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MUFREDAT HAKKINDA TEMEL BILGILER

Ders Teknik Egitimi ve Bilisim
Ogretim konusu tiirii/kategorisi Zorunlu
Sinif VI (altincr )

e bilisim ve bilgisayarlar ( 8 ders)

e Cizim olusturma (6 ders)

e Metinle calisma ( 5 ders)

e Bir oyun aracihgiyla algoritmalar, programlar ve algoritmik dislincede ustalasma ( 5 ders)
e Mantiksal rekabetci gorevleri ¢ozerek bilgi kavramlarini tanima (8 ders)

e Program olusturma (20 ders)

e microbit ile proje olusturma (14 ders)

e cevrimici yasam (6 ders)

Miufredattaki konular/alanlar

Ders sayisi Haftada 2 ders / yilda 72 ders

e Dbilgisayar ve projektor

e internet

e Mikrobit

e Kagit, poster kagidi, defter, kalem, yapistirici

Altinci siniftaki teknik egitimi ve bilisim 6gretimi, asagidakileri tamamlamis bir kisi tarafindan

ogretilebilir:

e bilisim, MRK ve 240 AKTS'ye gére VII/1 veya VIA;

e bilisim ve teknik egitim, MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA,

Ogretim kadrosunda aranan ézellikler e matematik-bilisim, MRC ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e MRK ve 240 AKTS'ye gore bilisim, VII/1 veya VIA, akredite bir yiksek 6gretim kurumunda
edinilen pedagojik-psikolojik ve metodik hazirlk ile uygulamal egitim;

e (retim teknik egitimi profesorii, MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e teknik egitim 6gretmeni, MRK ve 240 AKTS'ye gbre VII/1 veya VIA;

Arag/geregler




e bilgisayar egitimi, bilgisayar bilimi, bilgisayar mihendisligi, bilgi teknolojilerinin
uygulanmasi , yazihm mihendisligi, internet, aglar ve giivenlik ve bilgi sistemleri, bilgisayar
sistemleri miihendisligi, otomasyon ve robotik, bilgisayar teknolojileri ve muhendisligi,
bilgisayar donanim mihendisligi ve elektronik, telekomiinikasyon ve bilgi miihendisligi,
Akredite bir yiksekogretim kurumunda edinilmis pedagojik-psikolojik ve metodolojik
hazirlik ile MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e Kuzey Makedonya Cumhuriyeti'ndeki veya yurtdisindaki akredite liniversitelerde bilisim,
bilgi veya bilgi-iletisim teknolojileri alaninda MRK ve 240 AKTS'ye gore VII /1 veya VIA'da
akredite bir ylksek 6gretimde edinilen pedagojik-psikolojik ve metodik hazirlk ile
tamamlanmis ¢alismalar,

e akredite bir yiksekogretim kurumunda edinilmis pedagojik-psikolojik ve metodolojik
hazirlik ile MRK ve 240 AKTS'ye gore makine mihendisi VII/1 veya VIA.

ULUSAL STANDARTLAR iLE BAGLANTISI

Mifredatta belirtilen 6grenme sonuglari, Ulusal Standartlardan Dijital Okuryazarlik ve Teknoloji, Teknoloji ve Girisimcilik alaninin kapsadigi
asagidaki yetkinliklerin kazanilmasini saglar:

Ogrenci sunlari bilir ve/veya yapabilir:

IV-A.1 bilinen ve yeni dijital cihazlarin olanaklarini arastirmak ve karsilastirmak ve belirli bir ihtiyag ve duruma en uygun olanlar
bagimsiz olarak degerlendirmek, segmek ve kullanmak ;

IV-A.2 Bir gorevi/problemi ¢cézmek icin, BIT'i etkin bir sekilde kullanmak , ihtiya¢ duydugu programlari, koruma programlarini
kullanabilmesini ve dijital cihazlarin ve aglarin isleyisindeki rutin sorunlari ¢6zebilmesini gerektirir ;

IV-A. 3 dijital ortamda farkl cihaz ve aglarda igerikleri kisitlamak ve glivenli bir sekilde depolamak ve paylasmak igin farkli yollar
kullanmak;

IV-A.4 bir sorunu analiz etmek, arastirma ve ¢dziimdi icin bir fikir ve plan gelistirmek ve BiT'in ne zaman ve ne igin kullanilacagini
planlamak icin baskalariyla isbirligi icinde olmak;

IV-A. 5 hangi bilgilere ihtiya¢ duydugunu belirlemek, dijital verileri, bilgileri ve icerigi bulmak, segmek ve indirmek ve bunlarin 6zel ihtiyag
ve kaynagin givenilirligi ile baglantisini degerlendirmek;

IV-A.6 veri islemek icin farkl araglari segmek ve kullanmak, verileri analiz etmek ve kullanim kurallarina uygun olarak farkh sekillerde
sunmak;

IV-A. 7 iletisim icin uygun BIT araglarini segme ve kullanma, bilgileri giivenli bir sekilde paylasma, ¢evrimici projelerde, sosyal




faaliyetlerde veya kisisel ihtiyaclar icin baskalariyla iletisim kurma ve isbirligi yapma;

IV-A. 8 dijital icerigi, egitim ve sosyal aglari ve dijital bulutlari glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanmak;

IV-A. 10 dijital kimligine, glivenligine ve itibarina 6zen gostermek ve gizlilik politikalarina saygi duymak;

IV-A. 11 belirli bir gérevi yerine getirmek icin agik talimat dizilerini planlamak ve gelistirmek ve bunlari bir programlama algoritmasi olarak
sunmak.

VII-A.1 bilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki uygulamalariyla ve giinlik yasamla iliskilendirmek ;

VII-A. 2 toplumun gelismesi icin inovasyona olan ihtiyaci aciklamak;

VII-A. 3 gelismis teknik ve teknolojik sistemlerin/trlnlerin insanlarin glinlik yasamlarini nasil iyilestirdigini agiklamak;

VII-A. 4 Urin ve/veya hizmetlere yol acan fikirler Gretmek ve faaliyetler tasarlamak;

VII-A. 6 faydali degeri olan bir {irlin yapmak icin bir plan gelistirmek, Griini uygun malzemeler, araglar ve prosedirler kullanarak yapmak
ve islevselligini kontrol etmek;

VII-A. 8 belirli bir Griin icin logo, slogan, sunum, web sitesi vb. kullanarak reklam kampanyasi tasarlamak ve uygulamak;

VII-A. 9 onceden kabul edilmis kurallara gore ve tiim ekip Uyelerinin roliine ve katkisina siirekli saygi duyarak ekip calismasina aktif olarak
katilmak.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IV-B.1 dijital okuryazarlik glinlik yasam igin gereklidir - 6grenmeyi, yasami ve ¢alismayi kolaylastirir, iletisimin, yaraticiigin ve yeniligin
genislemesine katkida bulunur, eglence icin cesitli firsatlar sunar ;

