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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashgi:

Sinif Egyalarimiz

Senaryo ile ilgili Dersler

Ingilizce, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Osrenci Yas Grubu

8-10

Calisma Siiresi:

120 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Tersyiiz Edilmis (Flipped) Ogrenme, Is Birlik¢i 6grenme, Oyun Temelli Ogrenme ve
Oyunlastirma metotlari ile farkli disiplinlere teknoloji entegre ederek 6gretim tasarimi.
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Olgunluk Seviyesi
DDUHH
Su anki olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine
Zenginlestirme: Iyilestirme:

Teknoloji  donanimlari,  araglar1  ve | Teknoloji, Ogrenmeyi desteklemek igin
hizmetleri mevcuttur fakat kisithdir. okullarda kullanilir.

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 dinleme, konusma ve yazma
becerilerini gelistirmek icin olusturulmustur. Ogrenciler, isteklerle ilgili kisa ve net ifadeleri
anlar. Ogrenciler sinif arkadaslariyla yabanci dilde kisa sozlerle izin isteyerek ve izin vererek
etkilesime girer. Ogrenciler basit kelimeler kullanarak istekte bulunur. Senaryo farkli §grenme
metodlar ile yaraticilik, is birligi ve iletisim, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarlig1 ve
girisimcilik gibi becerileri gelistirmeyi hedeflemistir.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogretmen giidiileyici, is birlik¢i, 6gretim tasarimcisi, materyal gelistirici, ilham veren ve
gozlemci.

Ogrenciler is birlikgi, problem ¢dzen, arastirmaci, otonom, igerik iiretici, grup i¢i gérevlerini
yerine getiren (seslendirici, igerik tiretici vb.) ve aktif katilimci.
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~\? Araglar ve Kaynaklar

Bireysel mobil cihazlar (tablet, akilli telefon)

Smif bilgisayari

Internet erisimi

Yazilim ve uygulamalar (Edmodo, Padlet, Pixton, Powtoon, Learningapps.org,
LiveWorksheets, Toontastic 3D, Youtube, Weebly, WordWall)

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

Interaktif yazi tahtas:

Degerlendirme araglar1 (Classdojo, Edmodo, Socrative)

Q Ogrenme Alam

e
[ ®
"

Okulda ders saatleri igerisinde direkt 6gretim grup ¢alismalar1 yapilacak internet erigimi olan
smif ve okul dis1 online ¢alismalar olarak gerceklestirilecektir.

.rj Calisma Ozeti

\

Biisra Ogretmen ilkokulda calisan bir Ingilizce 6gretmenidir. Proje esash &grenme,
bireysellestirme ve 6grencilerinin 6nemli yetkinlik gelisimini destekler. Calistigi okul stratejisinin
icinde de pedagojik ve teknik teknoloji egitimi ve destegi bulunur. Bu sebeple Bilisim teknolojileri
ve Yazilim dersi 6gretmeni Ipek dgretmen ile is birligi icinde calisarak dgrencilerinin dijital igerik
iiretecedi bir dgretim tasarimi ile konusunu islemek ister. Ogrenimi zenginlestirmek i¢in konular
disiplinler aras1 islemekten ve teknolojiyi 6gretime dahil etmekten hoslanir. Ogretmen merkezli
ve ders kitab1 temelli 6gretimden kurtulmak i¢in teknolojiyi yaratici kullanmak istemektedir. Sinif
ici calismalar kadar sinif disinda yapilacak etkinliklerin de 6gretimi destekledigine inandigi i¢in
ters yiiz edilmis simif metodunu kullanarak 6grencileri i¢in bir video hazirlar ve ders oncesi
ogrencileriyle paylasir. Ogrenciler yabanci dilde kelime bilgisini gelistirmek i¢in 6gretmenlerinin
dersten dnce gonderdigi materyalleri izler ve 6gretmenin paylastigi interaktif ¢calisma kagitlari ile
etkinliklere katilir. Ogretmen liveworksheets web araci ile olusturmus oldugu simf listesinden
calisma kagitlarina kimlerin eristigini kontrol eder. Boylece sinif i¢i ders siiresini 6grencilerin
icerik liretmesi i¢in ayirmak ister.
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Ders siiresince Ogrencilerini is birlik¢i 6grenmeyi tesvik etmek amaciyla gruplara ayirir ve
ogrencilerinin ortaya nihai bir liriin koyacak sekilde ¢alismalarini ister. Siire¢ boyunca classdojo
sistemini kullanarak dijital geri bildirim verir.

A a\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Biisra 6gretmen oyun tabanli 6grenme ile 6grencilerinin dikkatini ¢cekmek istemektedir. Akillt
tahtada bir dijital oyun etkinligi acarak dgrencilerini siirece dahil etmek ister. Smif esyalar ile
ilgili gorsellerin ve yazilislarinin yer aldigi bir eslestirme oyununu Wordwall web aracini
kullanarak dersten dnce hazirlamistir. Hazirladig1 oyunu acarak 6grencilerin kelime pratigi
yapmasini saglar. Bu oyunun sonunda Biisra 6gretmen bir dinleme etkinligi yaptirmak ister ve
izin isteme sorularina verilecek cevaplar ile ilgili alistirmay1 siifca yaparlar. Soru cevap
etkinlikleri yapilir ve Ogrencilerden bir sinif esyast se¢meleri, dinleme etkinliginde
orneklendirildigi gibi soru sorup cevaplayacaklari Ingilizce bir diyalog olusturmalar istenir.
“Birinci goreviniz ikili gruplar halinde ortak ¢aligma alaniniz Padlet’i kullanarak konusma
diyaloglarinizi yazmaniz” denir. Biisra 6gretmen Padlet iizerinde climleleri kontrol eder ve
yazim yanliglariyla ilgili aninda geri doniit verir. Climleler ile ilgili sorular cevaplandirilir.

Gelecek ders Ipek dgretmen derse katilir ve dgrencilere animasyon ya da Kkarikatiir yaratmak
icin kullanabilecekleri Pixton, Powtoon, Toontastic 3D gibi birtakim web araclarini tanitir.
Ogrenciler gruplar1 igin bu oOnerilen araglardan birini secerek yazmis olduklari konusma
diyalogunda gecen ciimleleri kendi sesleri ile seslendirerek bir dijital igerik tiretirler. Caligmanin
hazirlanmas1 asamasinda Ipek 6gretmen de her grencinin gruba katki sagladigindan emin
olmak ve her 6grencinin bireysel ihtiyacina cevap verebilmek icin gruplar arasi gezmektedir.
Ogrenciler grupga hazirladiklan dijital icerigi diger arkadaslariyla paylagirlar ve her grubun
caligmasi baska bir grup tarafindan degerlendirilir.

Gruplarin ¢aligsmalari ve farkli dijital oyunlar sinif yonetim sistemi Edmodo’ya gonderilir. Biisra
ogretmen tiim video igerikleri tek tek kontrol eder ve geri bildirimde bulunur. Ders sonunda
Socrative ¢ikis bileti uygulamasi ile 6grencilerin bu etkinligi degerlendirmesi istenir. Cesitli
degerlendirme kaynaklarindan elde edilen nitelikli geri bildirim ile Biisra 6gretmen 6grencilerin
performansini gelistirecek yapici geri bildirim verir. Ayn1 zamanda 6gretmen gozlem formlari
ile siire¢ boyunca bigimlendirici degerlendirme kullanmastir.

Senaryo Yazari: Lamia Biisra YESIL
Moderatér: Adil TUGYAN




