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OGRETIM PROGRAMI (MUFREDAT) HAKKINDA TEMEL VERILER

Ders Teknik Egitim ve Bilgisayar
Dersin tiirii/kategorisi Zorunlu
Sinif VII (yedinci)

Ogretim programindaki (mufredattaki)
konular/alanlar

e Bilisim, bilgisayarlar ve yapay zeka (6 saat)

* Metinle calisma (6 saat)

e Elektronik tablo hesaplamalari (10 saat)

e Mantiksal rekabetci gorevleri ¢ozerek bilgisayar bilimi kavramlarina giris (6 saat)
¢ Gorsel bir ortamda gelismis programlama (8 saat)

e C++ programlari olusturma (20 saat)

e Microbit ile projeler olusturma (10 saat)

e Cevrimici yasam (6 saat)

Ders sayisi

Haftada 2 saat/ Yilda 72 saat

Arag, Gere¢ ve Materyaller

e Bilgisayar ve projektor

e internet

* Microbit

e Kagit, hamer kagidi, defter, kalem, yapistirici

Ogretmen kadrosu igin normatif

Yedinci sinifta teknik egitim ve bilisim (bilgisayar) dersi, asagidaki sartlari tasiyan kisiler tarafindan verilebilir:

e Bilisim (bilgisayar) bolumi, Makedonya Yeterlilik Cergevesi’'ne gére VII/1 veya VIA seviyesinde, 240 AKTS
kredili, 6gretmenlik programi mezunu;

« Bilisim (bilgisayar) ve teknik egitim bolimi, Makedonya Yeterlilik Cercevesi’'ne gére VII/1 veya VIA
seviyesinde, 240 AKTS kredili, 6gretmenlik programi mezunu;

e Matematik-bilisim (bilgisayar) bolimi, Makedonya Yeterlilik Cercevesi’ne gore VII/1 veya VIA seviyesinde,
240 AKTS kredili, 6gretmenlik programi mezunu;

¢ Uygulamal bilisim (bilgisayar) bolumi, Makedonya Yeterlilik Cercevesi'ne gore VII/1 veya VIA seviyesinde,
240 AKTS kredili mezun olup, akredite bir yliksek6gretim kurumunda pedagojik-psikolojik ve 6gretim
yontemleri egitimi almis olanlar.

e Makedonya Yeterlilikler Cercevesi'ne gore VII/1 veya VIA dizeyinde, 240 AKTS kredili tGretime yonelik teknik
egitim 6gretmeni lisans programi mezunu;

* Makedonya Yeterlilikler Cercevesi'ne gore VII/1 veya VIA dizeyinde, 240 AKTS kredili teknik egitim 6gretmeni
lisans programi mezunu;

¢ Bilgisayar egitimi, bilgisayar bilimleri, bilgisayar miihendisligi, bilgi teknolojilerinin uygulanmasi, yazilim




mihendisligi, internet, aglar ve giivenlik, bilgi sistemleri, bilgisayar sistem mihendisligi, otomasyon ve robotik,
bilgisayar teknolojileri ve miihendisligi, bilgisayar donanim miihendisligi ve elektronik, telekomiinikasyon ve
bilgi miihendisligi gibi alanlarda Makedonya Yeterlilikler Cercevesi'ne gére VII/1 veya VIA dizeyinde, 240 AKTS
kredili lisans mezunu olup, akredite bir yliksekégretim kurumundan pedagojik-psikolojik ve 6gretim yontemleri
egitimi almis olanlar;

* Kuzey Makedonya Cumhuriyeti’ndeki veya yurt disindaki akredite Universitelerden bilisim (bilgisayar), bilgi
teknolojileri veya bilgi ve iletisim teknolojileri alanlarinda, Makedonya Yeterlilikler Cercevesi'ne gére VII/1 veya
VIA diizeyinde, 240 AKTS kredili lisans egitimi almis ve pedagojik-psikolojik ve 6gretim yontemleri egitimi
tamamlamis olanlar.




ULUSAL STANDARTLARLA ILISKisi

Ogretim programinda belirtilen 6grenme ciktilari, Ulusal Standartlar’da yer alan Dijital Okuryazarlk ve Teknoloji, Teknoloji ve Girisimcilik alani
kapsamindaki asagidaki yeterliliklerin kazanilmasina yoneliktir.

Ogrenci sunlari bilir:

IV-A.1 Bilinen ve yeni dijital cihazlarin olasiliklarini arastirmak ve karsilastirmak ayrica belirli bir ihtiya¢ ve duruma en uygun olanlar bagimsiz
olarak degerlendirmek, secmek ve kullanmak;

IV-A.2 Bir gorevi ¢ozmek, ihtiyac duydugu programlari secip kurmak, koruma programlarini kullanmak ve dijital cihazlarin ve aglarin isleyisindeki
rutin sorunlari ¢dzmek icin BiT'in ne zaman ve ne sekilde etkili kullaniminin gerekli oldugunu degerlendirmek;

IV-A.3 Dijital ortamda farkh cihaz ve aglarda icerikleri kisitlamak ve givenli bir sekilde saklamak ve paylasmak icin farkli yéntemler kullanmak;

IV-A.4 Bir sorunu analiz etmek, bunun arastiriimasi ve ¢dziimii igin bir fikir ve plan gelistirmek ve BiT'in ne zaman ve ne igin kullanilacagini
planlamak icin bagkalariyla is birligi icinde olmak;

IV-A.5 Hangi bilgilere ihtiya¢ duydugunu belirlemek, dijital verileri, bilgileri ve icerigi bulmak, segmek ve indirmek icin bilisim teknolojisini
kullanmay bilir;

IV-A.6 Farkh veri isleme araglarini segmek ve kullanmak, verileri analiz etmek ve kullanim kurallarina uygun olarak farkli sekillerde sunmak;

IV-A.7 Uygun BIT iletisim araclarini secer ve kullanir, bilgileri giivenli bir sekilde paylasir, cevrimici projelerde, sosyal etkinliklerde veya kisisel
kullanim igin baskalariyla iletisim kurar ve is birligi yapar;

IV-A.8 Dijital icerigi, egitimsel ve sosyal aglari giivenli ve sorumlu bir sekilde kullanir;

IV-A.10 Dijital kimligine, glivenligine ve itibarina dikkat eder ve gizlilik politikalarina saygi gosterir;

IV-A.11 Belirli bir gorevi gerceklestirmek icin agik talimat dizilerini planlamak, gelistirmek ve bunlar bir programlama algoritmasi olarak sunmak.

VII-A.1 Bilimsel bilgiyi teknik ve teknolojideki uygulamalariyla ve giinliik yasamla birlestirmek;

VII-A.2 Toplumun gelismesi icin yenilige duyulan ihtiyaci aciklamak;

VII-A.3 ileri teknik ve teknolojik sistemlerin/iriinlerin insanlarin giinliik yasamlarini nasil iyilestirdigini aciklamak;

VII-A.4 Uriin ve/veya hizmetlere yol acacak fikirleri liretmek ve faaliyetleri tasarlamak;

VII-A.6 Kisinin kendi kilttrG ile daha dar ve daha genis ¢evresindeki diger kiltirler arasindaki farklari ve benzerlikleri tespit edebilmesi ve

bunlarin baglanti ve karsilikli bagimliigini analiz edebilmek;
VII-A.8 Belirli bir Grin icin logo, slogan, sunum, web sitesi vb. kullanarak bir reklam kampanyasi tasarlamak ve uygulamak;
VII-A.9 Onceden benimsenen ve verilmis kurallara gére ve tiim ekip tyelerinin rolini bilir/anlar ve yaptiklari katkilara saygi gdstererek ekip

calismasina aktif bir sekilde katilmak.




Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IV-B.1 Dijital okuryazarlik glinliik yasam icin olmazsa olmazdir; 6grenmeyi, yasami ve ¢alismayi kolaylastirir, iletisimin, yaraticiigin ve
inovasyonun genislemesine katkida bulunur ve gesitli eglence firsatlari sunar;

IV-B.2 Bilisim teknolojilerinin sorumsuz ve beceriksizce kullanilmasinin sinirlamalari vardir ve birey veya toplum igin riskler olusturabilir;

IV-B.3 Bilisim ve iletisim teknolojilerinin potansiyelinin artacagi, izlenmesi ve kullanilmasi gerektigi, ancak dijital cihazlar araciligiyla
erisilebilen veri ve bilgilerin givenilirligi, inanilirhigi ve etkisine yonelik elestirel bir tutum sergilenmesi gerekir;

IV-B.4 Dijital alanda kimligin, mahremiyetin ve duygusal givenligin korunmasini saglamak, nefret sdylemi ve siber zorbaliktan kaginmak,
dijital topluluklardaki iletisim kurallarina ve normlarina saygi gostermek énemlidir;

IV-B.5 Dijital alanda bulunan bilginin etik kurallara uygun, tanimlanmis kurallara uygun ve insanlarin yararina kullanilmasi gerekir;

IV-B.6 Dijital aglarda bulunan drinlerin fikri milkiyet haklarina saygi gosterilir ;

IV-B.7 Dijital teknolojilerin asiri ve uygunsuz (ergonomik olmayan) kullamimi saglk, kisisel ve toplumsal yasami olumsuz yonde
etkileyebilmekte, dijital atiklarin uygunsuz sekilde depolanmasi ise ¢evre lizerinde olumsuz etkilere yol agmaktadir;

VII-B.1 Yenilik ve girisimcilik, toplumun ekonomik kalkinmasi, bireyin ve toplumun sosyal ve mali statisiniin iyilestiriimesi agisindan
onemlidir;

VII-B.4 Olumlu bir ¢alisma ortami yaratmak ve sirdiirmek icin is ahlaki, kiltlrel duyarllik ve baskalariyla iliskiler dnemlidir;

VII-B.5 Kaynaklar sinirsiz degildir ve sorumlu bir sekilde kullanilmasi gerekir.




Miifredat ayrica Ulusal Standartlarin asagidaki capraz alanlarindan ilgili yeterlilikleri de icerir: Okuryazarlik, Kisisel ve Sosyal Gelisim, Matematik

Ogrenci sunlari bilir:

I-A.3 Elestirel ve yapici bir diyalog yiritmek, gorislerini iyi gerekgelendirilmis bir bicimde ifade etmek;

I-A.12 Farkh kaynak ve medyalardan gelen bilgileri kullanmak ve sunulan bilginin kaynagini, baglamini, amacini ve glivenilirligini g6z 6niinde
bulundurarak elestirel bir yaklasimla ele almak;

I11- A.15 (2 boyutlu sekilleri, ceviri, dondiirme, eksenel simetri ve benzerlik gibi unsurlari birlestirerek dénustliirmek;

I1l1- A.26 [Problem ¢dzmeye yonelik farkh yaklasimlarin etkinligini degerlendirir ve ¢6zim prosedirini iyilestirir;

V-A.6 Ogrenme ve kendini gelistirme igin hedefler belirler ve bunlara ulasma yolunda ortaya ¢ikan zorluklarin Gistesinden gelmek icin calsir;

V-A.8 Kendi zamanini, belirlenen hedeflere verimli ve etkin bir sekilde ulasmasini ve kendi ihtiyaglarini karsilamasini saglayacak sekilde organize
eder;

V-A.13 |Baskalaryla iletisim kurmak ve duruma uygun sekilde kendini sunmak;

V-A.14  |Aktif dinleyen ve uygun sekilde karsilik veren, baskalarina empati ve anlayis gosteren ve kendi kaygilarini ve ihtiyaclarini yapici bir sekilde
ifade etmeyi bilir;

V-A.15 |Ortak hedeflere ulagsmak icin baskalariyla isbirligi yapmak, kendi goris ve ihtiyacglarini baskalariyla paylasmak ve baskalarinin gorus ve
ihtiyaglarini dikkate almak;

V-A.16 |Baskalarnyla iliskilerdeki sorunlari fark etmek ve ¢atisma ¢6ziimiine yapici bir sekilde yaklasmalk, ilgili tim taraflarin haklarina, ihtiyaglarina
ve cikarlarina saygi gostermek;

V-A.17 |Kendileri icin geri bildirim ve destek ister, ayni zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve destek saglamayi bilir;

V-A.18 |Sorunlari ortaya ¢ikarmak, bilgi ve dnerileri analiz etmek ve degerlendirmek, varsayimlari test etmek amaciyla ilgili sorulari sorarak
arastirma yapar.

V-A.19 |6nerilerde bulunmak, farkh olasiliklari degerlendirmek ve sonuglari 6ngérerek sonug ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak

V-A.20 |ilgili kriterlere gére bilgi ve kanitlar elestirel bir sekilde analiz etmek;




Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

I11-B.2 Matematikten elde edilen bilgi glinliik hayatin bircok alaninda uygulama alani bulmaktadir;

V-B.3 Kisinin kendi basarilari ve refahi biiylik 6lgliide gdsterdigi cabaya ve elde ettigi sonuglara baghdir;

V-B.6 Hayattaki basariniz blyik 6lg¢lide kendinize koydugunuz hedeflere baghdir ve hedeflerinize ulagsmadaki etkinliginiz ve verimliliginiz
bilyuk 6lclde faaliyetlerinizi planlama ve zamaninizi organize etme bigiminize baghdir;

V-B.7 Gorevleri yerine getirmek, hedeflere ulasmak ve giinlik durumlarda karsilasilan zorluklarin Gstesinden gelmek icin inisiyatif, azim, sebat
ve sorumluluk 6nemlidir;

V-B.8 Baskalariyla etkilesim iki yonlidir; tipki kisinin kendi ¢ikarlarini ve ihtiyaclarini karsilayabilmesi icin baskalarindan kendisine olanak]
taninmasini talep etme hakki oldugu gibi, baskalarina kendi c¢ikarlarini ve ihtiyaclarini karsilayabilmeleri i¢in alan tanima sorumlulugu da
vardir;

V-B.9 Geri bildirim istemek ve yapici elestirileri kabul etmek, bireysel ve toplumsal diizeyde kisisel ilerlemeye yol acar;




OGRENME KAZANIMLARI

Modiil: Bilisim
Konu: BiLiSiM, BILGISAYARLAR VE YAPAY ZEKA
Toplam ders saati: 6

Ogrenme kazanimlan:
Odrenci sunlari yapabilecektir:

¢ Bilgisayarlarin gelisim tarihini aciklar;

e Masaustu bilgisayar, dizlistli bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi farkli cihazlar arasindaki farklar aciklar;
e Virlis ve antivirlis programi terimlerini agiklar;

o Etik bilgisayar kullanimi icin temel kurallari bilir ve bunlara saygi gosterir;

* Yapay zeka terimini tartisir ve nerede ve nasil uygulandigini agiklar.