IV-B.2 BiT'in sorumsuz ve beceriksiz kullaniminin sonuglari vardir ve birey veya toplum igin riskler getirebilir;

IV-B.3 BiT'in potansiyelleri izlenmeli ve kullaniimalidir , ancak ayni zamanda dijital cihazlar araciligiyla elde edilen veri ve bilgilerin
glvenilirligine, gizliligine ve etkisine karsi elestirel bir tutum sergilenir;

IV-B. 4 dijital alanda kimligin, mahremiyetin ve duygusal glivenligin korunmasi, nefret séylemi ve siber siddet kullanilmamasi ve dijital
topluluklarda iletisim kural ve normlarina saygi gosterilmesi 6nemlidir;

IV-B.5 dijital ortamda bulunan bilgiler etik, belirlenmis kurallara gére ve insanlarin iyiligi icin kullanilmalidir;

IV-B .6 dijital aglarda bulunan drtnlerin fikri mulkiyet haklarina saygi gosterilmelidir ;

IV-B.7 dijital teknolojilerin 6l¢iisiiz ve uygunsuz (ergonomik olmayan) kullanimi saglik, kisisel ve sosyal yasami olumsuz etkileyebilir ve
dijital atiklarin uygunsuz depolanmasi gevreyi olumsuz etkiler ;

Vil-B .1 yenilikler ve girisimcilik, toplumun ekonomik kalkinmasi ve bireyin ve toplumun sosyal ve finansal durumunun iyilestirilmesi igin
onemlidir ;

VIl-B.4 olumlu bir is ortami yaratmak ve stirdiirmek igin is ahlaki, kiltiirel duyarhlik ve baskalarina karsi tutum énemlidir;

VII-B.5 kaynaklar sinirsiz degildir ve sorumlu bir sekilde kullanilmalari gerekir.

Miifredat ayrica Ulusal Standartlara ait asagida belirtilen yeterliliklerin kazanilmasini saglar:

Dil Okuryazarlhig), Kisisel ve Sosyal Gelisim, Matematik




Ogrenci sunlari bilir ve/veya yapabilir:

I-A.3 elestirel ve yapici bir diyaloga 6ncilik etmek, gorislerini tartismaci bir sekilde ifade etmek;

I-A. 12 farkh kaynaklardan ve ortamlardan gelen bilgileri kullanmak ve sunulan bilgilerin kaynagini, baglamini, amacini ve givenilirligini
dikkate alarak elestirel bir sekilde yaklasmak;

llI- A. 15 | 2B sekilleri birlestirerek donlstiirmek icin: 6teleme, dondlirme, eksen simetrisi ve benzerlik gibi yontemleri kullanmak;

llI- A. 2 6 | sorunu ¢cozmek ve ¢6ziim prosediiriinii gelistirmek icin farkh yaklasimlarin etkinligini degerlendirmek;

V-A .6 ogrenme ve kisisel gelisim icin hedefler belirlemek ve bunlari gerceklestirme yolunda ortaya cikan zorluklarin Gstesinden gelmek igin
calismak;

V-A .8 belirlenen hedeflere verimli ve etkin bir sekilde ulasmasini ve kendi ihtiyaclarini karsilamasini saglayacak sekilde kendi zamanini
diuzenlemek;

V- A .13 | baskalariyla iletisim kurmak ve duruma uygun sekilde kendini ifade etmek;

V- A .14 | aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit vermek, baskalarina empati ve anlayis gostermek ve kendi endiselerini ve
ihtiyaclarini yapici bir sekilde ifade etmek;

V- A .15 | ortak hedeflere ulagsmak icin baskalariyla isbirligi yapmak, kendi goris ve ihtiyaclarini baskalariyla paylasmak ve baskalarinin goris
ve ihtiyaclarini dikkate almak;

V- A .16 | baskalariyla iliskilerdeki sorunlari tanimak ve ilgili tim taraflarin haklarina, ihtiyaclarina ve gikarlarina saygi duyarak ¢atisma
¢O6zimiinde yapici bir sekilde yaklasmak;

V- A .17 | kendisi icin geri bildirim ve destek aramak, ayni zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve destek vermek;

V- A .18 | arastirmak, sorunlari ortaya ¢cikarmak icin ilgili sorulari sormak, bilgi ve dnerileri analiz etmek ve degerlendirmek ve varsayimlari
kontrol etmek;

V-A.19 | sonuglar gcikarmak ve rasyonel kararlar almak icin énerilerde bulunmak, farkli olasiliklari degerlendirmek ve sonuglari tahmin etmek ;

V- A.20 | Bilgive verileri ilgili kriterlere gore elestirel bir sekilde analiz edin.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IlI-B.2 | matematik bilgisi glinliik hayatin birgok alaninda uygulama bulur;

V-B.3 kisinin kendi basarilari ve refahi bliyiik dlglide harcadigi ¢cabaya ve elde ettigi sonuglara baghdir;

V-B .6 hayattaki basari blyuk olgiide kendisi icin belirledigi hedeflere baglidir ve belirlenen hedeflere ulasmadaki verimlilik ve etkililik
blyilik dlgtide faaliyetlerini planlama ve zamanini diizenleme bigimine baglidir;

V-B.7 inisiyatif, sebat, azim ve sorumluluk gérevleri yerine getirmek, hedeflere ulasmak ve glinlik durumlarda zorluklarin listesinden
gelmek icin 6nemlidir;

V-B.8 baskalariyla etkilesim iki yonlidir - baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalarini isteme hakkina sahip oldugu gibi, kendi
ilgi ve ihtiyaclarini karsilamalari icin baskalarina yer verme sorumlulugu da vardir;

V-B.9 geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek, bireysel ve toplumsal diizeyde kisisel ilerlemeye yol agar;




OGRENME CIKTILARI

Modiil: Bilisim
Konu: BiLiSiM VE BiLGISAYARLAR
Toplam ders sayisi: 8 ders

Ogrenme Ciktilar::

Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Bilisim, veri ve enformasyon temel kavramlarini agiklayabilecektir.

