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Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmistir. ifade edilen gériisler ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve
Kultir Yuritme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmayabilir. Avrupa Birligi veya EACEA bunlardan sorumlu degildir.

Bu belge nasil kullanilir?

Bu belge, bu kilavuzun egitim konseptini, oyun senaryosunu, 6grenme gergevesini ve sinif
ici kullanimini sunmaktadir. Hem resmi bir proje ¢iktisi hem de dijital oyun Lingua Trek'i
ingilizce derslerine entegre etmek isteyen 6gretmenler igin erisilebilir bir kilavuz olarak
gelistiriimistir. DUzenlenebilir ve yazdirilabilir materyallerin tamamina 14. Bolumdeki
materyaller baglantisi Gzerinden ulagilabilir.

Buradan baslayin Ardindan suraya gidin...

Lingua Trek deneyimini ilk | Bolumler 1-4 Bolim 13 - Sinif Kullanimina Hizh Gegis
kez yaslyorsunuz.

Bir dizi ders Bolumler 7—-10 Bolim 14 - Malzemelerin Tam Seti
planliyorsunuz.

Cesitli ihtiyaglari olan Bolum 11 Her ders plani i¢in uyarlama ipuclari
ogrencilere destek
oluyorsunuz.

Diger 6gretmenleri Bolim 12 R3 e-6grenme kursu ve platform toplulugu
egitiyorsunuz.

Ogretmen Notu
Mufredatinizi degistirmek zorunda degilsiniz. Bir senaryo segin, oyunun uygun boéliminu oynayin,
hedeflerinizle uyumlu dersler secin ve destek seviyesini 6grencilerin ihtiyaglarina gére ayarlayin.
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1. Yonetici Ozeti

Lingua Trek senaryosu ve eglik eden oOgrenme materyalleri kilavuzu, Lingua Trek'i
yapilandiriimis bir ingilizce 6grenme deneyimine dénistiiren ayrintili, senaryo tabanh bir dil
6grenme cercevesi ve eslik eden bir dizi 6gretim materyali sunmaktadir. Sonug, dijital
yolculuklarin motivasyon gliciing, iletisimsel, gorev tabanli ve kulttrlerarasi bir sinif galigmasi
yaklasimiyla birlestirir. Ogrenciler ingilizceyi ayri ayri unsurlardan olusan bir koleksiyon olarak
degil, anlama, se¢im yapma, mizakere etme, soru sorma, agiklama, i birligi yapma ve sorun
¢6zme araci olarak 6grenirler.

Materyaller dncelikle B1 seviyesi icin tasarlanmistir ve tutarli senaryo donguleri halinde
dizenlenmigtir. Her doéngl, oyunda yer alan mekanlar, karakterler, durumlar ve dil ile
dogrudan veya tematik olarak baglantilidir. Ders planlari, alici ve Uretici becerileri birlestirir,
kelime dagarcigini ve iglevsel dili pekistirir ve 6grencileri kademeli olarak bagimsiz iletisime
yoénlendirir. Yazdirilabilir materyaller, sunumlar, dinleme metinleri, rol kartlari, takim etkinlikleri,
tekrar oyunlari ve 6gretmen kilavuzlari, materyallerin sinifta kullanimini destekler.

Egitim materyalleri seti, konsorsiyum ulkelerindeki 6gretmenler arasinda yapilan bir ihtiyag
analizine dayanarak gelistirildi ve ardindan o&grenciler ve dAgretmenlerle yapilan pilot
uygulamalarla iyilestirildi. Onlarin geri bildirimleri, seffafligi, kilttrel zenginligi, anlamli iletigimi,
aktif katilmi ve dijital oyun ile yiz yize 6grenmenin birlesimini vurgulayan nihai bir 6grenme
deneyimi olusturmaya yardimci oldu. Sonug, esnek kullanim igin tasarlandi: 6gretmenler dort
dersten olusan tam bir senaryoyu uygulayabilir, bireysel dersleri segebilir, dijital oyunu motive
edici bir girig olarak kullanabilir veya gézden gecirme ve dgrenme aktarimi icin bir baglam
olarak geri dénebilirler.

2. Oyun senaryosunun ve egitim
materyalleri kilavuzunun proje baglami
ve amaci

Lingua Trek, ingilizce dil 6gretiminin kalitesini, otantik ve kiltirel agidan uygun baglamlarda
kullanimini tesvik ederek artirmak amaciyla olusturulmustur. Projenin yapisi, bir oyun
senaryosu ve ona eslik eden 6grenme materyalleri, dijital oyunu destekleyen ve dijital ortamin
otesinde kullanimini saglayan pedagojik igerik sunar. Projenin vizyonunu senaryo hedeflerine,
dilsel iglevlere, kulturel icerige, ders dizilerine ve pratik 6gretim materyallerine dénagstirdr.

Oyun senaryosu ve ona eglik eden egitim materyalleri kilavuzu (Sonug 1), projenin diger iki
sonucuyla yakindan baglantiidir. Sonug¢ 2, égrencileri alti senaryo Uzerinden bir yolculuga
cikaran iglevsel bir mobil oyundur. Sonug 3 ise 6gretmenlerin dijital oyun tabanli dil 6grenimini
anlamalarina ve Lingua Trek'i 6gretimlerine entegre etmelerine yardimci olan hibrit bir mesleki
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gelisim kursudur. Her U¢ sonug¢ da tutarl bir ekosistem olusturur: igerik ve pedagoiji, dijital
deneyim ve o6gretmen yeterlilikleri.

Sonug Ana katki R1 baglantisi
R1 Oyun senaryosu belgesi ve egitim Bu, 6grencilerin ne Uzerinde pratik yapacaklarini ve
materyalleri oyun deneyiminin sinifta nasil devam edecegini
belirler.
R2 Mobil oyun Ogrencileri olay érgiisii, mekanlar ve zorluklarla
tanistirir.
R3 Ogretmenler igin hibrit mesleki Ogretmenlerin oyun tabanli 6grenmeyi segme,
gelisim sunma, uyarlama ve degerlendirme konusundaki
6zguvenlerini guglendirir.

3. Ihtiyac analizinden nihai tasarima

Tasarim slreci, Tirkiye, Polonya, Yunanistan, Hollanda, ispanya ve Portekiz'deki
o6gretmenlerden geri bildirim toplanarak yapilan bir ihtiya¢ analiziyle bagladi. Katilimci
ogretmenler, iletisimsel dil 6gretimi, gérev tabanli 6grenme, grup ¢alismasi, rol yapma, dijital
uygulamalar ve oOgretmen tarafindan olusturulan materyallerin uygulamalarinin énemli
unsurlari olarak belirlediler. Ayrica égdrencilerle calisirken karsilastiklar tekrarlayan zorluklari
da tespit ettiler: motivasyonu korumak, farkli yeterlilik seviyelerine sahip &grencileri
desteklemek, konugma ozguvenini gelistirmek, kelime ve dilbilgisini anlamli baglamlarda
o6gretmek ve sinirli zaman ve teknolojiye erisimdeki farkliliklarla basa ¢ikmak.

