-kitap seklinde bir tasarim olusturmayi tercih
etmistir. Her grubun calismas1 hakkinda gruplar birbirlerine geri bildirim verir. Caligmalar sinif
blogunda paylasilmak {izere kaydedilir.
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Biisra Ogretmen sonraki derste hazirladiklar1 igerikte her bir esyayr Ingilizce olarak
etiketlemelerini ve seslendirmelerini ister. Fotograflara metin yazmak i¢in kullanmalar1 gereken
iicretsiz web uygulamasini ya da mobil uygulamay1 segcmekte 6zgiir birakir. Vocaroo web araci
ile ses kaydi yapmalarini &nerir. Ogrenciler grupca hazirladiklar dijital igerikleri sinifin
kalantyla paylasir ve hem kendi grup iiyelerinden hem de diger 6grencilerden geribildirim
alirlar.

Gruplarin calismalar1 ve farkli dijital oyunlar smif yonetim sistemi Google Classroom’a
gonderilir ve veliler ile de tasarimlar paylasilir. Cesitli degerlendirme kaynaklarindan elde
edilen nitelikli geri bildirim Ggrencilerin performansini gelistirir. Teknoloji kullanilarak
gergeklestirilen izleme ile gesitli degerlendirme yaklasimlarindan nitelikli geri bildirim saglanir.
Bu senaryoda gruplarin birbiri ile ilgili yansitici ifadelerinin alinmasi ile hem 6z degerlendirme
hem de akran degerlendirmesi kullanilmistir. Biisra 6gretmen gézlem formlart ile siireg¢ boyunca
bicimlendirici degerlendirme kullanmistir.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderator: Adil TUGYAN