Konular (ve kavramlar): Degerlendirme standartlar:
o Bilgisayar gelistirme tarihi e Bilgisayarlarin gelisim donemlerine gore temel 6zelliklerini siralar.
e (Cesitli BT cihazlan ve ozellikleri e Donanim ve yazilima iliskin dnceki bilgilerini kullanarak farkh BT cihazlarini tanimlar.
(masatstl bilgisayar, dizlstl bilgisayar, tablet, akilli e Farkli BT cihazlar arasinda Ozelliklerine gore karsilastirmalar yapar.
telefon)
o Koétii amagh bilgisayar programlarn e K6t amacli bilgisayar programlari terimini ve bilgisayara ulagsma yollarini agiklar.
(koth amacgh bilgisayar programlari, antivirlis programi) * Cesitli kot amacl programlarin temel 6zelliklerini listeler.
e Antivirlls programinin roliini aciklar.
o Kot amagh bilgisayar programlar e Etik bilgisayar kullanimi kurallarini agiklar ve uygular;
(koth amach bilgisayar programlari, antivirlis programi) e Lisansli yazihm kavramini ve farkli lisanslama tdrlerini (Ucretsiz yazihm,
paylasimh yaziim, acik kaynak) agiklar.
e Glvenli bilgisayar kullanimi ve olasi suistimallerden kaginma talimatlari saglar.
e Yapay Zeka * Yapay zeka terimini agiklar.
(yapay zeka) * Yapay zekanin gesitli uygulamalarini agiklar.
* Yapay zekanin giinlik yasamdaki olumlu ve olumsuz etkilerine 6rnekler verir.




Etkinlik Ornekleri:

e Ogrenciler, bilgisayarlarin tarihsel gelisimiyle ilgili bir sunum veya video kaydi izler. Ardindan ikili ya da kiiclik gruplar halinde calisarak dnemli kesifleri
zaman cizelgesine kaydederler. Bu sayede bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimini gozlemleyebilirler (6rnegin: Padlet uygulamasinda zaman gizelgesi -
Timeline).

e Ogrenciler, masaistii veya diziistii bilgisayarin temel bilesenleri olan donanim ve yaziim hakkinda (6nceki yildan tekrar amagh) sorulari yanitlar. Daha
sonra 6gretmen, baska BT cihazlarini (akilli telefon ve tablet) tanitir ve bunlarin temel 6zelliklerini agiklar. Ogrenciler, her BT cihazinin benzer ve farkli
Ozelliklerini siniflandirir. Elde edilen veriler ortak bir belgede islenir (6rnegin: Sheets uygulamasinda tablo, JamBoard veya Canva lzerinde Venn diyagrami
ya da T-tablosu).

e Ogrenciler, bir sunum araciligiyla zararh yazilim tiirlerini ve bunlarin ¢alisma bicimlerini 6grenir. Animasyon veya video yoluyla, zararl yazilimlarin nasil
yayilldigi ve bunlara karsi nasil korunulabilecegi gésterilir. Ogrenciler, yakin gegmisteki en bilinen (ve en zararh) virisleri arastirir ve edindikleri bilgileri
sanal bir panoda paylasirlar (6rnegin: Padlet).

e Ogrenciler, 6gretmen tarafindan 6nerilen senaryolar/érnek olaylar araciligiyla bilgisayarlarin etik kullanimi hakkinda bilgi edinir. Bu érnek olaylarda,
dgrencilerin bilisim dersinde giinliik karsilasabilecegi durumlar betimlenmistir. Ogrenciler bu senaryolardan cikarimlar yaparak bilgisayarlarin etik ve
glivenli kullanimina iliskin kurallar olustururlar. Bu kurallar bir postere dénustiirilerek sinifta gértinir bir yere asilir.

 Ogrenciler, bir sunum veya video yoluyla yapay zekad kavramiyla tanisir: yapay zeka nasil gelistirilir, nerelerde kullanilir, insan yasamini nasil kolaylastirir,
ayni zamanda kontrolsiiz gelisim ve kullanim durumunda ne tir tehlikeler ortaya ¢ikabilir. Ardindan, beyin firtinasi yoluyla 6grenciler kendi 6rneklerini
verir ve yapay zekanin giinlik yasamda hangi alanlarda uygulandigini tartisirlar.




Modiil: Bilisim
Konu: Metin galismasi
Toplam ders saati: 6

Ogrenme kazanimlar::
Ogrenci sunlan yapabilecektir:

¢ Birden fazla paragraf iceren bir metin belgesi olusturur ve dizenler;
¢ Metne grafik nesneler ekler;

¢ Sayfa parametrelerini ayarlar;

¢ Bir belgeyi yazdirmaya hazirlar.

Konular (ve kavramlar): Degerlendirme standartlar:

e Paragraflarla ¢alisma ¢ Birden fazla paragraftan olusan bagimsiz bir metin belgesi olusturur.
(paragraf, satir araligi, paragraftan dnceki ve sonraki e Satir araligini, girintiyi, paragraflardan 6nceki ve/veya sonraki boslugu ayarlar.
bosluk, paragraf rengi ve kenarlik) e Paragraflari renk ve kenarliklarla diizenler.

e Grafik nesnelerle ¢calisma * Bir belgeye grafik nesneler ekler ve bunlari dizenler (renk, boyut, cerceve).
(grafik nesneler, metin alani, sanatsal metin) e Grafik nesnelerle birlikte bir metin belgesi olusturur ve diizenler.

e Sayfa parametrelerinin ayarlanmasi * Metnin bir bolimind seger ve siitunlar halinde diizenler.

(sttunlardaki metin, kenar bosluklari, sayfa yoni, sayfa| ® Kenar bosluklarinin boyutunu ayarlar.
boyutu (bicimi), cerceveler) e Farkli bir sayfa yonu seger.
e Farkli sayfa bigimlerini (boyutlarini) tanir ve seger.
e Farkh bir stil, boyut ve renkte bir sayfa cercevesi ayarlar.

e Belge hazirlama ve yazdirma ¢ Belgeyi yazdirmaya hazirlar (yazdirmadan 6nce belgeyi onizler, sayfa
(yazdirma, baski 6nizleme, yazdirma parametreleri) parametrelerini ayarlar, yazdirilacak sayfa araligini (baslangic-bitis) secer,

yaziclyl ve kopya sayisini seger).

Etkinlik Ornekleri:

e Ogrenciler, birden fazla paragraftan olusan metin belgeleri olusturur; yazim ve metin diizenleme kurallarina (tekrar amacl) uygunluk gosterirler.
Ogretmen, metindeki paragraflarin diizenlenmesine yénelik ydntemleri uygular. Ardindan 6grenciler, verilen 6lciitlere gére paragraflardan énce
ve/veya sonra bosluk birakir, satir araligini, zemin rengini ve bazi paragraflarin ¢ercevesini ayarlarlar.

e Ogrenciler, 6nceden olusturulmus bir metin belgesine grafik nesneleri, sekiller, metin kutusu ve sisli yazi (WordArt) ekleme konusundaki sunumu
izlerler. Uygulamali ¢alismalar araciligiyla, grafik nesneleri eklemeyi, bunlari metin iginde farkh konumlara yerlestirmeyi, boyutlarini, dondiriime
acilarini, arka plan renklerini ve paragraf kenarliklarini degistirmeyi uygularlar.

e Etkinlik 6rnegi: Ogrenciler, birkac dilde dogum giinii tebrik mesaji iceren gérselli bir belge olustururlar. Metinlerin cevirisi icin cevrim igi bir arag
kullanirlar; cevirileri farkh paragraflar halinde dizenler, her paragrafin arka plan rengi ve cercevesini farkllastirirlar. Grafik nesneleri ekler, bunlari
metne gore hizalar, boyutlarini ve konumlarini ayarlarlar. “Mutlu dogum glini!” ifadesi, gesitli dillerde metin kutusu ya da susli yazi biciminde yazihr.
Ogrenciler, bir kontrol listesi yardimiyla birbirlerinin ¢alismasini degerlendirirler.

e Ogrenciler, bir metni ¢ok siitunlu bicimde yazma ve sayfa ayarlarini (boyut, kenar bosluklari, sayfa yénii ve kenarlik secimi) diizenleme {izerine bir
sunum izlerler. Onceden hazirlanmis belge ilizerinde sayfa yoniinii degistirirler, paragraflardan birini iki siitun haline getirirler ve sayfa boyutunu ve




kenar bosluklarini 6gretmen tarafindan verilen dlgiitlere gére ayarlarlar. Ogrenciler, belgelerini yazdirmaya hazir hile getirirler.

