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Gelecegin Sinifi Senaryo Sablonu

Senaryonun Baslhigu:

Miizigin ve Firga Darbesinin Giicii

Senaryo ile ilgili Dersler

Ingilizce, Miizik, Resim

Osrenci Yas Grubu

15-18

Calisma Siiresi:

160 dk.

Uygun Trend veya Trendler

Ogrencilerin sanat eserlerine ve sanatciya ilgi duymast.

Proje tabanl1 6grenme, Is birlik¢i 6grenme, Oyun tabanl 6grenme ile dgretim tasarimu.
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H Olgunluk Seviyesi
DDHH
Suanki olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine
Iyilestirme: Genisletme:

Teknoloji, Ogrenmeyi desteklemek i¢in [ Teknoloji, Ogrenimin desteklenmesi igin
okullarda kullanilir. okul i¢inde ve disinda kullanilir.

Miifredata dayal Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Ogrenme Hedefleri
e Ogrencilerin resim ve miizik alanlarinda dil becerileri gelisir.
e Sanat eserleri ile sanatgilar tanir.
e Uygun telaffuz ve tonlamada seslendirme yapar.
e Grup i¢inde is birlik¢i calisir, fikirlerini beyan eder ve baskalarinin fikirlerine saygi
duyar.

Beceriler ve Yeterlilikler
e Yaraticilik,
e lletisim ve is birligi,
e Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi,
e Sosyal ve kiiltiirlerarasi etkilegim.

Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Ogretmen yenilikci, yol gosterici, motive edici, teknolojiyi derslerine entegre eden, 6gretim
tasarimcisi Ve gézlemci.

Ogrenciler teknolojiyi aktif kullanan, otonom, is birlikci, karar verici, arastirmaci ve grup ici
gorevlerini yerine getiren.




oo Future
Classroom Lab
Oa®
Q

x Araglar ve Kaynaklar

e internet erisimi

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

e Interaktif beyaz tahta

e Materyal: defter, kalem, silgi, Kitap

e Yazili ve uygulamalar: Prezi, Flipgrid, QR kod, Wheeldecide, Cram, TeamUp, Tricider.

Ogrenme Alam

Ogrenme internet erisimi olan sinifta ve ¢evrimigi ortamda gerceklesmektedir.

° : Calisma Ozeti

/\

Tugba &gretmen mesleginin 3. yilimi calisan oldukca ozverili ve yenilik¢i bir Ingilizce
ogretmenidir. Temel dersler disinda sanat, resim, miizik derslerinin de O6grenci {izerindeki
katkisina ve 6nemine inanmaktadir, kendisinin de sanata ve miizige olan ilgisi ve hobileri olmasi
onun dersinde de sanata ve sanatsal 6gelere yer vermesini saglamaktadir. Bu yiizden diger brang
ogretmenleri (Miizik ve Resim) ile birlikte disiplinler aras1 yaklasimla 6grencilerin Ingilizce dil
becerilerini gelistirirken 6grencilerinin 6nemli sanat insanlarini tanimalarini ve resim, sanat ve
miizik alaninda gorsel ve isitsel olarak da duyularina hitap etmeyi amaglar. Teknolojiyi de
smifinda gerektigi olciide ve etkili kullanmaya 6zen gosteren Tugba Ggretmen Proje tabanh
6gretim metodu ile Oyun tabanh 6grenmeyi derslerinde kullanir.
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\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Ingilizce Ogretmeni Tugba 6gretmen, ogrencilerinin dil becerilerini, sanatsal ve Kkiiltiirel
bilgilerini artirmay1 hedeflemektedir. Bunun igin diger brans 6gretmenlerinin (Bilisim, Miizik
ve Resim) destegi ile birlikte ilging hayat dykiisii olan sanatgilar1 6zellikle bazi {inlii ressamlarin
ve miizisyenlerin eserlerini secer ve bunlarla ilgili bir video hazirlar. Sectigi sanatgilarin hayat
hikayelerinde ve eserlerinde 6grencilerin ilgisini ¢ekecek 6geler icermesine dikkat eder. Prezi
sunum aracinda hazirladigi sunumda eserlere QR kodu verir ve 6grenciler akilli telefonlarini
kullanarak QR kodundan eser ve sanatc1 hakkinda ingilizce mini bilgi alur.

Tugba 6gretmen Oyun tabanh 6grenmeyi kullanarak 6grencilerin motivasyonlarini ve derse
olan ilgilerini artirmak ister. Cram aracinda bir eser-sanat¢i eslestirme oyunu hazirlar ve
ogrenciler videoda aklinda kaldig1 kadariyla en hizli ve dogru bir sekilde eslestirmeyi tamamlar.
Bu oyunda basarili olan 6grenciler tebrik edilir ve diger 6grencilerin de motivasyonlari artirilir.
Ardindan her 6grenci bir sinif arkadasiyla eslesir ve Wheeldecide aracinda sanatgilar ile ilgili
ogretmen tarafindan onceden hazirlanmis sorular1 birbirlerine sorar ve cevaplandirirlar. Bu
sirada Tugba oOgretmen sinifta Ogrencilerin arasinda gezer, onlar1 yakindan goézlemler,
gbzlemlerini not alir, thtiya¢ duyduklarinda 6grencilerine yardimcei olur ve destekleyici tavrini
sergiler.

Gelecek derse Bilisim 6gretmeni Kerem 6gretmen katilir ve flipgrid aracini 6grencilere tanitir.
Tugba 6gretmen TeamUp uygulamasi ile 6grencileri 5 kisilik gruplara ayirir ve Proje tabanh
ogretim metodu kapsaminda onlardan suana kadar derste yer verilen sanat eserleri ve
sanatgilar géz Ontine alarak en merak ettikleri sanatgilardan birinin hayatini, kariyerini ve
eserlerini ayrintili arastirmalarini ister. Bunun igin ogrencilere 7 giin verir ve bu slirecte
ogrenciler Bilisim, Miizik ve Resim dgretmenlerinden yardim alabileceklerdir. Gruptaki her
ogrencinin bir sorumlulugu vardir: hayatin1 ve eserlerini arastirir, sanat¢inin ve eserlerinin
gorsellerini derler, ses kaydeder. Tiim caligmalarin sonunda derlenen materyaller grup i¢inde
fikir aligverisi yapilarak degerlendirilir ve igerik ortak kararla olusturulur. Bu esnada Tugba
ogretmen dgrencileri gdzlemler ve notlar alir. Ogrencilerin sorunlarini giderir, onlar is birlikgi
calismak ic¢in cesaretlendirir.

Gruplar gorevlerini verilen siirede tamamlar, Tugba 6gretmen yetistiremeyenler i¢in ek siire
verir. Herkes gorevini tamamlaymca gruplar ¢alismalarini arkadaslar ile paylasir. Tricider
arac1 kullanilarak her grup arkadaslarindan geri doniit alir ve gerekirse bu yorumlarla
caligmalarini yeniden diizenler. Tugba 6gretmen ise gozlem notlar1 ve dereceli puanlama
anahtar1 (rubrik) ile 6grencileri degerlendirir.

*Bu senaryo iTEC senaryolarindan uyarlanmistir.
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Senaryo Revizyon: Kadriye ERTEKIN

Moderator: Adil TUGYAN