2. Bilgisayari, donanim bilesenlerini ve isletim sisteminin dosya sistemini taniyarak bagimsiz ve dogru kullanmak .

icerikler (ve kavramlar): Degerlendirme Standartlar:
o Bilisimde temel kavramlar o Bilisimin temel kavramlarini kendi sozleriyle agiklar: bilisim, veri, enformasyon.
( bilisim , veri, bilgi) e \Veri ve bilgilere 6rnekler verir.
e Bilgisayar sistemi e Bir bilgisayar sisteminin temel parcalarini sayar, aciklar ve temel islevlerini
(bilgisayar sistemi, bilgisayar, bilgi teknolojisi (IT), giris belirtir.
aygitlari, ¢ikis aygitlari, monitor, klavye, fare, bellek, e Bir bilgisayarda bellek ve islemcilerin roltinii agiklar.
dahili bellek, islemci, sabit disk, ¢ikarilabilir bellek, e Farkh bellek turlerini sayar.
¢ikarilabilir ortam, donanim, yazilim, projektér, e Donanim cihazlarinin islevlerini kendi ifadeleriyle agiklar.
kulaklik, mikrofon, yazici)
o isletim sisteminin ¢alisma ortami. e isletim sisteminin ne oldugunu aciklar.
Uygulama yazilimi e Birisletim sistemi ile uygulama yazilimi arasinda ayrim yapar.
(isletim sistemi, agma/kapama, oturum agma ve e Yazilimi amacina gére bélimlere ayirir.
kapatma, masadistii ortami, uygulama yazilimi,
lisanslama, giivenlik programlari)
o Klasorlerin ve dosyalarin (belgelerin) temel kullanimi. | e Dosya sistemini tanimlar ve rollni agiklar.
Seger, diizenler, koruruz. Simgeler, pencereler, e Uygun uygulamayi kullanarak belgeleri seger ve tasir ve kaydeder.
dosyalar ve klasorlerle galisin (klasér, simge, pencere, | e [sletim sistemindeki temel islemleri dogru bir sekilde gerceklestirir.
dosya (belge), se¢im, tasima, kaydetme)
o Bilgisayarla ¢alisma kurallari e Bilgisayarla calismanin temel kurallarini belirtir.




(guvenli galistirma igin kurallar ve talimatlar, e Bilgisayarla ¢alismanin temel kurallarini uygular.
ergonomi) e Bilgisayar kullanirken dogru viicut pozisyonunun ne oldugunu ve bunun neden
onemli oldugunu agiklar.

Etkinlik ornekleri:

Ogrenciler bilisim, veri, enformasyon terimlerini ve anlamlarini tanimak icin bir sunumu takip ederler. Gruplara veya ciftlere ayrilarak bilisim
terimi icin bir zihin haritasi olustururlar (neyi temsil ettigi, nerede uygulandigi, bolme vb.). Daha sonra bilgiye gotiren veri kartlarini birlestirir.
Ogrenciler, elektronik bir platformda bir sinav ¢ézerek bir bilgisayar sisteminin parcalarini (monitor, fare, klavye, tasinabilir bellek, projektér,
kulaklik, mikrofon, yazici ve digerleri) adlandirir ve karsilastirir.

, bilgisayar pargalarinin modern &zellikleri ve rolleri hakkinda internette (dogru belirtilmis ve dogrulanmis internet adresleriyle) arastirma
yapar . Ozellikleri hakkinda bir sunum olusturun, érnekler verin , aciklayin ve donanim/yazilimi karsilastirin . Kiime, Venn diyagrami ve
digerleri gibi diger teknikler de kullanilabilir.

Ogrenciler isletim sisteminin calisma ortami hakkinda bir sunum izlerler. Masaliistii, onu diizenleme, 6grencilerin bir isletim sistemi ile
uygulama yazilimi arasindaki farki gormek icin kullandiklari farkh uygulama yazihimlari hakkinda bir tartisma var. Dil destegini, arka plani, ayar
simgelerini vb. degistirerek pratik olarak masatstiini diizenlemeye ¢alisirlar.

Bir sunum/gosteri yoluyla, 6grencilere bilgisayar sistemindeki klasorler ve dosyalardaki belgelerin organizasyonu tanitiir ve onlarla
gerceklestirilen etkinlikler hakkinda bir tartisma yapilir. Uygulamali ¢alisma yoluyla 6grenciler, simgeler ve pencerelerle galismanin yani sira
dosya ve klasorleri segme, kopyalama, tasima, yeniden adlandirma ve silme, klasérler hiyerarsisi olusturma, dosya ve klasorleri bulma
prosedirlerini uygularlar.

Ogrencilerle bilgisayarla ¢alismanin kurallari hakkinda bir tartisma yapilir. Ogrenciler, bilgisayar sinifinda calismaya iliskin kurallar (bilgisayarla
calisirken yiyecek ve icecek kullanmamak, bilgisayarin dogru yerlestirilmesi, uygulama programlarinin yaratici ve etik kullanimi, yazilimlarin
zamaninda giincellenmesi, bilgisayarla ¢aligsirken ara verme) igeren bir sunum hazirlar. bilgisayar, eski cihazlarin dogru sekilde atilmasi).

Bir sunum/gosteri araciligiyla, 6grencilere bilgisayar kullanirken viicudun dogru durusu tanitilir (resimler, videolar, gosteri kullanilir) ve yanlis
durusun zararli sonuglari hakkinda bir tartisma yapilir. Ogrenciler uygulamali olarak kurallari uygularlar ve bilgisayar ekipmanlarini boylarina
ve ihtiyaclarina gore ayarlarlar.

Modiil: Teknik Egitimi
Konu: CiZiM OLUSTURMA
Toplam ders sayisi: 6 ders

Ogrenme ¢iktilar:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Cizim ve tasarim icin bilgisayar programi kullanir.

icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari




Cizim programi Google SketchUp e Bir bilgisayar ¢izim programinda (Google SketchUp) temel araglari tanir ve

(baslik cubugu, ana mentiler, bicimlendirme cizgileri, adlandirir .
arac cubuklari ve cizim alanlari, sahneler, durum satiri e Geometrik cisimleri ve nesneleri ¢izmek icin programdaki temel araglari nasil
ve deger kontrol kutusu - degerlerin gorintilendigi kullanacagini agiklar.
alan)
o geometrik sekillerin gizilmesi ve gizimlerin e Basit nesneleri tasarlamak icin araglari uygular.
diizenlenmesi e Silme, renklendirme, doku uygulama ve boyutlari kontrol etme araglari kullanir.

e (Cizilmis bir gizimin dogrulugunu ve kesinligini degerlendirir.
e Belirlenen kriterlere gore iki boyutlu ve l¢ boyutlu geometrik nesnelerden olusan
bir nesneyi cizmek icin bir proje planlar .

Etkinlik 6rnekleri:

Google SketchUp programinin nasil etkinlestirildigi ve kullanilan araglar 6gretmen tarafindan gosterilerek ve anlatilarak 6grencilere Google
SketchUp programi tanitilir.

Ogrenciler, Google Sketch Up programini uygulamali ¢alisma yoluyla prosediirleri uygular: basit geometrik sekiller cizerek baslik cubugu, ana
mend, ara¢ cubugu ve masadstleri, sahneler, durum cubugu ve deger goriintileme kutusu.

Ogrencilere, iki boyutlu ve iic boyutlu ¢izim, renklendirme, élgme ve harici olarak tasarlama araglarini uygulayacaklari bir nesne gizme gorevi
verilir, 6rnegin: ¢ati, dis cephe, pencereler vb.

Ogrenciler, tesisin disini ve igini diizenlemek icin 3D Warehouse aracini kullanir. Bunu yaparken yaraticiliklarini ifade ederler ve yapilan ise
elestirel bir degerlendirme yaparlar.