Bu ihtiyaglar, pratik tasarim ¢ézimlerine yansidi: senaryo tabanh dil kullanimi, kisa ve net
yapilandiriimig dersler, c¢esitli katilim bicimleri, duzenli dil pekistirme, kultirel icerik, igbirlikgi
problem ¢6zme, basili alternatifler ve 6gretmen rehberligi. Amag, 6gretmeni veya ders kitabini
degistirmek degil, mufredat hedefleri ile ilgi ¢ekici bir dijital deneyim arasinda esnek bir kdpri
olusturmakii.
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Belirlenen ihtiyag R1'de kullanilan ¢6ziim

Motivasyon ve dikkati koruma Yolculuk, geri donen karakterler, hedefli zorluklar, mini oyunlar ve sinif igi
tekrar oyunlari.

Konusma konusunda 6zguven Topluluk 6niinde konusmadan énce guvenli bir ortamda ikili ve grup
calismalari, rol yapma, hazirlik suresi ve pratik yapma.

Degisen yeterlilik seviyeleri istege bagli destek, kelime bilgisi hazirligi, gérsel materyaller, 6grencileri
gruplandirmanin farkh yollari ve ek gorevler.

Gunlik hayata referans Aligveris yapmak, yol tarifi sormak, yemek siparisi vermek, seyahat
planlamak, pazarlik yapmak ve secimleri gerekcelendirmek.

Kultarel egitim Avrupa'ya 6zgu alti baglam, anit, dykd, gelenek, yemek ve yerel halkla
etkilesim.
Ogretmen is yiikii ve zamani Hazir ders planlari, 6grenci materyalleri, sunumlar, senaryolar, cevap ve

ipuclari iceren materyaller ve beklenen zorluklar hakkinda bilgiler.

4. Pedagojik Temeller

Lingua Trek, dijital oyun tabanl dil 6grenimine dayanmaktadir; yani dil hedeflerine ulagsmak,
etkilesimi, geri bildirimi, denemeyi ve 6grenci katihmini tesvik etmek icin dijital bir oyun
ortaminin amagli kullanimina odaklanmaktadir. Oyun oynamak, "gergek 6grenme" sonrasinda
eklenen bir 6dul olarak ele alinmaz. Aksine, sinifta dil kullanimina anlam kazandiran bir
baglam saglar.
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Prensip Lingua Trek'te nasil uygulaniyor?

Once anlam, sonra analiz | Kelime bilgisi ve dil bilgisi ilk olarak durumlar, hikayeler ve gérevler icinde ortaya
cikar ve daha sonra bilingli olarak pekigtirilir.

Amacl iletigim Ogrenciler ingilizceyi belirli bir amaca ulagmak igin kullanirlar: bilgi edinmek,
karar vermek, mizakere etmek, bir problemi ¢6zmek, tavsiye vermek veya bir
sey sunmak.

Zorluk derecesi Egzersizler, yonlendiriimis anlama agsamasindan bagimsiz ifade Uretimine,

isbirligine ve materyalin tekrarina dogru ilerler.

Guvenli deney Oyunlar ve sinif ici etkinlikler, 6grencilerin deneme yapmalarina, geri bildirim
almalarina, daha fazla deneme yapmalarina ve becerilerini gelistirmelerine
olanak tanir.

Anlati surekliligi Oyun ve dersler boyunca mekanlar, karakterler ve olaylar tekrar ederek 6grenme

surecinde hafizayi ve tutarliligi destekler.

Bagimsizlik ve secim Ogrenciler énceden belirlenmis cevaplar vermek yerine, kararlar alirlar ve bunlari
gerekcelendirirler.

Kultarel merak Dil 6grenimi, Avrupa'nin farkli bolgelerinden gelen yerel dykiler, uygulamalar ve
bakis acilariyla baglantildir.

Ogretmen destegi Ogretmenler, hazirlik, soru sorma, geri bildirim, yansitma ve etkinlikleri uyarlama
yoluyla 6grenme surecini desteklerler.

4.1 iletisimsel dil 6gretimi

Ogrenci, anlam iletmek ve bilgi aligverisinde bulunmak igin ingilizce kullanir. Dilsel dogruluk
6nemli olmaya devam eder, ancak etkili iletisim amacina hizmet eder. Rol yapma, ikili
etkilesimler, tartismalar, problem ¢6zme ve sunumlar, dinleme ve yanit verme igin dogal
firsatlar sunar.

4.2 Goérev Tabanl Dil Ogretimi

Bircok ders, tek bir dogru dilbilgisi cevabindan bagimsiz olarak degerlendirilebilen belirli bir
sonuca goturir: dogru hediyelik esyayl se¢gmek, yol tarifi vermek, bir gezi planlamak, yemek
siparis etmek veya bagkalarini kendi bakis agisini kabul etmeye ikna etmek gibi. Gérev
oncesinde ve sirasinda dil destegi saglanir ve ardindan 6grenciler yansitma veya gbézden
gegirme asamasina gegerler.
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4.3 Deneyimsel ogrenme ve kulturlerarasi egitim

Seyahat, 6grencilerin yerin ve kilturin iletisimi nasil etkiledigini anlamalarini saglar. Anitlari,
efsaneleri, pazarlari, yemekleri, seyahati ve gunlik etkilesimleri kesfederler. Sinif igi
etkinlikler, karsilagtirmalar yapmalarini, saygili sorular sormalarini ve yeni bilgileri kendi
baglamlariyla iligkilendirmelerini tesvik eder.

4.4 Arastirmaya Dayali Ogretmen Egitimi

Lingua Trek'te paylasilan dort arastirma makalesi, bu sonuca yonelik yalnizca tamamlayici
literatlr olmaktan 6te, 6grenme platformunda ve 6gretmenler igin R3 e-6grenme kursunda
zorunlu okuma olarak belirlenmistir. Amaglari, 6gretmenlerin 6gretim kararlarini, pedagojik
tutarlih@i, 6grenci katilimini, 6gretmen destegini ve oyun deneyimlerinin 6grenme destek
etkinlikleriyle butlnlestiriimesinin dnemini de igeren, dijital oyun tabanl dil 6grenimi Uzerine
yapilan arastirmalarla iliskilendirmelerine yardimci olmaktir.

5. Lingua Trek Deneyimi

Lingua Trek, Avrupa dillerini 6grenme yolculugu olarak tasarlanmistir. Ogrenciler, ortak
ulkelerin baglamlarina dayali alti senaryoda ilerler. Her senaryo, farkh bir ortami dilsel
zorluklar, kulturel bilgiler, diyaloglar, karar verme ve mini oyunlarla birlegtirir. Oyun, bir girig
alani ve baslangic menidsiyle baslar, ardindan sonraki senaryolar ve sorular, bulmacalar,
kelime aramalari ve hafiza egzersizleri gibi tekrar eden etkilesimli zorluklar gelir.

