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Gelecegin Sinmifi Senaryosu

Senaryonun Baslhigu:

Geocaching

Senaryo ile ilgili Dersler

Beden Egitimi, Ingilizce (Yabanci Dil Dersleri), Cografya

Osrenci Yas Grubu

11-14

Calisma Siiresi:

200 dk / 2 hafta

Uygun Trend veya Trendler

Ogrencilerin ¢evrimigi dijital oyunlara kars: giderek artan ilgisi.
Oyunlastirma Tekniginin egitim alaninda tercih edilirliginin yiikselmesi,
Ogrencilerin sadece oyun oynayan degil tasarlayan bireylere doniismesinin gerekliligi

Geocaching uygulamasinin gengler arasinda artan popiilaritesi.
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Mevcut olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine
Genisletme: Gtiglendirme:

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

Bu senaryo ogrencilerin alici ve {retici dil becerilerinin  Oyunlastirma Teknigi ile
gelistirilebilmesi i¢in olusturulmustur. Ayrica 6grenciler bu senaryo ile oyun tasarlama, liderlik
ve Ogrenme sorumlulugunu iistlenme, iletisim ve is birligi becerilerinin gelistirilmesi
hedeflenmistir.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogrenciler bagimsiz teknoloji kullanicisy, dijital oyun tasarimeciss, fikir iireten, aktif katilimei ve
grup i¢inde ekip tiyesi olarak gorevleri yerine getirendir.

Ogretmen yenilikgi, bagimsiz teknoloji kullanicist, rehber, kolaylastirici, gdzlemci ve mentor.
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X Araclar ve Kaynaklar

e Bireysel mobil cihazlar (akilli telefon, laptop, tablet)

e Akilli tahta

e Internet erisimi

e Web 2.0 Araglar1 (TeamUp, Actionbound, Mentimeter, Google Forms, Survey Monkey
ya da Poll Everywhere)

e Materyaller (Su ge¢irmez kutu, kagit ya da defter, kalem ve oyun tasarlayan 6grencilerin
kisisel materyalleri)

& Ogrenme Alam
it
Ogrenme alani olarak &zellikle iiretim asamasinda tercihen Future Classroom Lab dizaynina

uygun olarak tasarlanmig bir atlye veya siif ortami tercih edilmelidir. Ayrica okul bahgesi ve
civardaki parklar ya da acik alanlar da 6grenmeye dahil edilmelidir.

alisma Ozeti
A s

Bir ortaokulda Ingilizce Ogretmeni olan Seda derslerini yeni pedagojik yaklasimlarla tasarlar,
dijital yetkinligi yiiksektir. Seda O0gretmenin 6grencileri teknolojide kendine giivenir, dijital
araglarin ve kaynaklarin kullaniminda niteliklidir. Seda o6gretmen &grencilerinin ¢evrimigi
oyunlara kars1 giderek artan ilgisinin farkindadir, dersini Oyunlastirma teknigine uygun olarak
Geocaching uygulamasindan ilham alarak tasarlar. Buna gore 6grenciler dnce okul bahgesi ya da
cevresine kendi tasarladiklari kutular1 saklar, sonra bulunmasi igin ¢evrimigi bir oyun tasarlar.
Kutunun bulunmasi igin gerekli talimatlar Ingilizce’dir. Béylece Seda Ogretmen ingilizce
kazanimlan fiziksel aktivite ile birlestirilerek Ogrencilerin yaparak yasayarak Ogrenmelerine
katkida bulunur. Oyun temelli 6grenme yontemiyle Ggrencinin eglenerek Ogrenmesini ve
ogrenmenin kalici olmasii saglar. Seda bir sonraki derste Geocaching oyununu tasarlamaya
baslayacaklarin1 6grencilere duyurur ve onlardan su gegirmez bir kutu tasarlamak tizere gerekli
malzemeleri getirmelerini, kutularin iglerine koymak i¢in bazi anis1 ya da kendileri i¢in anlami
olan materyalleri segmelerini ve ders esnasinda akilli telefonlarini yanlarinda bulundurmalarini
ister.