Proje etkinligi: Ciftler halinde veya gruplara ayrilan 6grencilere 6nceden belirlenen kriterlere gére (cevreyi koruma, cevre ile ilgili bir problem
¢6zme vb.) belirli boyutlara sahip iki boyutlu ve ¢ boyutlu nesneleri planlarlar ve i¢ diizenlemeler yaparak bir eskiz olustururlar. Daha sonra
her ¢ift veya grup cizim programini kullanarak bir sunum (yesil bahge, benim odam, benim diikkanim, hayvanat bahcesi vb.) hazirlar.

Modiil: Biligim
Konu: METINLE CALISMA
Toplam ders sayisi: 5 ders

Ogrenme ¢iktilar:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Bir metin islem programinin tiim olanaklarini dogru bir sekilde kullanir: icinde bir belge olusturur, metni diizenler, gorintileri ve tablolar

otomatik olarak listeler ve ekler.

icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

Metin islem programlarini kullanma e (Cesitli kelime islem programlarini ifade eder .




( Program Ortami, Kelime isleme, Belge, Klavye Tus
Bolgeleri, Metin imleci, Stil, Hizalama, Dil Destegi,
Numaralandirma)

Klavyenin temel 6zelliklerini agiklar.

Bir kelime islem programi ortami kullanir .

Bir kelime islem programinda belgeler olusturur ve kullanir.

Farkli calisma destegiyle (Latince ve Kiril) metin girer ve kaydeder.
e Metinleri olusturur ve bicimlendirir.

e Renk, boyut, hizalama, metin stilini belirtir.

e Metinde otomatik diizeltme islemi uygular.

e Bir belgeye resim ve tablo ekleme e Gorintileri bir belgeye ekler ve diizenler.
(¢izim gubugu, tablo, satir, stitun) e Bir belgede tablo olusturur ve diizenler.

Etkinlik ornekleri:

e Ogrenciler, metin islem programlarinin érneklerini listeler ve islevlerini tartisir. Daha sonra belirli bir programin ¢alisma ortamina bakarlar ve
icerdigi islevleri belirlerler. Bir belge olusturduktan sonra (6gretmenin verdigi yonergelere gore), yeni bir belge acarken, metin girerken, farkli
tlrde araglar kullanirken, bir belgeyi kaydederken vb. programla nasil ¢alisacaklarini agiklarlar.

e Ogrenciler, bir klavyenin bilesenleri ve metin girmenin alternatif yollari ve metni diizenleme yollariyla ilgili bir sunumu izler. Daha sonra pratik
uygulama yoluyla kisa bir metin girme ve diizenleme alistirmasi yaparlar.

e Ogretmen belge manipiilasyonunu, yeni bir belge agmayi, metin girmeyi, secmeyi, diizenlemeyi, klavye destegini degistirmeyi, bir belgeyi
uygun bir yere kaydetmeyi gésterir. Ogrenciler bunu pratik uygulama yoluyla yaparlar.

e Ogrenciler 6grendiklerini pratik olarak uyguladiklari bir proje (izerinde calsirlar. Ornegin, metni yazmak, tasimak, kopyalamak ve
bicimlendirmek igin klavyeyi kullanarak bir etkinlik (sponsorluk, sergi) icin bir poster hazirlarlar, listelerler (madde isareti degisikligi ile),
resimler eklerler ve metne goére hizalarlar, goriintllerin boyutunu ve onlari dondirmenin yani sira goérintinin bir bolimind kesme gibi
islemleri deneyimlerler.

e Ogrenciler, bir tablo olusturmak ve diizenlemek (metni bicimlendirmek, satirlari diizenlemek, satirlari ve siitunlari renklendirmek ve resimler
eklemek) icin bir hafta boyunca hava sicakligi, bir dogum glini partisi diizenlemenin maliyeti vb. hakkindaki verileri kullanir.

Modiil: Biligim
Konu: BIR OYUN ARACILIGIYLA ALGORITMALAR, PROGRAMLAR VE ALGORITMIK DUSUNCEDE USTALASMA
Toplam ders sayisi: 5 ders

Ogrenme ¢iktilar:

Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Algoritma ve program terimlerini agiklar;
2. Uygun adim takibi ile algoritmalari uygular.

icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

e Algoritma ve program e Algoritma ve program terimlerini tanimlar ve programlarin bilgisayarlarda ve




(algoritma, program, talimat) glnlik hayattaki uygulama ornekleriyle aciklar.

e Bir bilgisayarin belirli bir programi ytrttme seklini temsil eder (verilen sirali
talimatlari kesin ve acik bir sekilde takip ederek ve yuriiterek)

Programlamanin temel kavramlari e Belirli oyunlardan gelen talimatlari dogru bir sekilde olusturur ve yurutir.
(duzen, secim, yineleme, degiskenler, kurallar, deger
saklama)

Etkinlik 6rnekleri:

Ogretmen, algoritmalarin nasil calistigini aciklar ve gercek giinliik algoritmalardan érnekler sunar. Bilgisayarin gerekli bir parcasi olarak
programlarin énemi tartisiir ve bir bilgisayar programinin bilesenleri (talimatlari) agiklanir. Ogrenciler daha sonra verilen bir gérevi
tamamlamak igin belirli adimlari nasil uyguladiklarini agiklayan kendi érneklerini sunarlar.

Ogrenciler, temel programlama kavramlarini 6grenmek icin egitici video oyunlari oynarlar ve bilissel diisiinmeyi gelistirmek icin materyaller
olarak sunulan diger etkilesimli materyalleri kullanirlar (kaynaklar code.org, playcodemonkey.com, vb.). Oyunlar ile ilgili, nasil ¢alistiklari ve
nasil iyi/daha iyi bir sonuca ulasilacagi hakkinda bir tartisma yuratalir.

Ogrenciler, giinliik hayattan érneklerle siralama, secim, yineleme, degiskenler gibi programlama kavramlari baglaminda oyunlar hakkinda bir
tartismaya katilirlar. Ornegin, karisik eylem dizisine sahip bir pasta tarifi diisiiniin. Ogrenciler sirayi tartisir ve su sorulari yanitlar: Belirtilen
tarife gore hazirlanan pasta lezzetli olur mu; bes kisi farkli islem sirasina gére yaparsa pasta ayni olur mu; pastanin hazirlanmasinda nelerin
degistirilmesi gerektigi; belirli bir bilesenin baska bir bilesenle degistirilip degistirilemeyecegi vb. Ciftler veya gruplar halinde organize olarak
birbirlerine giinlik aktiviteleri yapmalari veya oynamalari i¢in talimat verirler (sandvi¢ yapmak, okul veya egitim icin sirt cantasi hazirlamak,
tombala, lideri takip etmek vb.). Son olarak programlamada sira, secim, tekrar ve degiskenlerin 6neminin glinlik hayatta oldugu gibi ayni
oldugu sonucuna varilmistir.