5.1 Ana Oyuncu Deneyimi

- Kendinizi yeni bir kiltlrel ortama birakin ve gorsel ve dilsel ipuglarina dikkat edin.

» Senaryoyu takip edin ve karakterlerle etkilesim kurun veya komutlari izleyin.

» ingilizce olarak s6zlii veya yazili olarak iletilen temel bilgileri anlayabilmek.

» Sonraki adimlara gegmek igin islevsel kelime dagarcigi ve dil kullanin.

+ Kisa gorevleri ve mini oyunlari ¢gézun.

* Oyun deneyimlerini ikili, grup ve tum sinif galigmalarinda gergeklestirilen gorevlere
aktarin.

+ iletigimi kolaylastiran unsurlari ve yeniden kullanilmaya deger dil 6gelerini distinin.

5.2 Oyun ve materyallerin bir butlin olusturmasinin
nedenleri

Dijital oyun, varlik duygusunu gelistirir, merak uyandirir ve akilda kalici bir baglam olusturur.
Materyaller, o6gretmenlerin temel dil unsurlarini 6nceden tanitmalarina veya gdzden
gecirmelerine, kilttrel icerigi agiklamalarina, otantik iletisimi kolaylastirmalarina, bigimlendirici
geri bildirim saglamalarina ve zorluk seviyesini ayarlamalarina olanak tanir. Bu iki bolumlu
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yap!, 6grencilerin yolculugun tadini gikarirken ayni zamanda égrendikleri ingilizceyi bilingli
olarak takdir etmelerini saglar.

6. Ogrenme Hedefleri ve Yeterlilikler

Oyun ve beraberindeki materyallerin kullanimiyla 63renciler asagidaki birbiriyle iligkili beceri
ve yetkinlikleri gelistirmelidir. Ogretmenler bunlari mifredata, 6grencilerin yaslarina, mevcut
zamana ve 6grenmeye hazir olma durumuna gére segebilir ve 6nceliklendirebilirler.

Alan Ogrenciler...

Dinleme Kisa, senaryo tabanl ifadelerdeki ana fikirleri ve 6nemli ayrintilar tanimak;
talimatlar takip etmek; baglam iginde tanidik ifadeleri tanimak.

Okuma Kisa bilgilendirici, anlatisal ve islevsel metinleri anlayabilmek; baglamdan ve
gorsel destekten yola ¢ikarak anlam ¢ikarabilmek.

Konusma ve Etkilesim Soru sormak ve cevaplamak; bilgi istemek ve saglamak; miizakere etmek;
siparis vermek; tavsiyede bulunmak; secimleri gerekgelendirmek; isbirligi
yapmak.

Yazma Bilgileri yazin, diyaloglar veya notlar hazirlayin, fikirleri diizenleyin ve kisa,

islevsel veya aciklayici metinler olusturun.

Kelime bilgisi ve dil bilgisi Seyahat, kultir, mekanlar, alisveris, yemek ve iletigimle ilgili dili tanimak,
uygulamak ve pekistirmek.

Kulturlerarasi yetkinlikler Secilen kiiltiirel unsurlari tanimak, bakis agilarini karsilastirmak ve kiilturel
icerige sayglyla yaklasmak.
Dijital yetkinlikler Egitici bir oyunda gezinmeyi, cok modlu bilgileri yorumlamayi ve dijital

kaynaklari amagli bir sekilde kullanmayi égrenin.

Kisisel ve sosyal yetkinlikler | Azim gdstermek, rolleri paylagsmak, goris ayriliklarini yonetmek, bagkalarini
desteklemek, disiinmek ve geri bildirimlerden 6grenmek.

7. Alti senaryoyu kapsayan egitim yolu

Ogrenim materyalleri, oyunla baglantili alti tutarll senaryo dizisinden olugmaktadir. Her
senaryo sadece bir ortam veya oyun seviyesinden ibaret degildir: kdltirel bir baglami,
iletisimsel bir amaci ve dort derslik bir etkinlik dizisini batinlestirir. Dijital oyun ortami ve
motivasyonu yaratirken, eslik eden materyaller gerekli dili hazirlar, etkilesimi geligtirir ve
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ogrencilerin 6grendigi icerigi pekistirir. Agsagidaki genel bakis, ayrintili ders dosyalarini iceren
tim materyal setine gegmeden dnce her senaryonun rolind anlamaniza yardimci olur.

Senaryolar nasil kullanilir?

Asagidaki sira, alti baglamin tamaminda tekrarlanir: baglami anlama — faydali dil hazirlama — amacl iletisim
kurma — bilgiyi uygulama veya bir gérevi cozme — gézden gegirme ve yansitma. Ogretmenler, oyun ile sinif
ici 6grenme arasindaki baglanti acikca kuruldugu strece, oyunu etkinlik dizisinden énce, sirasinda veya sonra
kullanabilirler.

Senaryo Yer/Anlati Noktasi iletisim ve kiiltiirel amag Ogrenme siirecinin
gelistirilmesi

1. Tirkiye Kapaligarsi Tarih ve kiltir; dinleme; alisveris ve Baglam ve kelime bilgisi —
pazarlik; hediyelik esya segimi. muzakere — hatira egyasi
seg¢imi — masa oyunu
seklinde takim
degerlendirmesi.

2. Hollanda Zaanse Schans Yol tarifi; kibar iletisim; aligveris; kultirel Mekan ve dil materyali —
unsurlar. pratik ydénlendirme ve
etkilesim — alisveris dili —
oyun seklinde okuma ve
tekrar.

3. Yunanistan Akropol Yoénlendirme; yerel iletisim; kdlturel bilgi. Oyun incelemesi ve anit
baglamiyla caligsma; ayrintili
ders siralamasi materyal
setinde yer almaktadir.

4. Portekiz Belém Kulesi ve Portekiz Mutfak Tarihsel ve kilturel igerik; yol tarifi; dneriler; Kltlir hakkinda okumak —
Baglamlari malzemeler; restoran iletisimi. pratik dil kullanimi —
restoranda rol yapma —
geleneksel mutfak ve turistik
durumlarla ilgili dili yeniden

kullanma.
5. Ispanya Burgos ve kilisesi Tarih ve sanat; yol géstermek; kurallar; Hareket etme — bilgi edinme
hediyelik esya almak; tavsiye vermek. — iglem yapma — tavsiye

isteme ve verme.

6. Polonya Varsova Efsaneler; anitlar; anlatilari anlamak; bir gezi  Basilisk ve Deniz Kizi
planlamak; ikna. Efsaneleri — kdulttrel ve
dilbilimsel ¢calisma — bir
seyahat acentesinde rol
yapma ve gezi plani
olusturma — Jeopardy! Tarzi
tekrar oynatma.

