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Gelecegin Sinmifi Senaryosu

Senaryonun Baslhigu:

Yesil Ekranda Diinyay1 Tantyorum

Senaryo ile ilgili Dersler

Ingilizce, Cografya, Bilisim Teknolojileri, Tarih

Osrenci Yas Grubu

15-18

Calisma Siiresi:

360 dk / 4 hafta

Uygun Trend veya Trendler

Ogrencilerin yesil ekran uygulamas: gibi teknolojik gelismelere yogun ilgi gdstermesi.
Yesil ekran uygulamasinin dil 6gretiminde sagladigi yaratici kullanim zenginligi.

Oyun Temelli Ogrenme, Arastirma Temelli Ogrenme ve Is Birlik¢i Ogrenme ile dgretim
tasarimi.
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Mevcut olgunluk seviyesinden Hedeflenen olgunluk seviyesine
Zenginlestirme: Iyilestirme:
Teknoloji  donanimlari,  araglar1  ve | Teknoloji, Ogrenmeyi desteklemek igin

hizmetleri mevcuttur fakat kisitlidir.

okullarda kullanilir.

Miifredata Dayah Ogrenme Hedefleri, Beceriler ve Yeterlilikler

Bu senaryo 6grencilerin iiretici dil becerilerinin gelistirilmesi i¢in yaraticilig1 destekleyen

ve iiretkenligi gelistiren yesil ekran teknolojisi ve Tarih, Cografya gibi farkli disiplinlerle
iligkilendirilerek olusturulmustur. Bu senaryoya uygun olarak calismalara katilan
ogrencilerin grup calismasi igerisinde farkli sehirler hakkinda arastirma yapmalari,
kiiltiirleraras1 etkilesiminin artirilmasi, igerik tiretmeleri ve olusturduklar1 ortamda
kendilerini yabanci dilde rahat bir sekilde ifade edebilmeleri amaglanmistir. Senaryo farkli
ogrenme metotlart ile iletisim ve is birligi, yaraticilik, elestirel diisiinme, sorumluluk,
esneklik, kiiltiirleraras1 etkilesim ve dijital okuryazarlik becerilerinin gelisimine katki

sunar.

Ogretmen ve Ogrenci Rol

leri

Ogrenciler teknolojik ve dijital yeterlilik bakimindan daha ¢ok ogretmene bagimlidir.
Ogrenciler talimatlar1 takip eden, uygulayan, iireten, is birlik¢i, arastirmaci, grup igi
sorumluluklarini1 yerine getiren, karar verici, icerik diizenleyen, elestiren diisiinen ve

degerlendiren rollerini iistlenirler.

Ogretmen bu senaryoda dijital ve teknolojik araglar1 kullanmay1 6greten atdlye sefi roliindedir.
Ogretmen giidiileyici, rehber, teknolojiyi derslerinde aktif kullanan, yenilik¢i, gézlemci Ve is

birlikei.
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X Araclar ve Kaynaklar

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

e Akilli tahta, masaiistii bilgisayar

e Yesil ekran,

e internet erisimi

e Web 2.0 Araglar1 (Answer Garden, Mentimeter, Google Haritalar, Seterra, Padlet, Poll
Everywhere, Survey Monkey, Google Forms, Powtoon/Camtasia, Facebook, Kahoot)

e Materyaller (defter, kalem, silgi, Kitap)

0
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Ogrenme tercihen Future Classroom Lab dizaynma uygun olarak tasarlanmis bir atélye / simf
ortaminda ve g¢evrimi¢i ortamda gergeklesir. Dijital araglarin yogun olarak kullanildigi bu
senaryo ¢evrimici ders ortamina da uyarlanabilir.

i j
Calisma Ozeti
/\

Seda lisede Ingilizce Ogretmenidir ve 6grencilerinin iiretici dil becerilerinin gelisimini yenilikgi
uygulamalarla desteklemeyi istemektedir. Bu amagla “Introduction to Place” konusu ig¢in
ogrencilerinin tanitacaklar1 gsehir ve bdlgeleri smifa tagimalarini yesil ekran teknolojisini
kullanarak saglayabilecegini diisiiniir. Seda Ogretmene gére bu uygulama 6grencilerin dikkatini
cekecek ve 6grenim siirecini onlar i¢in eglenceli kilacaktir. Dersten dnce bir yesil perdeyi sinifin
uygun bir yerine asar. Ders sirasinda ise ogrencilerin sinif igerisinde ilk kez karsilasacaklari bu
teknolojinin uygulamaya dokiilmesini “Gosterip Yaptirma” yontemi ile saglamayi planlar.
Sinifinda yeterli sayida bilgisayar vardir ve her birine dersten 6nce Camtasia programini yiikler.
Siirecin 6ncesinde Ogrencileri 1sindirmak ve motive edebilmek icin ¢esitli oyunlar tasarlar.
Ogrencilerin oyunlarla daha iyi 6grendigine inandigi icin Oyun Temelli Ogrenme yontemini
kullanir. Ogrencilerin is birligi becerilerini gelistirmek i¢in Arastirma Temelli Ogrenme
yontemini kullanir ve 6grenciler sehirleri grup ¢alismasi iginde arastirir, sonrasinda yesil ekran
uygulamasinda Ingilizce olarak sunar. Yesil ekran teknolojisinin kullanimina yénelik okulun
Bilisim Ogretmeni ile ortaklasa calisir ve gerektigi yerlerde destek alir. Yesil ekran teknolojisinin
nasil kullanilacagi 6grencilerle paylastiktan sonra onlar1 hazirlamak igin yesil ekran 6niinde sunum
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yapmanin dil becerileri acisindan gerekliliklerini dgrencilerle paylasir. Ogrencilerin uygun
igerikler olusturabilmesi i¢in onlar1 destekler.