Ogrenciler gruplara ayrilarak hayvanlarin (kus, kaplumbaga, tavsan, balik vb.) oldugu kartlara bakarlar ve bu hayvanlarin yasam bigimlerini ve
yasadiklari g¢evreyi anlatirlar. Daha sonra bir ugak veya roket resmine bakarlar ve mihendislerin bunlari tasarlama fikrine nasil sahip
olduklarini tartisirlar (siklikla dogadaki yasamdan modeller kullanirlar). Beyin firtinasi yoluyla, belirli gbrevlerin daha hizl ve daha verimli bir
sekilde gerceklestirilmesini saglayabilecek bir model olarak kullanabilecekleri cevreden baska fikirlere isaret ederler (daha fazla bilgi bulmak
icin internet'i kullanabilirler). Model icin bir plan yaparlar (neye ihtiyag var, neye hizmet edecek, hangi problem ¢éziilecek, nasil tasarlanacak,
hangi malzemelere ihtiya¢ duyulacak, model nasil hareket edecek, nasil oynatilacak, vb.) ve onu bir tiir robot hayvan seklinde cizerler.
Sonunda her grup modeli sunar ve robotun hangi yeteneklere sahip oldugunu, algoritmaya gére hangi aktiviteleri yapabilecegini ve ne igin
kullanilabilecegini agiklar. Modeller, diger 6grenciler tarafindan etkinliklerin performansini gelistirmeye yonelik yonergelerle degerlendirilir.

Modiil: Bilisim
Konu: MANTIKSAL REKABETGI GOREVLERI COZEREK BILGI KAVRAMLARINI TANIMA
Toplam ders sayisi: 8 ders

Ogrenme ¢iktilar:




Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. farkli seviyelerde mantiksal rekabetgi gérevleri czme yontemini agiklamak ve bunlari bagimsiz olarak ¢6zmek;
2. mantiksal gorev 6rnekleriyle bilgi kavramlarini agiklamak.

icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

e Mantiksal rekabetgi gorevleri ¢coziimleme ve analiz | -

etme e Uygun seviyedeki cesitli mantiksal rekabetci gérevleri yorumlar ve bunlari
e Gorevin bilgi kavramlariyla baglantisinin analizi ¢d6zmenin yolunu agiklar.
(mantiksal rekabet problemi, programlama, veri e Uygun seviyedeki mantiksal rekabetci gérevleri bagimsiz olarak ¢ozer.

yapilari, mantik, tahsis, optimizasyon, ikili sayilar,
kodlama, kriptografi, raster grafikler,
paralellestirme)

e Ornek goérevlerin analizi yoluyla bilgi kavramlarini agiklar.

Etkinlik ornekleri:

e Farkh seviyelerden bir veya daha fazla gérevin sunumu vyoluyla (6rn. www.bebras.org'daki gorevler , yani uygun seviye icin Dabar
yarismasindaki gorevler: talent.mk), 6grenciler bu tir gorevleri cozmenin yolunu 6grenirler. Daha sonra, 6grenciler alt seviyeden baslayarak
secilen gorevleri ¢ozerler ve 6gretmenin yardimiyla bunlari ¢6zme prosedirlerini tartisirlar. Mantiksal gorevleri ¢ozme prosediirleri bilgi
kavramlariyla (programlama, veri, veri yapilari, optimizasyon, ikili sayilar, kodlama, paralellestirme ve digerleri) baglantilidir.

e Ogrenciler, daha ust diizey bir sorunu ¢cézmek icin bir sunumu seyreder ve bilisim ve cesitli uygulamalardaki ilkeler, fikirler ve kavramlarla
ilgili olarak her biri icin ayri ayri bir tartisma gelistirilir. IF-THEN-ELSE konsepti, sirali bir yapi icin, yani talimatlarin kesin olarak tanimlanmis
bir sirayla yurGatilmesi, FIFO ( ilk giren ilk gikar) ve LIFO (son giren ilk ¢ikar) konsepti icin, veri siparisi tartisilir ve talimatlar , bir belgedeki
veya bir web sayfasindaki renklerin, resimlerin ve metnin sirasi igin, sayilarin bilgisayarda temsil edilme sekli igin, bilgisayardaki gérev ve
sureglerin optimum dagilimi igin, arama sekli igin, bir programin yiritilmesi ve bir programin yuritilmesinin kontrol edilmesi prosediiri
uygulanir.

Modiil: Bilisim
Konu: PROGRAM OLUSTURMA
Toplam ders sayisi: 20 ders

Ogrenme giktilari:

Ogrenci sunlar yapabilecektir:
1. programlamanin ne oldugunu agiklamak ve birka¢ programlama dili arasinda ayrim yapmak;
2. gorsel bir entegre programlama ortaminda programlar olusturmak ve yirttmek ( Teklif ortami - Scratch);
3. hazir programlari standart bir programlama dilinde (Teklif dili — C++) entegre bir ortamda yuritmek.

ierikler (ve kavramlar) ‘ Degerlendirme standartlari



http://www.bebras.org/

Programlama ve programlama dilleri e Programlama ve faydalarindan érnekler verir.

(programlama, programlama dili, gevirmen, e Cesitli programlama dillerini listeler ve aralarindaki temel farklara isaret eder.
programci, Scratch, C++, Java, Lisp, Python, PHP)

e Entegre programlama ortami e Uygun ortamda bir program yazma ve yliriitme slrecini agiklar ve uygun
(entegre programlama ortami, program, hata programlama ortaminin 6gelerini dogru adlandirmak ve kullanmak.
ayiklama) e Hazir dogru program kodunu yiritir ve kiiclk hatalar iceren basit kodlarda

diizeltmeler (debugging) yapabilir.

e programlarin gelistirilmesi e Sirali bir yapiya sahip basit programlari bagimsiz olarak olusturur.

(degisken, yapi seg, yapiyi yinele) e Degiskenleri iceren basit programlari bagimsiz olarak olusturur.

e Birbirinden bagimsiz olarak iki olasiliktan birini segmeye yonelik bir yapiya sahip
basit programlar olusturur.
e Bagimsiz olarak yinelenen bir yapiya sahip basit programlar olusturur.

C++ ile Programlama e Standart bir programlama dilinde (C++) program yazma ve yiritme sirecini

(terciman, kaynak program, calistirilabilir program) aciklar.

e Entegre programlama ortaminin 6gelerini (diizenleyici, derleyici, hata ayiklayici)
bilir ve dogru adlandirir.

e Hazir dogru program kodunu yurutur.

e Programi calistirirken ve kaydederken olusturulan dosyalari listeler ve ayirt eder.