7.1 Senaryo 1: Turkiye - Kapaligarsi

Kapali Carsi senaryosu, ingilizceye dogrudan iletisimsel bir amag kazandirmak igin tarihi bir
pazar yerini kullanir. Ogrenciler dncelikle dinleme ve Kapali Carsi'nin tarihi ve kiltirel
Onemiyle ilgili kelime dagarcigi aracihgiyla baglami égrenirler. Daha sonra fiyat pazarhdi ve
alisveris icin gerekli olan iglevsel dile gecerler. Bir sonraki agsama, dil kullanimini bir karar
verme gorevine donusturur: ogrenciler Lingua Trek karakterlerinden biri icin uygun bir hatira
esyasl! seger ve segimlerini gerekgelendirirler. Dort derslik dizi, konugsma ve dinleme yoluyla
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kultirel ve dilsel igerigi pekistiren bir masa oyunuyla sona erer. Bu senaryonun énemli bir
Ozelligi, ahgveris dilini izole edilmis kelime dagarcigi olarak ele almak yerine, kilturel
yénelimden ve anlamadan pazarliga, mantikli secime ve isbirlik¢i incelemeye bilingli bir gegis
saglamasidir.

7.2 Senaryo 2: Hollanda - Zaanse Schans

Zaanse Schans senaryosu, bir mekanda gezinmeye ve turistik durumlarda kibarca iletisim
kurmaya odaklanmaktadir. Ogrenciler, yol tarifi sorma ve verme, aligveris yapma ve kisa
etkilesimlerde uygun sekilde yanit verme konusunda pratik bir dil gelistirirken, dinleme, kelime
bilgisi ve kultirel bilgi tim slre¢ boyunca entegre edilir. Oyun formatindaki son okuma ve
tekrar, mekan hakkindaki bilgileri daha once pratik edilen dille yeniden iligkilendirir. Bu
senaryo, Lingua Trek'in temel ilkelerinden birini géstermektedir: mekan, iletisim i¢in bir neden
yaratir ve sinif materyalleri, 6grencilerin yavaslamasina, pratik yapmasina ve gorevleri etkili
bir sekilde tamamlamak i¢in gereken ifadeleri yeniden kullanmasina olanak tanir.

7.3 Senaryo 3: Yunanistan - Akropolis

Yunan senaryosu Akropolis'e odaklaniyor ve bu aniti yon bulma, mekana 6zgu dil, kultarel
bilgi ve sinif igi etkilesim pratigi icin bir baglam olarak kullaniyor. Mevcut materyaller,
ogrencileri, mekdnda gezinme ve kesfetmeyle ilgili dili kullanirken oyun deneyimlerini
hatirlamaya acikga tesvik ediyor. Kilavuz, mevcut materyaller tarafindan dogrulanmadigi
slrece daha ayrintih bir ders dizisi saglamamaktadir; 6gretmenler ayrintih hedefler,
senaryolar, 6grenci materyalleri ve sunumlar i¢in saglanan kaynak setine bagvurmalidir. Bu
senaryo, Akropolis'in mekansal dil ve iletisime pratik bir amag¢ kazandirdigi kiltirel-mekansal
bir dizi olarak anlasilabilir.

7.4 Senaryo 4: Portekiz - Belém Kulesi ve Mutfak
Baglamlari

Portekiz senaryosu, kultirel 6grenmeyi gunlik yasamdaki pratik iletisimle birlestiriyor.
Ogrenciler, etkilesimli okuma etkinlikleri aracihigiyla Belém Kulesi hakkindaki tarihi ve kiltirel
icerikle etkilesime giriyor, ardindan bir restoranda kullanilan dile gegiyorlar. iletisimsel hedef,
Oneri istemeyi, malzemeleri sormayi, yemek siparis etmeyi ve hesabi istemeyi igerirken, ayni
zamanda geleneksel yemekler hakkinda da bilgi edinmeyi sagliyor. Bu siralama, Lingua
Trek'in kultarel bilgiyi eylemle nasil birlestirdigini gosteriyor: 6grenciler 6nce ortam ve baglam
hakkinda bilgi ediniyor, ardindan gergekgi turistik ve mutfak durumlarinda ingilizce
kullaniyorlar. Rol yapma, ders dizisine net bir amag kazandiriyor ve 6gretmenlerin ayni islevsel

dili farkli destek seviyeleriyle uygulamalarina olanak taniyor.

7.5 Senaryo 5: ispanya - Burgos

ispanyolca senaryo, ddrencileri katedralin énemli bir kiiltiirel baglam olusturdugu Burgos'a
gotirtyor. Geng bir turiste eslik eden 6grenciler, bir dizi kisa ama etkili iletisimsel aktiviteyi



LINGUA GAME SCENARIO AND ACCOMPANYING LEARNING MATERIALS

HANDBOOK
m&gt

uyguluyorlar: yol tarifi sormak ve talimatlari takip etmek, kurallar hakkinda bilgi edinmek,
hediyelik esya satin almak ve tavsiye istemek. Kulturel boyut, mekanin tarihi ve sanati ile
baglantihdir. Tek bir uzun aktivite yerine, senaryo 6grencilere mekanda gezinirken ingilizce
kullanmalari icin daha fazla neden sunuyor. Eslik eden sinif materyalleri, 6grencilerin bu dil
islevlerini tekrar gézden gecirmelerine, dnemli ifadeleri vurgulamalarina ve oyunun ilgili
bolumunu oynamadan once veya sonra etkilesimleri uygulamalarina olanak taniyor.

7.6 Senaryo 6: Polonya - Varsova

Varsova senaryosu, dinleme, kelime bilgisi, anlati anlama ve konusma becerilerini gelistirmek
igin Kkiltirel anlatilari ve tarihi anitlari kullanir. Ogrenciler, Basilisk ve Varsova Denizkizi
efsaneleri hakkinda bilgi edinir, ardindan bir seyahat acentesinde rol yapma seansinda
kaltarel bilgilerini uygulayarak bir gezi programi olusturur ve tanitir. Bu, senaryoyu 0Ozellikle
tarihi anlamaktan bagkalarini se¢gmeye, organize etmeye ve ikna etmeye gecisi gdéstermede
etkili kilar. Jeopardy! bilgi yarismasi tarzindaki son bir takim oyunu, dil, kulturel igerik, karar
verme ve isbirligini pekistirir. Senaryo bdylece Lingua Trek'in anlatiyi, seyahat planlamasini
ve amagli sozlu iletigimi nasil butinlesik bir 6grenme dizisine entegre ettigini gostermektedir.