* Etkinlik drnegi: Ogrenciler, iki siitun halinde iki farkli siirin yazili oldugu bir metin belgesi hazirlar. Sayfaya dekoratif bir kenarlik ekler, grafik nesneleri
yerlestirir ve kenar bosluklarini kendi tercihlerine gbére ayarlayarak belgeyi yazdirmaya uygun duruma getirirler.

 Ogrenciler, su tirlerde metin belgeleri hazirlar: bir dergi sayfasi, sevdikleri bir kitabin kapagi, atik ayristirma konulu poster, memleketlerine

ait bir kartpostal, en iyi etkinlik i¢in diploma, bir tGrlin ambalaji tasarimi. Hazirlanan belgeler yazdirilir ve okulun giris panosuna asilir. Yazici
kullanilmadigi durumlarda belge PDF formatinda da yazdirilabilir.




Modiil: Bilisim
Konu: TABLO HESAPLAMALARI
Toplam ders saati: 10 saat

Ogrenme kazanimlar::
Ogrenci sunlan yapabilecektir:

e Bir elektronik tablo programinda tablo olusturur ve dizenler;

e Tabloya formiiller ve hesaplama islevleri uygular;
o Gerektiginde farkl grafik tiirlerini secer ve olusturur;

e Tablodaki verileri verilen kriterlere gore siralar ve filtreler.

Konular (ve kavramlar):

Degerlendirme standartlar:

e Bir tablo olusturma ve diizenleme (bigcimlendirme)
(tablo, satirlar, sttunlar, hiicreler)

e Onceden belirlenen kriterlere gére bagimsiz olarak tablo olusturur ve
bicimlendirir (sUtun ve satir boyutlarini degistirir, yazi tipini ve yazi tipi
gOriniminl degistirir, hicrelerdeki verileri hizalar; metni acili olarak
goruntiler, hicreleri birlestirir ve boler; hiicrelere, siitunlara ve satirlara
kenarliklar ve gizgiler ekler, hiicreye renk ekler, otomatik hiicre doldurmay:
kullanir);

e Birden fazla galisma sayfasiyla calisma
(calisma sayfasi ekleme, silme, yeniden adlandirma, tasima ve
kopyalama)

e Calisma sayfalariyla islemler gerceklestirir (ekleme, silme,
yeniden adlandirma, tasima, kopyalama)

e Haritalanmig bir 6grenme goriintiisii olusturma

* Tabloda bir gorseli temel alarak haritalanmis bir 6grenme gorseli
olusturur;

e Bir elektronik tablo programindaki formiiller ve fonksiyonlar
(formil, fonksiyon)

¢ Bir elektronik tablo programinda yararl hesaplamalar yapmak
icin formdlleri ve islevleri uygulayin;

e Grafik olusturma
(grafik, grafik turleri)

e ihtiyaclara gore farkl tiplerde uygun grafigi bagimsiz olarak seger ve
olusturur.

e Tablodaki verilerin siralanmasi ve filtrelenmesi
(veri siralama, veri filtreleme)

e Bir tablodaki verileri farkli bir sirayla siralar;
e Bir tablodaki verileri verilen kriterlere gore filtreler;

e Bir tabloda 6zet ve alt 6zet verileri olusturur.

Etkinlik 6rnekleri:

o Ogrenciler, 6gretmen tarafindan énceden belirlenen 6lgiitlere gére bagimsiz olarak bir tablo olustururlar. Olusturduklar bu tabloyu, birden fazla
¢alisma sayfasina aktarmak ve kopyalamak igin kullanirlar. Daha sonra bu sayfalari 6gretmenin verdigi yonergelere gore dizenlerler. Uygulamal

bir etkinlik 6rnegi olarak takvim hazirlama verilebilir.

e Ogrenciler, internet (izerinden belirli bir boyutta, bir ders konusuyla ilgili gdrsel (6rnegin: kalbin yapisi, bilgisayarin bilesenleri, Avrupa’daki
Ulkeler, Glines sistemindeki gezegenler vb.) ararlar. Bu gorsel, tabloya arka plan olarak yerlestirilir ve ardindan yapisal bélumleri agiklanir;

hicrelere yorum eklenerek ifade edilir.




Ogrenciler, asagidaki verileri iceren bir tablo olustururlar (siitunlar): ad ve soyad, yas, boy, kilo, ideal kilo, fark. ilk dért sttundaki veriler
dgretmen tarafindan verilir, son iki siitundaki veriler ise formiiller araciligiyla hesaplanir. Ogrenciler, kisinin ideal kilosunu ve mevcut kilosuyla
arasindaki farki hesaplarlar. Ornegin: erkek 6grenciler icin ideal kilo = boy - 100; kiz 6grenciler igin ideal kilo = boy - 110. Tablo {izerinden uygun
islevler (fonksiyonlar) yardimiyla ideal kilodan en biyik ve en kiigciik sapma belirlenir. Tablodaki tim situnlarin toplamlari hesaplanir ve kizlar
ile erkekler arasindaki sapma sonuglari karsilastirilir.

Ogrenciler, daha 6nce olusturduklar tabloyu kullanarak farkl tiirlerde grafikler olustururlar. Grafikler; renk, baslik, veri ve aciklama kutusu
(lejant) ile diizenlenir. Ogrencilerin, tablodaki verileri degistirerek bu degisikliklerin yapilan hesaplamalari ve olusturulan grafiklerin gérinimiinii
nasil etkiledigini fark etmeleri tesvik edilir.

Ogrenciler, dersini gordikleri branslara ait notlarini iceren bir 6grenci-not tablosu olustururlar. Bu tablo, &nceden belirlenmis dlciitlere gore
dizenlenir (6rnegin: derslerin yazil oldugu sttunlar ayni genislikte olacak, ders adlan dikey olarak yazilacak, tablo baslik satiri icerecek, sayfa
yatay konumlandirilacak, tablonun genisligi sayfa genisligini asmayacak). Tabloya her 6grenci ve her ders icin toplam ve ortalama not
hesaplamalari eklenir.

Ogrenciler, 6nceden olusturulmus tabloyu kullanarak verileri verilen dlgiitlere gére siralar ve filtreler.

Ogrenciler, yakin cevrelerinden segilen nesnelerin (6rnegin yiikseklik ve/veya genislik) élciimlerini cetvel ya da metre kullanarak milimetre
cinsinden yapar ve bu verileri tabloya kaydeder. Daha sonra, formdl kullanarak bu él¢iimleri santimetre, desimetre ve metreye cevirirler.
Ogrenciler, en az 7 sinif arkadasina, evlerinden okula gelmek igin ka¢ dakika harcadiklarini sorar (anket yapar). Toplanan veriler tabloya islenir,
secilir ve sonuglar en uygun grafik tiri ile gorsellestirilir.