Faaliyet 6rnekleri:

yapay dilleri tanir ve ayirt eder , programlama dili tiirlerinin 6rneklerini ve programlama dillerinin bélinmesine iliskin 6rnekleri dikkate alir.
Daha sonra Kahut, Quizlet, Edpuzzle veya benzeri bir platformda terimleri belirli adlarla iliskilendirdikleri, programlamanin anlamini
algiladiklari, belirli bir programlama dilinde temel islevlerin yiritilmesini tanidiklari, dogal ve yapay dil arasinda ayrim yaptiklari bir sinav
¢Ozerler.
Ogrenciler, gorsel bir programlama ortami (Teklif ortami - Scratch) araciligiyla programlama 6gelerinde ustalasmak icin etkinlikleri takip eder.
Bltlnlesik gorsel programlama ortaminin 6geleri, islevleri ve nasil kullanilacagi gosterilir, aciklanir ve tartisilir. Mendler, masaist, bloklar ve
program olusturmak icin kullanilan prosediir aciklanmistir. Program yiiriitme siireci de agiklanmistir. Ogrenciler, temel masaiistii islevleriyle
uygulamali galisir, bir karakter yaratir, bir arka plan ayarlar, karakter hareketi icin temel bloklari tanimlar ve programin nasil ¢alistigini ve
gorevinin ne oldugunu aciklar.
Ogrenciler, programlama dilinde yazilmis bir programin 6gelerinin gdsterimini ve agiklamasini kisa bir 6rnek program iizerinden izlerler. Daha
sonra hazir 6rnek programlari uygulamali olarak ylritirler, programlari olusturan elemanlari yani bloklari ve yliriitme prosediiriini analiz
ederler. (")Qrenciler hata iceren érnek programlari inceler ve yiritir. Ogrencinin mantiksal ¢ikarimini ortaya ¢ikarmasi icin hata ayiklama
surecini uygulamak, hatanin nerede oldugu, hangi blok/lar kullanilarak ortadan kaldirilacagi, siralamanin ayni kalip kalmamasi gerektigi
tartisilir. Son olarak, 6grenciler programlarin ne yaptigini acgiklar ve talimatlarin yiritilme sirasini aciklar.




Ogrenciler , temel bloklari kullanarak ve uygun parametreleri ayarlayarak renk degistiren bir kelebegin ucusu, cevreyi koruma hakkinda bir
konusma, etkilesimli bir dogum glini karti veya uzay ve glines sistemi hakkinda sirali bir yapiya sahip basit programlar olustururlar.
Programlari tartisarak inceler ve programlarda yapilan degisiklikleri ve eklemeleri belirtirler.
Ogrenciler, programlarda degisken tanimi ve kullanimina iliskin bir sunum izler. Daha sonra, degiskenler iceren veya gezegenlerin farkl
konumlarini ve hareketlerini ayarlamak, kelebeklerin hizini degistirmek, asteroitleri hareket ettirmek veya favori bir kitabi oylamak igin bir
program gibi 6nceden olusturulmus olanlari degistiren ve lizerine insa eden basit programlar olustururlar.
Ogrenciler hazir programlarla programlarda iki segenekli bir yapi kullanma demosu izler ve &nceki programlarin bu yapiyla degistirilip
tamamlanabilecegi, bir dogum giinii kartinin dijital asistana veya asteroide nasil dénistirilebilecegi hakkinda bir tartisma gelisir. Ogrenciler,
kosullari karsilamak ya da karsilamamak icin yonergeler kullanarak bir IF-THEN yapisi kullanarak bir secim yapisina sahip basit programlar
Uzerinde pratik olarak calisirlar.
Ogrenciler hazir programlarla programlarda déngii yapisi olusturma demosunu izlerler. Bu yapinin hangi hazir programlara eklenebilecegini,
ne zaman eklenmesinin yararl olup olmadigini agiklarlar. Ogrenciler, bir nesnenin (gezegen, roket, kelebek vb.) hareket sayisini belirleyerek
veya boyutunu belirli sayida veya belirli bir kosul saglanana veya saglanamayana kadar artirarak, tekrarlama yapisi kullanan programlar
Uzerinde uygulamali olarak calisirlar.
Bir gosteri aracihgiyla, 6grencilere standart bir programlama dilinde (Teklif dili — C++), veri ve yOnergeleri girme, program o6zelliklerini
(verimlilik, fizibilite) tanima, bir diizenleyici, derleyici, hata ayiklayici (hata gostergesi ve yardim) kullanarak programlama sireci tanitilir . . . Bir
zihin haritasi, ¢alisma sayfasi veya diyagrami tamamlayarak, programlama adimlarini ve 6gelerini tanimlayin.
Gosterim ve tartisma yoluyla, 6grenciler entegre bir programlama ortaminin temel unsurlariyla tanistirilir. Birka¢ 6rnek ele alinir ve agiklanir
ve basit bir program yazmanin yolu gosterilir (ekranda "Merhaba, nasilsin”, "Benim adim Anna" vb. yazdirmak igin). Yazili talimatlarin
cevirmenin anlamasi icin acik ve dogru bir sekilde yazilmasi gerektigine dikkat edilir. Ogrenciler uygulamali olarak pratik yapar ve "Kag
yasindasin?", "En sevdigin spor nedir?" gibi kisa kodlar yazar.
Bitmis bir 6rnek programin sunumu yoluyla, programlama dilinde yazilmis bir programin standart kitapliklar, veri girisi ve ¢ikisi ve sonucun
goriintiilenmesi icin ifadeler gibi 6geleri aciklanir. Ogrenciler kisa ifadeleri, gdriintiileri veya basit aritmetik islemlerin sonucunu (toplama, iki
sayinin carpmasi vb.) gésteren basit programlar olusturur ve sonuglari aciklayarak analiz eder.
Tartisma yoluyla, 6grencilere bir programi gevirme siireci, gevirmenin roli, hata ayiklayicinin rolii tanitilir ve 6rnekler sunulur. Derleme islemi
ve hata ayiklayicinin islevi aciklanir. Mantik ve sdzdizimi hatalari olan kisa programlar dikkate alinir. Ogrenciler hatalar diizeltmek igin
¢O6ziimler 6nermeye tesvik edilir ve daha sonra dogrulugunu test edecekleri ve bir ¢c6zim 6rnegi verecekleri basit programlar olusturma goérevi
verilir. Ciftler veya gruplar halinde, programlar yiritildikten sonra ¢ozimler ve olusturulan dosyalar gézden gegirilir.

Modiil: Teknik Egitim
Konu: MICROBIT iLE PROJE OLUSTURMA
Toplam ders sayisi: 14 ders

Ogrenme giktilari:




Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. Bir Microbit kodlama programi kullanir.