8. Oyun tabanh ogrenmeden sinif tabanli
ogrenmeye gecisin yapisi

Dersler birbirinden farklilik gosterse de, materyaller 6gretmenlerin ders planlamasina ve
ogrencilerin kendilerinden ne beklendigini anlamalarina yardimci olan tekrarlanabilir bir
gergeve kullanir. Oyun, 6gretmen oyun ile sinif igi 6grenme arasindaki baglantiyr agikca
belirttigi surece, ders dizisinin 6ncesinde, sirasinda veya sonrasinda kullanilabilir.
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Tipik 6gretmen davraniglari

Tipik Ogrenci Etkinlikleri

Referans Hafizayi ve meraki Bir gorsel veya giris materyali Beklentilerde bulunmak,
harekete gegirmek gOstermek; 6drencilere oyundan | hatirlamak, deneyimleri

ne hatirladiklarini sormak. paylagsmak.

Hazirlik Gereksiz dil yikinu Anahtar kelimelerin tanitiimasi; Farkina varmak, pratik yapmak,
azaltmak islevsel bir ifadenin sunulmasi; sorular sormak.

talimatlarin anlasiliriginin
kontrol edilmesi.

Deneyim Anlamli dilsel Bir oyun pargasini oynamak Dinleme, okuma, oyunda

materyalle temas veya yeniden kullanmak; bir ilerleme, ipuclarini tanima.
kaydi, metni veya sunumu
kullanmak.

iletisim ingilizceyi belirli bir Rol yapma etkinlikleri Muzakere etmek, karar
amag i¢in kullanmak dizenlemek; izlemek; rehberlik vermek, sorun ¢dzmek,

saglamak. aciklamak.

Sabitleme Ogrenme Tekrarlama oyunu, bilgi Hatirlama, karsilastirma ve
sonuglarinin tekrari hatirlamay gerektiren bir gérev hatalari bagimsiz olarak
ve gorunarlagu veya kisa bir sunum kullanmak. | dizeltme.

Yansima ve Deneyimi gelecekteki | Soru su: Neler kolaylasti ve Stratejiyi tanimlamak ve bir

Aktarim dil kullanimiyla 6grendiginiz dili nerede sonraki adimi belirlemek.
iliskilendirmek kullanabilirsiniz?

Derslerin esnek organizasyonu

Cihaz sayisi sinirliysa, oyun tim sinif icin 6gretmen tarafindan sunulan bir kaynak olarak
kullanilabilir ve kiiglik gruplar dénlisimlii olarak organize edilebilir. internet baglantilari giivenilir
degilse, oyunun senaryosunu ve iletisimsel dogasini koruyarak, indirilen veya yazdirilan
materyaller sinif ici calisma icin kullanilabilir.

9. Eslik eden egitim materyalleri

Ogrenme kaynaklari, her dersi yapilandiriimis bir 6grenme dénglsine dénustirir.
Ogretmene esneklik saglarken, ders hazirlik siiresini en aza indirecek sekilde tasarlanmistir.
Belirli dosyalar derse gore degismekle birlikte, kaynak seti agsagidaki tirde materyalleri igerir.
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Kaynak tiirii Ogretme ve 6grenmedeki iglevi

Senaryo agiklamalari Dort dersten olusan her bir dizinin tutarliligini ve oyunla olan iligkisini
acikhyorlar.
Ayrintili ders planlari Dersin seviyesini, suiresini, ana ve 6zel hedeflerini, dongi igindeki yerini,

derslerin isleyisini ve beklenen sorunlari ve ¢éztUmlerini tanimlarlar.

Sunumlar Gorev tamamlanmasi sirasinda gorsel materyaller, adim adim talimatlar,
kulturel bilgiler ve destek saglarlar.

Dinleme metinleri ve senaryolari | Senaryoyla ilgili icerik saglarlar ve kaydin oynatilmasinin mimkin
olmadigi durumlarda pratik bir alternatiftirler.

Ogrenciler igin materyaller Anlamayi, kelime 6grenmeyi, planlamayi, bilgileri eslestirmeyi, kaydetmeyi
ve takim gdérevlerini yerine getirmeyi desteklerler.

Rol kartlari ve goérev talimatlari Bu sayede, farkl bilgi ve hedeflere sahip ikili veya grup halinde etkilesim
kurulabilir.
Tekrar oynanan oyunlar Masa oyunlari, testler, sorular ve takim¥k#lari araciligiyla dil ve kultr

bilgilerini pekistiriyorlar.

Ogretmenin Distinsel Notlari Ogretmenleri uygulama siiresini, égrenci tepkilerini, etkili degisiklikleri ve
onerileri kaydetmeye tesvik ediyorlar.

9.1 Tutarh Dort Derslik Dizi

1. ders genellikle anlama aligtirmalari, kiltirel igerik ve temel kelime dagarcigi
araciligiyla baglami tanitir.

2. ders, iglevsel dil becerilerini ve destekleyici etkilesimi gelistirir.

3. ders, dgrencilerin dili iletisimsel veya problem ¢ézme gérevinde kullanmalarini
gerektirir.

4. ders, grup tekrari, edinilen bilgilerin hatirlanmasi ve eglenceli bir meydan okuma
yoluyla tim ders serisini pekistirir.

9.2 Mufredata entegrasyon

Ogretmenler, belirli hedefleri, dil islevlerini, becerileri ve degerlendirme yéntemlerini kullanarak
her dersi kendi mufredatlarina gére uyarlayabilirler. Ders yodun bir sekilde uygulanabilir,
birka¢ haftaya yayilabilir veya seyahat, kultur, alisverig, yemek, yén bulma veya hikaye
anlatimi ile ilgili konular Gzerinde calisirken ek materyal olarak kullanilabilir. Daha sonraki
etkinlikler daha 6nce tanitilan dil Uzerine kuruluysa, siralama tutarli olmalidir.
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10. Ogretmenin Rolii ve Degerlendirme

Ogretmen, ilgi cekici etkinlik ile gdzle gérilir 5grenme sonuglar arasindaki kdpridir. Etkili
ogretim surekli aciklamalar gerektirmez. Yeterli hazirlhk, net gbérev tanimlama, gdézlem,
zamaninda destek ve yansitma gerektirir.

Once Sirasinda Sonrasinda

iigili oyun bélimini ve ders | Ogrencilere  gorevin  amacini | Ogrencilerin égrendiklerini gézden
hedeflerini iyice 6grenin. Anahtar | hatirlatin. Ingilizce kullanmalarini | gegirin. Geri bildirim verin. Kisa bir
kelimeleri belirleyin. | tesvik edin. Ipuglari veya érnekler | ézet etkinligi  kullanin. Yapilan
Gruplandirmalari ve cihaz | sunun. Etkili dil kullanimina ve | degisiklikleri kaydedin ve materyali
kullanimini planlayin. Dusuk | tekrar eden zorluklara dikkat ¢ekin. | tekrar ele alip almayacaginiza veya
teknoloijili bir alternatif hazirlayin. Ana gorev igin yeterli zaman ayirin. | genisletip  genigletmeyeceginize
karar verin.