Alistirma ornekleri: para birimi dontstirici (6rnegin: denar = euro ve euro = denar), kayip hazine haritasi, “kizma birader” oyunu, piknik icin
Urin sepeti olusturma ve sepetin toplam degerini hesaplama.

Ogrenciler, formiiller kullanarak asagidaki islemleri yapar: 750 ml’lik 3 elma suyu, 1000 ml’lik 4 seftali suyu, 250 ml’lik 5 armut suyu ve 1200
ml’lik 3 karisik meyve suyuyla, 100 ml hacmindeki kag¢ bardak doldurulabilecegini hesaplarlar. Ayni sekilde, karistirilmadan her bir meyve igin
ayri ayri olmak tzere; 1 kg armut, 3,5 kg elma ve 4 kg erik ile 250 gramlik ka¢ meyve kabi doldurulabilecegini hesaplarlar.




Modiil: Bilgisayar Bilimi
Konu: MANTIKSAL PROBLEMLERI COZEREK BiLGISAYAR KAVRAMLARINA GiRi$
Toplam ders saati: 6

Ogrenme kazanimlan:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

* Metin gorevlerini yorumlar;
e Farkh seviyelerdeki mantiksal gorevleri bagimsiz olarak ¢ozmek ve nasil ¢oziilecegini aciklar;
e Mantiksal gorev ornekleri araciligiyla bilgisayar kavramlarini agiklamar.

Konular (ve kavramlar): Degerlendirme standartlan:

e Mantiksal problemlerin ¢dziimlerini ¢6zme ve analiz ¢ Cesitli mantiksal gorevleri uygun bir diizeyde yorumlar ve bunlari ¢6zme yéntemini
etme aciklar.

e Mantiksal problemin bilgisayar bilimi kavramlariyla e Mantiksal gorevleri uygun bir dizeyde bagimsiz olarak ¢ozer.

baglantisinin analizi e Ornek gorevlerin analizi yoluyla bilgisayar bilimi kavramlarini agiklar.

(mantiksal problem, soyutlama, algoritmik dustinme,
algoritma, programlama, veri yapilari, mantik, dagitim,
bilgisayar suregleri, iletisim, ag olusturma, optimizasyon, ikili
sayilar, kodlama, kriptografi, raster grafikler, paralellestirme,
desen tanima)

Etkinlik Ornekleri:

e Farkli duizeylerdeki bir veya birden fazla problem 6rneginin sunumu yoluyla (6rnegin: ilgili dizeye uygun Bebras yarismasindan alinmis sorular),
ogrenciler bu tir mantiksal/algoritmik sorularin ¢6ziim yontemleriyle tanisir. Ardindan, 68renciler segilen sorular (daha disik seviyedekilerden
baslayarak) ¢ozer ve 6gretmenin rehberliginde ¢6ziim adimlarini birlikte tartisirlar. Bu mantiksal problem ¢6zme adimlari, ilgili bilisim
kavramlariyla iliskilendirilir: programlama, veriler, veri yapilari, optimizasyon, ikili (binary) sayilar, kodlama, paralellestirme ve benzeri.
e Ogrenciler, daha ileri diizey bir problemi ¢ézmeye ydnelik sunumu izler ve her bir soruya 6zel olarak, ¢dziimiin bilisim alanindaki ilkeler, fikirler
ve kavramlarla iliskisi Gizerine tartisma ydrutalir. Asagidaki konular tartismaya acilir:

- EGER -0 ZAMAN - DEGILSE (IF — THEN — ELSE) yapis|,

- Sirali yapi: komutlarin belirli bir sirayla ¢alistirilmasi,

- FIFO (ilk giren —ilk gikar) ve LIFO (son giren — ilk ¢ikar) kavramlari,

- Veri ve komutlarin siralanmasi,

- Bir belge veya web sayfasinda renklerin, gorsellerin ve metinlerin siralamasi,

- Bilgisayarda sayilarin nasil temsil edildigi,

- @Gorev ve islemlerin bilgisayar iginde en verimli sekilde dagitilmasi (optimum dagilim),

- Arama algoritmalari ve arama yontemleri,

- Bir programin nasil ¢alistigi (yurGtilmesi) ve program yiritilmesinin nasil kontrol edildigi.




Modiil: Bilgisayar Bilimleri
Konu: GORSEL ORTAMDA iLERi PROGRAMLAMA
Toplam ders saati: 8 saat

Ogrenme kazanimlar::
Odrenci sunlan yapabilecektir:

* Gorsel bir dilde gelismis programlama kavramlarini kullanir;

¢ Program kodundaki koordinatlar kullanarak bagimsiz olarak programlar olusturur;
e Etkilesim icin birden fazla olay kullanarak programlar olusturur;

¢ Program kodunda dogru dize kombinasyonlarini kullanir;

e Ogrenilen ifadeleri kullanarak bagimsiz olarak oyunlar olusturur.

Konular (ve kavramlar): Degerlendirme standartlar:

¢ Grafiksel (gorsel) programlama * Program kodundaki koordinatlari kullanarak bagimsiz olarak program gelistirir.
(gorsel programlama dili, grafiksel gosterim,
koordinatlar)

¢ Etkinliklerle etkilesimli programlar ¢ Birden fazla etkinligin yer aldigi bir program olusturur.
(etkilesimli programlar, etkinlikler, tesisler)

¢ Daha karmasik problem durumlarina sahip * Programlama kodunda dize kombinasyonlarini dogru bir sekilde kullanir;
programlarin gelistirilmesi e Ogrenilen ifadeleri birlestirerek Scratch programlama dilinde bagimsiz olarak
oyunlar olusturur.

Etkinlik ornekleri:

e Ogrenciler, Scratch gorsel programlama diliyle hazirlanmis bir érnek programin sunumunu ve agiklamasini (x, y koordinatlarinin kullanimiyla)
izler ve analiz ederler. Ardindan, koordinatlar kullanarak bir program olustururlar.

e Ogrenciler, programlama dilleri ve yaziimlarin bir parcasi olarak olaylari aciklamak amaciyla giinliik yasantidan durumlar hakkinda tartisma
yuritarler.

e Ogrenciler, dizi kavrami, anlami ve program yazimindaki kullanimina iliskin bilgi edinirler.

e Ogrenciler, Scratch programlama dilinin kendi etkilesimli hikayelerini, animasyonlarini ve oyunlarini kodlamak icin nasil kullanilacagini anlatan
bir sunumu takip ederler. Oyun komutlarinin nasil birlestirilecegi konusunda, 6grenciler birbirlerine sorular sorar, cevaplar verir, fikir
ahgverisinde bulunur ve kendi deneyim ya da bilgilerini paylasirlar.

e Ogrenciler, birden fazla olay iceren karmasik bir oyun tasarlarlar. Bu siirecte, 6grencilerin Scratch'ta olusturduklari oyunlari karsilikli olarak
oynamalan tesvik edilir.