Ogrenci:
2. Microbit ile bir Griin olusturur.
icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari
e Microbit: temel 6zellikler ve ¢alisma ortami e Mikrobit cihazinin temel bilesenlerini tanir ve listeler .
(LED'ler, pim, sensorler, ivmeolger, baglanti) e Mikrobit cihazinin 6zelliklerini acgiklar .
e Kodlama programi icin masaisti 6gelerini kullanir.
e  Microbit kullanarak model olusturma e Gergek bir ortamda mikrobit uygulamasinin érneklerini sunar.
(trafik 1siklar, glivenli ev, park rampasi, proje gorevi- | ¢ Model yaparken bir program uygular.
lunapark, sokak aydinlatmasi, eko-komsuluk vb.) e Programdaki kodlamalarin dogrulugunu test eder ve degerlendirir.
e Modelin/urtnin islevselligini degerlendirir.

Etkinlik ornekleri:

Ogrenciler, Microbit cihaziyla calismanin, temel 6zelliklerinin, bir bilgisayara, telefona veya tablete nasil baglandiginin bir gésterimini izlerler.
Nasil programlanacagini, programlarin MakeCode blok diizenleyicide olusturuldugunu aciklar. Ogrenciler kodlama icin 6gretmen tarafindan
gosterilen prosediirleri tekrarlar ve uygularlar ve gosterilen érneklere yeni ¢oziimler ve eklemeler onerirler.

Beyin firtinasi yoluyla 6grenciler, 6grenilen Microbit islevleriyle (temel bloklar, matematiksel, mantiksal, giris veri bloklari, degisken bloklar ve
digerleri) olusturulabilecek program o6rneklerini sayar. Ardindan, bagimsiz olarak veya ciftler halinde, sicaklk olcimd, pusula, agi tirleri ve
digerleri icin programlar olustururlar. Sonunda programlar sunulur, ¢éziimler analiz edilir ve gelistirilmesi icin fikir alisverisinde bulunulur.

Gruplara ayrilan 6grencilere daha sonra bir mikrobit ile programlanacak bir trafik 15181 yapma gorevi verilir. Bu alistirmanin gérevleri her grup
icinde dagitilir. Bir deftere trafik 1siginin bir taslagi cizilir ve malzeme segilir (trafik 15181 elemanlarini yerlestirmek igin karton taban, renkli
iletkenler, tiiketici olarak ti¢ LED, pil, anahtar ve diger istege bagli elemanlar). Ogrenciler, elektroteknik elemanlari bir kagida baglamak icin bir
diyagram cizerler. Mikrobit, tam olarak bir trafik 1s18inin nasil galismasi gerektigiyle kodlanmistir. Bu faaliyetleri tamamladiktan sonra
Microbit'e bagladiklari bir trafik 15181 modeli yapmaya gegerler. Trafik 1siklarini doniisimli olarak agmak icin dort mikrobitin baglandig ve
kodlandigi bir kavsak tasarim gorevi de yapilabilir. Her grup projesini sunar, ¢éziimleri agiklar ve trafik kurallarina uygun oldugunu ifade eder.

Ogrenciler evlerini nasil daha giivenli hale getirebileceklerini arastirirlar. Guvenlikle ilgili bir tartisma gelisir ve dgretmen, kapi acildiginda
devreye girecek bir alarm sistemi olan bir ev yapmalari icin onlara talimat verir. Bu gorevi yaparken, kodlayacaklari mikrobit cihazini
kullanmalari gerekir, bdylece onun yardimiyla alarm devreye girer. Ogrenciler bir deftere bir ev taslag cizer, boyutlar belirler ve evi
yapacaklari malzemeyi secerler. Ardindan, evin kapisi agildiginda bir alarm {izerinde ¢alisacak bir programin yapildigi Microbit'i kodlamaya
gecerler. Elemanlari tutkalla birlestirir, evin modelini tasarlar ve kapiyr Microbit'e baglarlar. Kodlamanin dogrulugunu ve islevselligini kontrol
eder ve diger 6grencilere sunarlar.

Akilli proje - Park rampasi. Ogrenciler etkinlikleri icin bir eylem plani gelistirir: (1) proje icin fikir (2) fikre dayal eskiz, (3) calisma icin malzeme




ve arag secimi, (4) eskizden malzemeye ol¢iimlerin aktarilmasi, ( 5) modelin yapimi (6) mikrobit ile kodlamasinin yapilmasi, (7) modelin
islevselliginin kontrol edilmesi (8) sunumu. Kiiglk gruplara ayrilan 6grenciler, grup icinde belirli bir faaliyet bolim ile proje gorevi Uzerinde
calisirlar. Yapilacak olan bu calisma icin arag ve geregler (kagit, karton, tahta citalar), bilgisayar, mikrobit vb. kullanirlar. Ogrenciler modeli
yaparken, dogru ve kesin oldugundan emin olarak, elemanlari yapistirici yardimiyla kesip birlestirir. Hareketi aktarma mekanizmalarini
kurarlar, yani rampay! yikseltirler. Ardindan, kavramsal taslagin ardindan, Ucretsiz giris icin yanacak veya rampanin asagl inmekte olduguna
dair bir uyari sesi verecek sekilde kodladiklari bir mikrobite modeli baglarlar. Pratik goérevin tam uretimleri sunulur ve kodlama dogrulugu,
Uretimdeki kesinlik, dis goriinim (dekorasyon) ve islevsellik agisindan karsilastirilir. Her grup modeli sunar, diger gruplarin modellerini
degerlendirir ve tartisir. Ardindan, 6grencilerle birlikte 6gretmen tarafindan olusturulan bir kontrol listesini kullanarak modellerinin 6z
degerlendirmesini yaparlar.

Ogrenciler, yaraticiliklarina ve yenilikciliklerine gére, eglence parki, sokak aydinlatmasi, eko-mahalle gibi baska proje gorevleri ve ayrica
kodlama yoluyla rekabetci ruhlarini vurgulayacaklari, yani nerede mikrobitin daha fazla olanaklarini kullanacaklari calismalar yaparlar.

Modiil: Biligim
Konu: CEVRIMICi YASAM
Toplam ders sayisi: 6 ders

Ogrenme giktilari:

Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. internet kaynaklarina dogru sekilde erismek ve gerekli bilgileri aratmak.

2. internet lizerinden basarili ve giivenli bir sekilde iletisim kurmak.

e Web blogu, web tarayicisi ve internet adresi e Web sitesinin amacini ve 6zelliklerini agiklar.
(internet adresi, web adresi, web tarayicisi, web e Bir web tarayicisinin 6gelerini (araglar, sekmelerle ¢alisma) listeler ve agiklar .
sayfasi, kopri)
¢ internet aramasi ve web tarayicis e Bir web tarayicisi ile bir web arama motoru arasinda ayrim yapar.
(anahtar kelimeler) e internette bilgi bulmak icin anahtar kelimeler kullanir.
¢ internet iizerinden iletisim. e Metin, ses ve video iletisimi i¢in interneti kullanir .
(hoparlor, kulaklik, iletisim yazilimi, mikrofon) e internette dzel bilgilerin paylagilmasinin sonuglarini agiklar.