10.1 Bigimlendirici Degerlendirme

Degerlendirme, 6grenme strecinin bir parcasidir ve 6grencilerin dili baglam icinde anlayip
kullanabildiklerine dair kanitlara odaklanmalidir. Odretmenler, gérev tamamlama, kavrama,
uygun dil kullanimi, is birligi, kultirel anlayigs ve yanhs anlamalari duzeltme istegini
g6zlemleyebilirler. Geri bildirim, etkili bir strateji ve ulasilabilir bir sonraki adimi belirlemelidir.

Bilgi kaynagi Olasi degerlendirme alani

Oyun etkilesimi Talimatlari anlamak, azimli olmak, yonergeleri takip etmek ve bir sonraki
adima gecebilmek.

Rol yapma Uygun ifadeler, partnerinizin s6zlerine yanit verme, akicilik ve stratejiler.

Ortak karar alma Baglilik, secimlerin gerekgelendirilmesi ve nihai sonucun elde edilmesi.

Ogrenci materyalleri veya notlari Onemli bilgiler, bunlarin diizenlenmesi ve faydali bir dil kullanimi.

Tekrar oyunu Bilgiyi hatirlayin, hatalari acikliga kavusturun ve duzeltin, sadece nihai
sonuca degil.

Ogrenci Yansimalari Ogrenme siirecine, zorluklara ve iyilestirme stratejilerine dair farkindalik.
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10.2 Ogrenciler icin Basit Basari Kriterleri

Durumun ana hatlarini anlayabiliyorum ve gerekli bilgileri bulabiliyorum.
Bir gorevi tamamlamak igin anahtar kelimeler kullanabilirim.

ingilizce olarak yardim veya agiklama isteyebilirim.

ikili veya takim calismalarina aktif olarak katilabilirim.

Senaryoyla ilgili kaltirel bir unsuru agiklayabilirim.

Egzersiz sayesinde kolaylasan bir seyi soyleyebilirim.

11. Kapsayicilik, Cesitlilik ve
Erisilebilirlik
Materyaller, dil seviyesi, 6zguven, dn bilgi, dgrenme hizi, okuma yazma becerileri, dikkat
slresi ve teknolojiye erisim agisindan farklilik gésteren égrencilerin bulundugu gergek dinya

siniflarinda kullaniimak tzere tasarlanmistir. Bu nedenle, kaynastirma, sonradan eklenen bir
unsurdan ziyade planli bir esneklik olarak degerlendiriimektedir.

Boyut

Dilsel yuk

Destek firsatlari

Oncesinde daha az sayida temel unsuru
tanitin; kelime bankalari, 6rnek diyaloglar
ve gerekirse iki dilli bir s6zIlik saglayin.

Genisleme olanaklari

Sorularin  sayisini  sinirlayin; agiklama,
yeniden ifade etme veya daha kesin
kelime secimi gerektirin.

Girdi malzemesi

Kayitlari tekrar oynatin veya bodlimlere
ayirin; ilk dinlemeden sonra metni paylasin;
metni gorsellerle iligkilendirin; talimatlar
yuksek sesle okuyun.

Ogrencileri kaynaklardan cikarim
yapmaya, Ozetlemeye veya
karsilastirmaya tesvik edin.

ifade

Onceden pratik  yapilmasina, not
kullaniimasina, bir partnerden destek
alinmasina veya s6zIU ya da kisa yazili bir
yanit verilmesine olanak taniyin.

Yeni bir kosul, hedef kitle veya ikna
gereksinimi ekleyin.

Gruplandirma

Ogrencilere siirekli olarak birinden digerine
sorumluluk yuklemek yerine, amaca yonelik
eslestirme, rol rotasyonu ve karsilikli destek
yontemlerini kullanin.

Kolaylastirici, dil gbzetmeni veya bilgi
toplayici rollerini atayin.

cevrimdigi alternatifler ve basili materyaller
saglayin.

Zaman Gorevleri net adimlara béliin; zamanlayici | istege bagli bir yaratici veya arastirma
kullanin; iletisim hedefinize ulagmayi | gorevi 6nerin.
onceliklendirin.

Teknoloji Cihaz paylasimi, &égretmen rehberligi, | Ogrencileri stratejilerini belgelemeye veya

ilgili bir dijital yarisma olusturmaya tegvik
edin.
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Kapsayici uygulama
Hizi dil becerisiyle esdeger tutmayin. Etkili iletisimi, stratejik diUgiinmeyi, is birligini, ilerlemeyi ve
tekrar deneme istegini degerli bulun.

12. Egitim platformu ve proje sonuclari
arasindaki baglantilar

Lingua Trek 6grenme platformu, proje kaynaklarini 6gretmen gelisimiyle birlestiren bir
profesyonel gelisim alanidir. R3 e-6grenme kursunu sunar ve dgretmenlerin Lingua Trek ile
ilk temaslarindan bilingli sinif kullanimina gegislerini destekler. Platform, modiler 6grenme
icerigi, pratik gérevler, degerlendirme unsurlari ve tartisma ve fikir aligverisi firsatlari igerir.

12.1 Ogretmenlerin platformda bulacaklari

e Proje ekibi Uyeleri tarafindan olusturulan, platformu tanitan ve kullanicilarin Lingua
Trek 6grenme ortaminin nasil ¢alistigini anlamalarina yardimci olan bir tanitim
videosu.

e Bu ders modulleri; oyunlar kullanarak dijital dil 6greniminin temellerini, okul igerigi icin
dijital oyunlarin degerlendiriimesini, dijital oyunlarin sinif i¢ci 6grenmeye
entegrasyonunu ve Lingua Trek kullanarak ders tasarlamayi kapsamaktadir.

e Dersin teorik temellerini destekleyen, zorunlu olarak belirlenmis iki arastirma makalesi
ve istege bagli iki ek makale.

e Uzmanlar ve proje ekibi tarafindan hazirlanan, teoriyi pratik égretim yéntemleriyle
birlestiren video materyalleri.

e Ogretmenlerin fikirlerini test etmelerine, oyun entegrasyonunu planlamalarina ve sinif
ici kullanimini degerlendirmelerine olanak taniyan pratik etkinlikler.

e Ogretmenlerin geri bildirim paylagabilecegi, bir oyunu veya materyali test ettikten sonra
etkinlikler 6nerebilecegi, ornekler ve faydali baglantilar yayinlayabilecegi ve diger
o6gretmenlerin génderilerine yanit verebilecedi tartisma alanlari ve topluluklar.

e Oyun ve ilgili proje varliklari platformda yayinlandiktan sonra bunlara erisilebilecek bir
yer.
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12.2 Platformun Faydalan

Avantaj Ogretmenler icin deger

Esnek erisim Ogretmenler, belirli atélye galismalarinin yerinden ve programindan bagimsiz
olarak, mesleki gelisim firsatlarindan yararlanabilirler.