Modiil: Bilgisayar Bilimi
Konu: PROGRAM OLUSTURMA
Toplam ders saati: 20 saat

Ogrenme kazanimlar::
Odrenci sunlari yapabilecektir:

® bir programlama dilinin (PY) temel 6gelerini agiklar;
e ekran gorintileme teknigini acgiklar ve kullanir;

e yalnizca ekran goriintiileme ve deger atama ifadeleri icerecek sirali bir yapiya sahip basit programlari bagimsiz olarak olusturur;
e aritmetik ifadeleri, PY'deki miktarlari (sabitler ve degiskenler) aciklar;

¢ bir degiskene deger atamak igin teknikler kullanir;

* bir degiskenin tlrind analiz eder, karsilastirir ve agiklar;
e programa veri girmek icin bir teknik kullanir;

e karsilastirma ifadeleri kavramini agiklar;

e verilen gereksinimlere gore bagimsiz olarak basit mantiksal ifadeler olusturur;

¢ iki secenekten olusan bir se¢cimin yapisini analiz eder ve agiklar;

o |ki segenekli secim yapisina sahip programlari bagimsiz olarak olusturur;

Konular (ve kavramlar):

Degerlendirme standartlar:

e Programlama dili yapi taslan
(dil alfabesi, yapi taslari (operatorler, yorumlar, tanimlayicilar,
ifadeler, ayriimis kelimeler))

¢ Programlamanin yapi taslarini agiklar;
e Bir programin yapisini, akisini ve sirasini tanimlar;
® Programlamanin temel s6z dizimi kurallarini bilir.

e Beyan. Ekran goriintiileme beyani
(beyan, ekran gorintileme beyani)

e Bir ifadenin kavramini kendi sézcikleriyle agiklar;

e Ekran goriintileme teknigini aciklar;

e Bir ifadenin tiim unsurlarini ekran goérintileme igin dogru bir sekilde
kullanir.

e Sirali yiriitme teknigi
(siral yaratme, ifadelerin dizisi)

* ifade dizilerini ardisik olarak yiriitme teknigini aciklar (ifade yiginlama);
¢ Sirali yapiya sahip basit programlar yazar.

e Sabitler, degiskenler, degisken tiirleri, degisken atamasi
(degiskenler, sabitler, degisken tlirleri, deger atama teknigi)

¢ Sabitlerin ve degiskenlerin ne oldugunu aciklar ve karsilastirir;

¢ Degisken olusturma ve programda bildirme kurallarini kullanir;

* Bir degiskene deger atama teknigini aciklar;

* Bir degiskenin turlni, kendisine atanan verilere dayanarak analiz eder ve
belirler.

e Degisken goriintiileme
(degisken degerinin gorintilenmesi)

* Bir degiskenin degerini gorintlilemek igin display ifadesini
kullanir.

e Aritmetik islemler ve ifadeler
(aritmetik islemler, aritmetik ifadeler)

¢ Aritmetik ifadeleri yazmak igin aritmetik operatorleri ve kurallan kullanir;
¢ Aritmetik bir ifadeyi hesaplama prosedirini aciklar.

e Program gelistirme

* Degiskenleri tanimlama, deger atama, aritmetik ifadeleri kullanma ve
bunlar ekranda gorintileme gibi islemleri iceren basit programlari




bagimsiz olarak olusturur.

Programa veri girme teknigi
(veri girisi)

® Programa veri girme teknigini aciklar;
e Kullanici tarafindan girilmesi beklenen veriler igin (ekran gorintileme
teknigi kullanilarak) agiklama saglama ihtiyacini agiklar.

Program gelistirme

e Ogrendigi teknikleri kullanarak bagimsiz olarak basit programlar gelistirir.

Karsilagtirma ve mantiksal ifadeler
(karsilastirma islemleri, karsilastirma ifadesi/kosulu, mantiksal
islemler, mantiksal ifade)

e Karsilastirma ifadeleri kavramini aciklar;

e Karsilastirma operatérlerini kullanarak basit karsilastirma ifadeleri (kosullar)
olusturur;

e Karsilastirma ifadelerinin (kosullarin) baglag, ayristirma ve olumsuzlama
yoluyla mantiksal ifadeler (karmasik kosullar) olusturur*.

iki segenekli seg¢im yapisi

* iki secenekli yapinin sézdizimini ve semantigini aciklar.

ifade bloku

e Bir ifade blokunun (komutlarin) kavramini agiklar.

ifade yuvalama teknigi

® Programlar c¢alstirirken ifadelerin ig ice gegirilmesi teknigini ve bunun
sonuglarini agiklar.

Program gelistirme

« iki secenekli secim yapisina sahip basit programlari bagimsiz olarak
olusturur.

Program gelistirme

e Ogrendigi teknikleri kullanarak bagimsiz olarak programlar gelistirir.




Etkinlik Ornekleri:

e Ogrenciler, kisa bir 6rnek program araciligiyla, programlama dilinin kullandig1 alfabe ve bir programin yapi taslarinin tanitildigi bir sunumu izler.
Ardindan, farkli hazir 6érnek programlarda, bu yapi taslarini ve program igindeki yerlerini belirler, ne amagla kullanildiklarini ve yazim kurallarini
aciklarlar. Kazanimlarin degerlendirilmesinde Google Forms, Kahoot, Quizlet gibi araglarla kisa bir test uygulanir.
« Ogrenciler, ekran giktisi veren ifadeler iceren basit bir programi galistirir. Programin giktisi izerinden yiiriitiilen tartisma ile "ifade" (komut) kavramini
ve ekran ¢iktisi alma amaciyla nasil kullanildigini kavrarlar. Uygulama galismasinda 6gretmen, istenen ekran giktisini verir ve 6grenciler uygun komutlari
yazar, hata ayiklama siirecinde olasi hatalar tespit eder. Calismanin sonunda, bazi komut satirlari "yorum" olarak belirlenir ve bu ifadelerin ylritme
sirasinda goz ardi edildigi fark edilir.
e Ogrenciler bir 6rnek program iizerinden ifade siralamasi (sekans) ve sirali yiiriitme teknigini tanir. Daha sonra verilen bir 6rnek programda, sézdizimsel
ve mantiksal hatalari bulma calismasi yaparlar. Tartisma sirasinda hata ayiklama (debugging) slireci, hatalarin yerleri, ¢ozim yollari, ifade sirasinin etkisi
ve hedeflenen grafik ciktiyi elde etmek icin programa neler eklenmesi gerektigi degerlendirilir.
e Ogrenciler, sunum esliginde 6rnek bir programla degiskenler ve sabitler konusunu &grenir: nasil tanimlandiklari, deger atama kurallari ve farkl veri
tirlerine gore degisken tirlerinin ayirt edilmesi. Program calistirildiginda, bir degiskene yeni bir deger atandiginda eski degerin lzerine yazildigi farl
edilir. Farkh tirde tanimlanmis degiskenlerin bulundugu ve ayni degiskene program icinde farkli degerler atandigi bir 6rnekte, 6grenciler o degiskene
son olarak hangi degerin atanacagini bulur. Bilgi degerlendirmesi icin Google Forms, Kahoot, Quizlet gibi araglarla ifade siralari iceren testler yapilr.
e Ogrenciler, farkl tiirlerde degiskenler tanimladiklari programlar yazar, baslangic degerlerini atar ve bu degerleri ekranda gériintiiler. Ogretmen,
program ciktisini degistirir; 6grenciler buna gore programlarini diizenler veya alternatif ¢dzimler 6nerir. Ekran ¢iktisi komutunda metin ve degisken
degerlerini birlikte kullanirlar.
e Ogrenciler, aritmetik islemler, islem &nceligi konularinda tartisma yapar ve matematikten edinilen bilgilerle aritmetik ifadelerin degerlerini hesaplar.
Programlama dilindeki aritmetik operatorleri kullanarak ifadeler yazar ve sonuglari tartisirlar.
e Ogrenciler, 6rnek bir program {izerinden kullanicidan veri girisi alma ve bu veriyi bir degiskene atama teknigini 6grenir. Farkl satirlarda veya ayni
satirda birden fazla veri girisi uygulamalari yaparlar. Program galisirken, veri girisi komutundan 6nce ekran agiklamasi yapmanin gerekliligini fark ederler.
Ekran agiklama komutuyla hem metin hem de degisken degerleri birlikte sunulur.
e Ogrenciler, sirali yapi iceren programlar yazarak edindikleri bilgileri pekistirir: geometrik sekillerin cevre ve alan hesabi, rasyonel ifadelerin degeri,
sayilarin aritmetik ortalamasi, sabit hizli dogrusal hareket icin hiz, yol veya zaman hesaplama vb.
e Ogrenciler, karsilastirmali ifadeler (kosullar) ve mantiksal ifadeler (karmasik kosullar) hakkinda tartisir; baglac (ve/veya/degil) kullanimiyla
olusturulmus ifadelerin dogruluk degerlerini (dogru/yanhs, kosul saglandi/saglanmadi) belirler. Uygulamada, verilen metinsel ifadelerden karmasik
mantiksal ifadeleri olusturur ve dogruluklarini tespit ederler.
* Ogrenciler, iki secenekli kosul yapisinin kullanimini hazir programlarla izleyerek dgrenir; ardindan, kosullar, karsilastirmali veya mantiksal
operatorler degistirildiginde olasi ¢c6ziim yollan (izerine tartisma yaparlar. Uygulamali ¢calismalarda iki secenekli kosul yapisi kullanilarak programlar
yazarlar. Ornegin: bir sayinin ¢ift mi tek mi oldugunu belirleme; verilen bir sayinin belirli bir onluga ait olup olmadigini kontrol etme; yasa gore
bireyin resit olup olmadigini belirleme; bir aginin tlriini belirleme (dar, dik, genis, diiz, tam agi) vb.