Etkinlik 6rnekleri:

Ogretmen bir web sitesi kavramini - amacini (egitim, ticari, profesyonel, eglence), 6zelliklerini ve islevselligini gdsterir ve aciklar. Ogrenciler,
dnceden taranan web sitesi adresleri icin internette arama yapar, ézellikleri tanimlar ve tartisma yoluyla 6gelerini analiz eder.

Etkilesimli bir platform araciligiyla (Kahut, Mentimeter, Quizlet, Edpuzzle, vb.), 6grenciler bir web tarayicisi kullanma, bir web arama
motoruna erisme ve belirli aramalarin sonucu olan web sayfalarina erisme hakkindaki sorulari yanitlar. Daha sonra, gruplara ayrilarak,
farklihklari belirledikleri ve en 6nemli 6geleri ve kopriileri belirledikleri bir sunum olustururlar ( 6gretmen tarafindan belirtilen dogrulanmis




adresleri kullanin ve resimleri indirin). Her grup sonuglari sunar ve 6zellikleri karsilastirir.

e Beyin firtinasi yoluyla, 8grenciler bir internet adresinin béliimlerini listeler. Sayisal ve sembolik adresler, farkli alan adreslerinin tanitilmasi ve
seviyeleri tizerine bir tartisma gelismektedir. Ogrenciler, alan adi seviyelerine gére internet adreslerini ve amagclarini tanimlayan bir ¢alisma
sayfasi doldururlar.

e (Cesitli konularda (geri donlisim, kiltlrlerarasi yasam, konser, sergi, tiyatro vb. icin afis veya bilet hazirlama) 6nceden taranan internet
adreslerine gore internette glivenli bir sekilde arama yapmak, elektronik icerik (metin, resim, miizik) toplamak ve toplanan igerigi diger
belgelere (metin belgesi, slayt sunumu) dahil etmek icin 6grenciler arastirma yapar ve uygulamali olarak calisir. Ayrica veri kaynaklarini
kontrol etmeye odaklanirlar. Son olarak ise galigmalar tanitilarak veri toplama yéntemi ve ¢alismanin amaci agiklanmugtir.

e interaktif bir platform (Kahut, Mentimeter, Quizlet, Edpazzle vb.) araciligiyla 6grenciler internet lizerinden iletisim olanaklarini listeler. Farkli
iletisim tlrlerini saglayan yazilimlar sunulur/gosterilir ve bunun icin gerekli donanimlar tartisilir. Siniftaki imkanlara gore belli bir iletisim
uygulamali olarak gergeklestirilir. Gruplara ayrilan 6grenciler, iletisim boluimleri (dogru, saldirgan, belirsiz, kisaltmalarla yazilmis, bilyuk
harflerle yazilmis, farkh ifadeler ve resimler kullanilarak vb.) kullanilarak bir calisma gergeklestirir. Son olarak, internet iletisimi ile ilgili
givenlik konulari, nelerin yazilabilecegi ve nelerin yazilamayacagl, nelerin paylasilabilecegi ve internette giivenli ve sorumlu iletisim kurallari
hakkinda bir tartisma yGrutalir.

KAPSAYICILIK, CINSIYET ESITLIGI/DUYARLILIK, KULTURLERARASI VE MUFREDATLAR ARASI ENTEGRASYON

Ogretmen, ders boyunca tiim 6grencileri tim etkinliklere dahil ederek kapsayiciligi saglar. Bunu yaparken, uygun yaklasimlarin (bireysellestirme,
farkhlastirma, takim calismasi, sinif arkadasi destegi) kullanimi yoluyla her cocugun bilissel ve duygusal olarak mesgul olmasini saglar. Engelli
ogrencilerle calisirken bireysel bir egitim plani uygular (6zellestirilmis 6grenme sonuglari ve degerlendirme standartlari ile) ve miimkin oldugunda
diger insanlardan (kisisel ve egitim asistanlari, egitim aracilari, gonilli 6gretmenler ve kaynak merkezi olan okullardan profesyoneller) ek destek alir.
Tim ogrencileri, 6zellikle savunmasiz gruplardan gelenleri dizenli olarak izler, boylece 6grenme zorluklarini derhal belirleyebilir, onlari 6grenme
sonugclarina ulasma konusunda tesvik edebilir ve destekleyebilir.

Etkinliklerin uygulanmasi sirasinda 6gretmen kiz ve erkek ¢ocuklara esit davranir ve onlara cinsiyetci roller yliiklememeye 6zen gosterir. Calisma
gruplarini olustururken cinsiyete dayali bir denge saglamaya calisir. Ek 68retim materyallerini secerken, cinsiyete ve etnik/kiltirel agidan duyarh olan
ve cinsiyet esitligini tesvik eden, yani klltlrlerarasi entegrasyonu tesvik eden resimler ve érnekler kullanir.



Mimkin oldugunda, 68retmen 6gretimin planlanmasi ve uygulanmasinda konularin/igeriklerin/kavramlarin entegrasyonunu kullanir. Batiinlestirme,
ogrencilerin bu konuda calistiklari konuya diger konularin bakis acilarini dahil etmelerine ve farkl alanlardaki bilgileri bir biitlin halinde baglamalarina
olanak tanir.

OGRENCI BASARILARININ DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin beklenen degerlendirme standartlarina ulasmalarini saglamak icin 6gretmen, 6gretme ve 6grenme sirasinda dgrencilerin aktivitelerini
surekli olarak izler ve her 6grencinin ilerlemesi hakkinda bilgi toplar. Etkinliklere katihm igin 6grencilere etkinligin/gorevin gergeklestirilmesindeki
basari diizeyini gdsteren geri bildirimler verilir ve iyilestirme yonergeleri agiklanir (bigcimlendirici degerlendirme). Bu amagla 6gretmen sunlari izler ve
degerlendirir:

e Ogretmen veya sinif arkadaslari tarafindan sorulan sorulara sézIl cevaplar,

e veritoplamaya yonelik arastirma faaliyetleri,

e calismalar (multimedya sunumlari, posterler, brosirler ve diger sunum tirleri),

e kiiclik gruplar halinde ¢calismaya katki

e Odev

e sinav ve testlerin cevaplari.

Her konunun 6grenimini tamamladiktan sonra 6grenci, degerlendirme standartlarini kullanan bir aciklama seklinde 6zetleyici bir degerlendirme alir.
Ozetleyici degerlendirme, bir bilgi testinde veya uygulamali calismada elde edilen sonucun, degerlendirme standartlarina dayali 6grenme ciktilarinin
elde edilmesi icin cesitli bicimlendirici degerlendirme teknikleriyle olusturulan ilerleme degerlendirmesinin bir kombinasyonu olarak gerceklestirilir.
Birinci ¢eyregin, birinci yariyilin ve lcglincl ¢eyregin sonunda, 6grenciler sozlii olarak degerlendirilirken, egitim yilinin sonunda bir 6zet sayisal not
alirlar.
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