Ogretme faaliyetlerine giiven | Bu kurs, dijital bir araci nasil piyasaya siireceginizi agiklamakla kalmayip,
oyun tabanl bir yaklagimin neden ve ne zaman kullanilacagini da anlatiyor.

Dogrudan uygulama Bu etkinlikler, Lingua Trek oyununu ve R1 materyallerini kullanarak teoriyi
somut bir plana dénugstarur.

Profesyonel topluluk Ogretmenler, farkli baglamlardan edindikleri uyarlama yéntemlerini, sinif
deneyimlerini ve dnerilerini paylasabilirler.

Surdurdlebilir kullanim Dijital ortam, yeni dgretmenlerin oryantasyonu, atdlye calismalari ve
gelecekteki dersler icin surekli egitim ve kaynaklara erigsim imkani saglar.

Sonuglarin tutarlihg Ogretmenler, aragtirma, oyunlar, materyaller ve uygulama kilavuzlarini
birbirine bagli bir 6grenme ekosistemi olarak kullanirlar.

-

LINGUA TREK OGRETMENLER iCIiN E-OGRENME PLATFORMU

Onerilen baslangi¢ noktasi

Oncelikle platformun tanitim videosunu izleyin, temel modilii ve gerekli okumalari tamamlayin,
ardindan bir Lingua Trek senaryosu segin ve bu belgenin 13. bélumuanu kullanarak kisa bir
uygulama plani gelistirin.

13. Sinif Ortaminda Uygulama lgin
Onerilen Yontemler

Asagidaki yollar pratik onerilerdir, kati tavsiyeler degildir. Programiniza, 6grenci
ihtiyaglariniza ve erigsim gereksinimlerinize en uygun olani segin.
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Onerilen sira En iyi sonucu su durumlarda verir:

Deneme dersi Oyuna kisa bir giris — oyundan segilmis bir Oyunla ilk temas, atolye calismalari
bolim — iletisimsel bir sinif gorevi — veya sinirli ders suresi.
Ozetleyici bir degerlendirme.

iki derslik kdprii 1. Ders: Senaryo ve oyuna giris. 2. Ders: Mifredatla kisa sureli baglanti
islevsel dil, etkinlik ve tekrar. gerektiren dersler.

Tam metin Oyun baglantisi ve ilgili dort dersin tamami, Kisa bir modull icerisinde kapsamli
bicimlendirici degerlendirme ve son gézden dilbilimsel ve klturel galismalar.

gecirme ile birlikte.

istasyon modeli Kuaguk grup oyun istasyonu, dil destek Hareketi tesvik eden ve cesitli destek
istasyonu, 6gretmen rehberliginde etkilesim bigimlerini iceren sinirli sayida cihaz
istasyonu ve dislinme istasyonu. veya ders.

Proje uzatmasi Once tam bir senaryo verilir, ardindan Daha uzun modiiller, disiplinlerarasi
ogrenciler bir gezi programi, diyalog, rehber calismalar veya daha ileri dizeyde
veya sinav olustururlar. egitim almig dgdrenciler.

13.1 50 dakikalik giris dersi

Zaman Sahne Ogretmen ve 6grenci etkinlikleri
5 dakika Giris Senaryoyla ilgili bir yer gosterin ve 6grencileri tahminlerde bulunmaya
tesvik edin.
8 dakika Dil hazirhgi Kisa bir anahtar kelime ébekleri kiimesi girin veya hatirlayin.
12 dakika Oyunla temas Ogretmenin gézetiminde bireysel olarak, ikili gruplar halinde veya

sinifga oynayin.

15 dakika iletisim gorevi ilgili bir rol yapma oyunu, karar verme gérevi veya problem ¢ézme
alistirmasi kullanin.

7 dakika Tekrarlamak Kisa bir alistirma ile temel dil unsurlarini tekrar gézden gegirin.

3 dakika Refleks Ogrenciler yeni bir ifade ve faydali bulduklari bir stratejiyi yazarlar.
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14. Tum materyallere ve oyunlara erigsim

[ TAM R1 MALZEME SETi
D OYUNU ANDROID VEYA I0S'A INDIRIN

15. Kalite guvencesi, pilot uygulama ve

lyilestirme

Kalite glivencesi, tiim materyal gelistirme siirecinin ayrilmaz bir pargasiydi. intiyag analiziyle
bagladi, senaryolarin ve materyallerin ortaklagsa gelistirimesiyle devam etti ve son
kullanicilarla pilot uygulamayi icerdi. Ogrenciler ve égretmenler, oyunu ve eslik eden égrenme
materyallerini sinif ortamlarinda kullandilar ve kullanilabilirlik, katilim, dil 6grenimi igin degeri,
aciklik, zorluk seviyesi, tempo, teknik erisilebilirlik ve sinifta pratik kullanim konularinda nicel
ve nitel geri bildirim sagladilar.

Pilot calismanin sonuglari, 6grencilerin 6zellikle oyun tabanli ve etkilesimli etkinlikleri, kalttrel
ve seyahat baglamlarini, kelime 6grenimini ve ingilizceyi anlamli durumlarda kullanma
firsatlarini deg@erli bulduklarini gosterdi. Ogretmenler ise etkilesimli yaklagimi, Kiltiirel
unsurlari, oyun ile sinif materyalleri arasindaki baglantiyi ve destekleyici kaynaklarin pratik
faydasini takdir ettiler. Katilimcilar ayrica, daha net talimatlar, kelime destegi, gérevlerin
farklilastiriimasi, gergekgi zaman planlamasi ve gelistirilmis gezinme ve teknik yonler de dahil
olmak uzere dikkat edilmesi gereken sorunlari da belirlediler.

Son 6grenme deneyimine iligkin kararlar, 6grencilerin ve 6gretmenlerin aktif katilimiyla alindi.
Daha 6nceki bir bigimlendirme asamasinda, alternatif oyun ¢dzimlerini test ettiler ve tercih
ettikleri yaklagimi segtiler; bu yaklagsimin faydali unsurlari da dahil edildi. Oyunun ve
materyallerin daha sonraki sinif igi kullanimi, daha fazla iyilestirme igin bir temel olusturdu. Bu
nedenle, bu belgede farkli sirimlerin bagimsiz bir karsilastirmasini sunmaktan ziyade,
katilimci pilot uygulama sdrecine ve ortaya ¢ikan 6grenme kararlarina vurgu yapilmaktadir.


https://drive.google.com/drive/folders/1anCoiCxSQCFcCo0JXDivalZEM2EcxeVZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1anCoiCxSQCFcCo0JXDivalZEM2EcxeVZ?usp=sharing
https://linguatrek.net/
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Pilot uygulamadan gelen geri
bildirimler

Tasarim Yaniti/Yapilan lyilestirmeler

Ogrenciler oyunlara, bulmacalara ve
etkilesimlere buyuk bir istekle katildilar.