\ Gelecegin Sinifi Senaryo Anlatim

Seda Ogretmen diinyada bilinen énemli sehirlerin isimlerini 6grencilerine sorar ve Answer
Garden ya da Mentimeter uygulamalarindan birinde bir kelime bulutu olusturmasini ister.
Daha sonra dgrenciler kelime bulutlarinda toplanan sehirleri Google Haritalarda isaretler ve
cografi konumunu kavrar. Seda ogretmen Seterra aracini tanitir ve bu arag ilizerinden
ogrencilerle diinyadaki sehirler iizerine oyun oynar. Seterra otomatik olarak ¢ok az bilinen
sehirlerin isimlerini verir, ogrencilerin diinya haritas1 {lizerinde bu sehri dogru olarak
isaretlemesini ister. Seda Ogretmen Ogrencileri bu tahmin siirecinde eglenmeleri igin
cesaretlendirir, 6grencilerin cevaplarina doniitler verir.

Seda 6gretmen smnifi 5 kisilik gruplara ayirir ve yapacaklart gorevi anlatir: her grup tanitacagi
sehri kendi belirler, sehri arastirir, sehir hakkindaki bilgileri toplar ve sehrin tanitimini yesil
ekran 6niinde Ingilizce olarak sunar. Seda 6gretmen sehir tanitim iceriginde su bilgileri ister:

- Beseri ozellikler (niifus yogunlugu ve dagilimi, insanlarin karakteristik 6zellikleri,
konustuklar1 dil, egitim diizeyi vb.)

- Cografi ozellikler (iklim, yeryiizi sekilleri vs.)

- Tarihi doniim noktalari, diinya tarihindeki 6nemi,

- Ekonomik 6zellikleri (tarim, ticaret, sanayi, teknoloji, turizm vb.)

Ogrenciler Arastirma Temelli Ogrenme yontemini kullanarak karar verdikleri sehri bu
basgliklar {izerinden arastirir, grup iginde herkesin aktif katilimini saglamak i¢in gorev dagilimi
yapar. Arastirma silirecinde Ogrenciler Tarith, Cografya ogretmenlerinden yardim alabilir.
Kiitiiphaneyi kullanabilir ya da Google iizerinden arastirmalarini tamamlar. Ogrenciler
topladiklar1 bilgileri Padlet’te bir araya getirir ve grup i¢inde tartisir, ortak olarak igerige karar
verir ve bir video metni olusturur. Daha sonra metne uygun gorseller bulur ve bir araya getirir.
Seda 6gretmen gruplarin arasinda gezerek Ogrencilerin calismalarini gdzlemler, notlar alir,
sorularina yanit verir, Padlet {izerinden igerikleri inceler, yardim isterlerse yardimci olur ve
onlar1 daima motive ederek destekler.

Gelecek hafta Bilisim 6gretmeni derse katilir ve Camtasia aracini tanitir, akilli tahtada bu aragta
gerceklestirilen yesil ekran uygulamali 6rnek videolar: paylasir ve 6grencilerin ilgisini ¢eker.
Tiim gruplara yesil ekran Oniinde ¢ekim yapmanmn inceliklerini gosterir. Ogrenciler
calismalarim siirdiiriirken Is Birlik¢i Ogrenme metodunu kullanir. Grubun iginden bir ya da
iki grup sozciisii secilir. Sozciiler olusturulan metni yesil ekran Oniinde arkadan gegecek
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gorselleri de goz oniinde bulundurarak uygun bir beden dili ile sunar. Gruptan diger bir kisi
¢ekimi yapar ve geri kalan grup tliyeleri ise yesil ekran uygulamasi ile videonun son halini verir.

Ogrenciler nihai iiriinlerini 6gretmen ve arkadaslarina sunar, ¢alismalari ile ilgili geri doniit alir,
gerekli gortirlerse geri doniitlere gore ¢calismalarini yeniden diizenler. Gelistirdikleri ¢alismalari
daha ¢ok insanla paylasmak i¢in 6grenciler videolar: okul web sitesinde ya da Facebook
adresinde paylasir, okuldaki diger arkadaslarindan ve ailelerinden geri doniit alir.

Calismalarin degerlendirilmesinde Seda 6gretmenin gézlem notlari; Poll Everywhere, Survey
Monkey, Google Forms araglarindan birinde olusturulan akran degerlendirme formu;
Mentimeter, AnswerGarden, Kahoot araglarindan birinde olusturulan 6z degerlendirme
formu ve video igerikleri i¢in olusturulmus rubrik kullanilir.

Senaryo Yazari: Seda CENGIZ
Moderatér: Adil TUGYAN