oo Future
¢ Classroom Lab
Q

\ Gelecegin Simifi Senaryo Anlatim

Seda 6gretmen Ogrencilerinin ilgisini ¢gekmek i¢in siifa 6rnek bir eski kutu ya da sandik ile
gelir, i¢indeki maddi ya da manevi degeri olan esyalar1 (altin, para, i¢i dolu bir an1 defteri,
kalem, anahtarhk vb.) gosterir. Ogrencilerine daha &nce Hazine Avi oyunu oynayip
oynamadiklarii sorar. Oynayan 6grencilerle beraber tiim sinifa oyunun igerigini hatirlatir ve
Hazine Avi’na benzer nitelikteki Geocaching oyununu tasarlayacaklarini bildirir. Daha 6nceden
sOyledigi lizere O0grencilerinin derse gerekli materyallerle gelip gelmedigini kontrol eder ve
ogrencilerinin derse hazir oldugunu gozlemler. Daha sonra TeamUp araci ile sinifi 3’er kisilik
gruplara ayirir. Ogrencilerinden getirdikleri malzemeler ile bir kutu tasarlamalarini, icine
kendileri i¢in anlamli esyalar koymalarin1 sdyler. Gruplar kutularini olustururken miimkiinse
siif dis1 ortamlarda calisir ve birbirlerinin kutusunu gérmez. Ogrenciler is birligi iginde
kutularini tasarlar, kutular suya dayanikli olmali ve kolayca yipranmamalidir. Gruptaki her
ogrenci kutunun igerisine kendisi i¢in anlamli bir esya birakir. Gruplar kutulari okul
bahgesindeki veya okul dis1 alanlardaki bulanmasi kolay olmayan yerlerde saklar ve kimseye
yerini sOylemez. Seda O6gretmen gruplarin ihtiyaglart dogrultusunda yardimci olur, kutu
tasarlama siirecini kolaylastirir, 6grencilerin sorunlarini giderir.

Seda 6gretmen dijital olarak oyunu tasarlamak icin 6grencilerine Actionbound uygulamasini
tamitir. Ogrenciler bu uygulamay1 kullanarak kutularma giden yolu ip uglar ile olusturur. Her
grup kutularinin bulunmalari i¢in bilmeceler, video/fotograf ¢ekimleri, ses kayitlari, karekodlar,
acik uglu ve c¢oktan se¢meli sorular, koordinatlar, haritalar gibi farkli gérev ve yontemleri
Ingilizce olarak belirler. Seda dgretmen gruplar arsinda gezinerek galigmalarmi gozlemler,
notlar alir, yardima ihtiyaci olan dgrencilere destek olur. Ogrenciler ¢aligmalarmi tamamlayinca
Geocaching oyununu oynamak i¢in hazir hale gelir.

Oyunun baslamasi i¢in tim gruplar baslangi¢ karekodu alir ve siifta paylasir. Her grup diger
gruplarin kutularini bulmak igin tiim talimatlari basarili bir sekilde tamamlamaya calisir.
Gruplar kutular1 buldukca i¢ini acar ve iginde bulunan defterlere kendi grup isimlerini,
bulduklari tarih ve saati ve istedikleri seyleri yazar. Bulduklari tarih ve saati kayit altina almak
icin bulduklar1 an1 fotograf ya da video ile kaydeder. Sonra kutuyu kapatip diger gruplarin da
bulmalari i¢in bulduklar1 yere geri birakir ve igindeki diger esyalara dokunmazlar. Boylece
kisisel alanlar ya da esyalara halka agik alanlarda dahi saygi gostermeyi 6grenmis olurlar. Tiim
gruplar kutular1 bulduktan sonra kutular toplanir ve sinifta bulusulur. Tiim kutular acilir ve
defterler incelenerek hangi grubun turu ilk bitirdigi belirlenir. Anlasmazlik oldugu durumlarda
Seda Ogretmen gruplarin yazdiklari saat ve tarihi ispatlamalari i¢in dijital gorselleri sunmalarini
ister. Birinci grup odiillendirilir. Gruplar kutularin i¢ine koyduklar esyalarin kendileri igin
anlamim ve hikayesini goniillii olarak tiim smifla paylasir. Ogrenciler bu oyunu yayginlastirmak
icin okuldaki diger arkadaslari ile ders dis1 zamanlarda oynayabilirler.
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Seda Ogretmen bu siiregte dgrencilerin kendi 6grenmelerini degerlendirmeleri icin Google
Forms, Survey Monkey ya da Poll Everywhere araglarindan birini segerek 6z degerlendirme
yontemi kullanir. Ayrica 6grenciler siire¢ boyunca nasil hissettiklerine dair kelime bulutu ve
duygu durumu simgeleri segerek Mentimeter ile hazirlanmis mini bir ankete katilirlar. Seda
ogretmen 0z degerlendirme formlar1 ile birlikte kendi gozlem notlarindan faydalanarak
ogrencilerin basarisini belirler.

Senaryo Yazar1: Seda CENGIZ
Moderatér: Adil TUGYAN