Eglence ve zorluk unsurlarini koruyarak bunlari dil 6grenme
kazanimlariyla agik¢a iliskilendirmek.

Kulturel ve seyahat baglamlari motive
ediciydi.

Alti farkli Avrupa baglamini koruyarak bunlari hem oyunlarda hem
de derslerde kullanmak.

Bazi 6grencilerin kelime bilgisi ve
o6gretim konusunda destege ihtiyaci
vardi.

Gorev Oncesi dilsel hazirlik, senaryolar, gorsel materyaller, modeller
ve adim adim talimatlar.

Ogrencilerin farkh seviyelerde olmasi,
gorevlerin zorluk derecesini etkiledi.

Esnek destek, cesitli gruplama yontemleri ve ek gorevler sunmak.

Ogretmenler, sinifta kullanima yénelik
pratik materyalleri takdir ettiler.

Ayrintili senaryolari, net tanimlanmis malzemeleri, olasi sorunlari ve
baskiya alternatifleri gz 6ntinde bulundurun.

Ogretmen destegi, egitim degerini
etkiledi.

Ogretmenin roliiniin gliglendirilmesi, yansitma ve R3 platformuyla
baglanti kurma.

16. Surdurulebilirlik, aktarilabilirlik ve
Avrupa katma degeri

Lingua Trek senaryosu ve beraberindeki 6grenme materyalleri kilavuzu, tek bir proje
donglsunun otesinde surekli kullanim igin tasarlanmigtir. Degerleri, yeniden kullanilabilir bir
senaryo yapisli, uyarlanabilir sinif materyalleri, dijital bir oyun ve 6gretmen mesleki gelisiminin
birlesiminden kaynaklanmaktadir. Okullar, bireysel dersleri mevcut mufredatlarina entegre
edebilir, tam senaryo modiillerini uygulayabilir, materyalleri atdlye ¢alismalarinda kullanabilir
veya yaplyi yeni yerlere, dillere ve dgrenci gruplarina uyarlayabilir.

Tekrar kullanilabilir: Ogretmenler materyalleri siniftan sinifa geri déndurebilir ve farkli

senaryolar secebilirler.

Uyarlanabilir: Dil deste@i, zamanlama, gruplandirma ve ¢ikti formati, senaryonun
amacindan 6dun vermeden 6zellestirilebilir.

Aktarilabilir: Oyun oynamayi sinif igi ¢alismalarla birlestiren bu yéntem, yerel baglama
uyarlanmis yeni goérevlerin olusturulmasina ilham verebilir.

Olgeklenebilir: R3, diger 6gretmenlerin egitimini destekler, gretmen topluluklari gelistirir
ve atblye calismalari dizenler.
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Acik ve baglantih: Materyallere, proje platformuna ve web sitesine olan baglanti, daha
genis bir egitim erigimi saghyor.

Avrupa: Ogrenciler, alti farkh (lkeden ortaklarin is birligiyle olusturulan cesitli kiiltiirel
baglamlar hakkinda bilgi edinirler.

17. Ozet ve son degerlendirme

Lingua Trek oyun senaryosu ve beraberindeki 6grenme kaynaklari, 6gretmenlere sadece bir
dizi galigma sayfasi ve dijital oyundan daha fazlasini sunuyor. Meraki iletisime déntstirmenin
tutarll bir yolunu sagliyorlar. Yolculuk, ingilizceye dogrudan bir amag kazandiriyor; sinif
materyalleri 6grencilerin 6grendiklerini algilamalarina, uygulamalarina ve yeni durumlara
aktarmalarina yardimci oluyor; ve 6grenme platformu, égretmenlerin bilingli 6gretim kararlari
almalarini destekliyor.

Ogretmenler basitge baslayabilirler: bir senaryo segin, giris ydnergelerini gbzden gegirin,
kiguk bir temel dil bilgisi seti hazirlayin, 6grencilerin kendilerini sinamalarina izin verin ve
konusma, karar verme ve disinme i¢in zaman ayirin. Bu sireci desteklemek igin kaynaklar
mevcuttur ve ayni zamanda 6gretmenin mesleki yargisina da olanak tanir. Ogrencilerin
yolculugun tadini ¢ikarmalari tegvik edilir, ancak daha derin amaci 6zgiven olusturmaktir:
ingilizceyi anlama, deneme, iletisim kurma ve 6grenmeye devam etme konusunda 6zgiiven.

Baslamaya hazir misiniz?
R1 kaynak paketinin tamamini ag¢in, mevcut mifredatinizla ilgili bir senaryo secin ve Ek A'daki
Ogretmen Planlama Kontrol Listesi'ni kullanin.
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Ek A. Ogretmen Planlama Kontrol Listesi

O Bir senaryo ve bir veya daha fazla ders segtim.

O Oyunun ilgili b6limUnu oynadim veya o bolimle ilgili bilgi sahibi oldum.

O Temel dilbilimsel ve kultirel hedefleri 6grencilerin anlayabilecedi sekilde sunabilirim.

O Ogrencilerin gérevi tamamlamadan énce gergekten ihtiyag duyacaklari kelimeleri sectim.
O Cihazlar, projeksiyon ekipmani ve/veya gevrimdigi bir alternatif hazirladim.

O Gruplara/ciftlere ayrilmayi ve rollerin atanmasini bilingli olarak planladim.

O ihtiyag duyan égrenciler icin destek programlari, daha biyik bir meydan okumaya hazir
olanlar i¢in ise ek programlar sectim.

O Hangi 6grenme belirtilerini gbzlemleyeceg@imi biliyorum.

O Ana iletisim gorevi icin uygun bir sire ayirdim.

O Kisa bir degerlendirme veya 6zetleme etkinligi planladim.
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Ek B. Ders Gozlem ve Degerlendirme
Formu

Diistinme Alani/Soru

Senaryo / ders / sinif

Ogrencilerin en gok ilgisini ceken neydi?

Ogrenciler ingilizce igeriklerden hangilerini etkili
bir sekilde anladilar veya kullandilar?

Yonergeleri, kelime dagarcidini veya anlatim
hizini hangi alanlarda zor buldunuz?

Hangi 6grencilerin ek destege ihtiyaci vardi ve
onlara ne yardimci oldu?

Oyun, sinif i¢i 6devle ne kadar iyi baglantiliydi?

Bir dahaki sefere neleri koruyacagim, neleri
uyarlayacagim veya neleri gikaracagim?

Lingua Trek egitim topluluguyla paylasmaya
deger bir 6neri.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmistir. ifade edilen gérisler ve disiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya
Avrupa Egitim ve Kdltir Yuritme Ajansi'nin (EACEA) gorislerini yansitmayabilir. Avrupa Birligi veya EACEA bunlardan sorumlu
degildi