Modiil: Teknik Egitim
Konu: MICROBIT iLE PROJE OLUSTURMA
Toplam ders saati: 10 saat

Ogrenme kazanimlan:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

¢ Microbit ile bir kodlama programi kullanin.
¢ Microbit ile bir Griin yaratin.

Konular (ve kavramlar): Degerlendirme standartlan:

e Mikrobit cihaziyla program olusturma * Mikrobit cihazinin temel bilesenlerini ve 6zelliklerini agiklar — inceleme
¢ Mikrobit kodlama ortaminda bagimsiz olarak programlar olusturur.

e  Microbit kullanarak modeller olusturma ¢ Glnluk problemleri ¢ozmede mikrobit cihazinin yeteneklerini kullanir.

(Yilbasi agaci, okul/okul bahcesi/spor salonu maketi,| ® Belirli bir problemi ¢6zmek icin kendi kavramsal ¢dzlimlerini sunar (bir program ve
akilli ¢dp kutusu, akilli ev, giivenli park modeli, bisiklet| uygun bir model/irin olusturur).

kaski, otomatik garaj kapisi, yel degirmeni, calar saat,| ® Programi olustururken farkli programlama yapilarini birlestirir.

akilli posta kutusu, vb.) ® Programin ve bitmis modelin islevselligini test eder.

e Son Urdnu sunar.

Etkinlik Ornekleri

e Ogrenciler, daha dnce edindikleri bilgileri tekrar etmek amaciyla basit programlar gelistirirler (6rnekler: gdz kirpan giilen yiiz, dans eden bir
karakter, atan kalp animasyonu, “Kizma Birader” oyununda kullanilan zar, karanlkta yanan LED isiklar, birden fazla dilde hazirlanmis dogum ginii
tebrigi, pusula vb.).

e Ogrenciler grup calismasiyla yeni yil agaci maketi hazirlar; bu agaci, Microbit cihazlariyla sislerler. Cihazlarda farkli emojiler, yilbasi sembolleri,
cesitli dillerde yeni yil mesajlari gibi 6geler gosterilir.

e Ogrenciler ikili gruplar halinde adim sayaci tasarlar. Ogretmenle birlikte baslangic ve bitis noktalari belirler (okul icinde) ve hedefe kadar atilan
adim sayisini Olgerler. Elde edilen veriler, bir elektronik tablo programina girilir. Veriler siralanir ve grafik gizilir.

e Ogrenciler, adim sayaci kullanarak sinifi, okulu, okul bahgesini veya spor salonunu élger. Ardindan, belirli bir 8lgekle 6l¢ilen yapinin bir maketini
hazirlarlar.

e Ogrenciler, bir nesne kaldirildiginda calisan gérsel ya da sesli bir alarm ya da uyandirma alarmi gelistirirler.

e Ogrenciler, ¢dp kutusu maketi olustururlar. Microbit, ¢ép kutusunun dolu oldugunu bildiren bir sinyal génderebilir, ¢c6p atildiginda cevreci
mesajlar goriintileyebilir ya da 6grencinin tercihine gore baska bir islevi yerine getirebilir.

 Ogrenciler, yakin cevrelerinde bulunan bazi nesnelerin yatay (diiz) bir sekilde yerlestirilip yerlestirilmedigini arastirir (Microbit'in su terazisi —
libela olarak kullanimi). Elde edilen sonuglara dayanarak bir kelime islem programinda rapor olustururlar.

e Ogrenciler ikili gruplar halinde iletkenlik testi gelistirir; belirli malzemelerin iletken olup olmadigini arastirirlar. Malzemelere uygulanan testin
raporunu bir kelime islem programinda yazarlar veya bir pano/duvar gazetesi hazirlayarak kullanilan malzemeleri sergiler ve 6zelliklerini aciklarlar.
 Ogrenciler, ciftler halinde radyo sinyali gonderme (izerine bir alistirmayi bireysel olarak hazirlar; ardindan bir mesafe 6l¢er (6rnegin: iki Microbit
arasinda mesafe 6lgme sistemi) gelistirirler.

e Aydinlatma, sicaklik kontroli, hirsizhiga karsi giivenlik gibi unsurlarin otomatiklestirildigi akilli ev maketi hazirlanir.




¢ Bir aracin park edilmesini konu alan bir maket hazirlanir. Arag lzerindeki Microbit ve park alaninin sonundaki engeldeki Microbit, glivenli
mesafeyi otomatik olarak ayarlayacak sekilde programlanir.

o Akilli bisiklet kaski modeli hazirlanir — ortam isig1 belirli bir seviyenin altina distiigiinde, Microbit izerindeki tim LED isiklar yanip sonmeye
baslar. Bu sayede bisikletginin gorinrlGga artirilir.

 Ogrenciler bireysel veya ikili olarak projeler gelistirir. Bu projelerde, Scratch programinda edinilen énceki bilgi ve beceriler ile Microbit kullanimina
dair bilgi ve uygulamalar birlestirilerek Urln ortaya konur.




Modiil: Bilisim

KONU: CEVIRIMICi YASAM
Toplam ders saati: 6 saat
Ogrenme kazanimlar::
Odrenci sunlari yapabilecektir:

e bilgisayar agi ve internet terimlerini agiklar;

e internetin bilgi edinme ve paylasma araci olarak tarihini anlatir;

e farkl internet hizmeti tirlerini tanir ve kullanir;

o web'deki gecerli bilgi kaynaklarini tanir ve kullanir;

e  kisinin biraktigi "dijital ayak izinin" olumlu ve olumsuz yonlerini analiz eder.

e Bilgisayar agi. internet e Bilgisayar agi ve internet terimlerinin anlamlarini aciklar.
(bilgisayar agl, sunucu, istemci, LAN, WAN, internet, e istemci bilgisayar ve sunucu bilgisayarin islevlerini aciklar.
web, internette "gezinme") e LAN ve WAN bilgisayar aglari arasindaki farki agiklar.

e Bilgi edinme ve paylagsma araci olarak e internetin tarihsel gelisimini anlatir.

internet'in tarihi

¢ internet hizmetleri e Cesitli internet hizmetlerinin sundugu olanaklari listeler;
(internet hizmetleri, www, arama motorlari, e-posta, e-| ® Yasa ve ihtiyaclara uygun bazi internet hizmetlerini kullanir.
ticaret, indirme, yilkleme, elektronik bankacilk,
etkilesimli iletisim)

o Bilgi kaynagi olarak web * Web'deki glivenilir bilgi kaynaklarini belirler.

o ,Dijital parmak izi“ * "Dijital Ayak izi" kavramini aciklar;

e Biraktig! "dijital ayak izinin" olumlu ve olumsuz yanlarini listeler ve analiz eder.

Etkinlik Ornekleri:

e Ogretmen, sunum veya video kaydi araciligiyla 6grencilere bilgisayar agi, LAN, WAN, sunucu, istemci ve internet kavramlarini agiklar. Ogrencilerle
birlikte ag baglantisinin gerekliligi ve avantajlari hakkinda tartisma yiritir. Edinilen bilgiler Google Forms, Kahoot, Quizlet vb. araglar kullanilarak
yapilan bir bilgi yarismasi ya da eslestirme oyunu ile 6l¢alir.
e Ogrenciler, internetin tarihgesine iliskin bir sunumu takip ederler (ilk fikirden baslayarak ARPANET’ten giinimiiz internetine kadar olan kronolojik
gelisim, ticari ve kisisel kullanim alanlari). Ogretmen ve dgrenciler internetin gelisimi tizerine bir tartisma yuritur.
e Beyin firtinasi yontemiyle 6grenciler kendi kullandiklari internet hizmetlerini siralar, ardindan gesitli internet servislerinin sundugu olanaklar lizerine
tartisirlar. Bilgi diizeyini 6lgmek amaciyla, bir tarafinda internet servislerinin, diger tarafinda ise sundugu olanaklarin yer aldigi bir ¢calisma sayfasi
doldururlar. Ogrenciler, verilen servislerle sunduklar olanaklari eslestirir.
e Ogrenciler, 6nceden &nerilen internet adresleri Gizerinden “internette Giivende Kalmak” temali web sitelerini arastirirlar. Ayni zamanda giivenilir
bilgi kaynaklarini tanima Uzerine tartisma ve arastirma yaparlar. eTwinning gibi platformlarda yer alan givenli internet kullanimi ve gevrimigi etik
davranis konularina iliskin igeriklerden yola ¢ikarak, elektronik belgeler olustururlar. Ogrenciler bireysel olarak ya da esli calisarak poster, metin belgesi
hazirlar veya tim sinif ortak bir belge lGzerinde (6rnegin Padlet, JamBoard, Canva vb.) calisir.

e Ogretmen, sosyal medyada kullanicilar tarafindan paylasilan icerikleri sunar; 6grenciler ise bu iceriklerin biraktigi “dijital iz” baglaminda olumlu




ve olumsuz etkilerini tartisirlar. Ogrenciler bireysel ya da kiiciik gruplar halinde, sosyal medyada paylasilabilecek ve olumlu bir dijital iz
birakabilecek poster, kolaj veya brosir hazirlarlar. Uygulamali calismalarda kullanilabilecek temalar; spor, saglkli beslenme, cevre bilinci, seyahat
gibi konular olabilir ve calismalar Canva, Padlet gibi cevrim ici araclarla yapilabilir. Ogrenciler, dnerilen paylasimlara etik cercevede nasil yorum
yapilmasi gerektigini de yeniden g6zden gegirir.




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

Ogretmen, ders boyunca tim ogrencileri tiim etkinliklere dahil ederek kapsayiciligi saglar. Bunu vyaparken, uygun metodolojik yaklasimlar
(bireysellestirme, farkllastirma, ekip ¢alismasi, akran destegi) kullanarak her ¢ocugun bilissel ve duygusal olarak katilimini saglar. Engelli 6grencilerle
calisirken, bireysel bir egitim plani (uyarlanmis 6grenme ciktilari ve degerlendirme standartlar ile) uygular ve miimkiin oldugunda diger kisilerden (kisisel
ve egitim asistanlari, egitim arabuluculari, génilli egitmenler ve kaynak merkezi olan okullardan profesyoneller) ek destek alir. Ogrenme giigliiklerini
zamaninda tespit edebilmek, 6grenme ciktilarina ulasmalari igin onlar tesvik etmek ve desteklemek amaciyla, 6zellikle savunmasiz gruplardaki tim
ogrencileri dizenli olarak izler.

Etkinlikleri uygularken 6gretmen, erkek ve kiz ¢ocuklarina esit davranir ve onlara cinsiyete dayali kaliplasmis roller yliklememeye 6zen gosterir. Calisma
gruplar olustururken cinsiyet dengesini saglamaya calsir. Ek 68retim materyalleri secerken, cinsiyete ve etnik/kilturel acidan duyarli ve cinsiyet
esitligini, yani klltirlerarasiligi tesvik eden gizimler ve 6rnekler kullanir.

Ogretmen, dgretimin planlanmasi ve uygulanmasinda miimkiin oldugunca konu/igerik/kavram entegrasyonunu kullanir. Entegrasyon, & grencilerin
ogrendikleri konulara diger konularin bakis acilarini da dahil etmelerini ve farkli alanlardaki bilgileri tek bir bitin halinde birlestirmelerini saglar.

OGRENCI BASARILARININ DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin beklenen degerlendirme standartlarina ulasmalarini saglamak icin 6gretmen, 6gretim ve 6grenme sirasinda 6grencilerin faaliyetlerini
surekli olarak izler ve her 6grencinin ilerlemesi hakkinda bilgi toplar. Etkinliklere katihm icin 6grenciler, etkinlik/gérev uygulamasindaki basari diizeyini
belirten ve iyilestirme icin rehberlik saglayan geri bildirim alirlar (bicimlendirici degerlendirme). Bu amacla 6gretmen sunlari izler ve degerlendirir:

® 0gretmen tarafindan sorulan sorulara sozlii cevaplar,

e bilgisayarda pratik calisma (metinlerin, tablolarin, grafiklerin vb. hazirlanmasinda yazilmin uygulanmasi)

o pratik ¢alismalar (resimler, sunumlar, algoritmalar, modeller vb.),

e Odevler ve

e Ogretimin bir pargasi olan sinavlara (kisa testler) verilen cevaplar..
Her bir konunun 6grenimi tamamlandiginda, 6grenci degerlendirme standartlari icin bir toplamsal not alir. Toplamsal not, bir bilgi testi veya pratik
¢alisma sonucu ile degerlendirme standartlarina dayali 68renme c¢iktilarinin elde edilmesi igin gesitli bicimlendirici degerlendirme teknikleri araciligiyla
tespit edilen ilerleme notunun bir kombinasyonu olarak gerceklestirilir. Birinci Gg aylik dénemin, birinci yariyilin ve Uglinci Gg¢ aylik donemin sonunda,
ogrenciler sayisal bir not ve okul yilinin sonunda nihai bir toplamsal sayisal not alirlar.
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