2025-2026 EGITIM = OGRETIM YILI ....cvvvnnenerennnnnee., OKULU
5. SINIFLAR BILISiM TELNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI GUNLUK DERS PLANI

1.BOLUM: DERS BILGisi

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Tarih: 02-06 Mart 5.Hafta
Sinif 5. Sinif Siire: 2 saat
Unitenin Adi Yazilim Tasarimi ve Programlama

Alan Becerileri

Algoritmik Dislinme

Ogrenme Ciktisi
Siireg Bilegenleri

BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimii igin algoritmik diigiinebilme

a) Gunluk yagamdaki kargilagtidi bir problemi belirler.

b) Belirledigi problemin girdi ve giktilarini belirler.

c) Belirledigi problemin ¢éziimuine iligkin islem adimlarini listeler.
¢) Islem adimlarini akis semasi ile gésterir.

Il. BOLUM: PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER

Sosyal- Duygusal Ogrenme
Becerileri

SDB1.1. Kendini Tanima, SDB1.2. Oz Diizenleme, SDB2.1. ileti§im, SDB2.2. i§ Birligi, SDB2.3. Sosyal
farkindalik, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Degerler

D1. Adalet, D3. Galigkanhk, D5. Duyarlilik, D9. Merhamet, D10. Miitevazilk

Okuryazarlik Becerileri

OBL1. Bilgi Okuryazarlidi, OB2. Dijital Okuryazarlik

Beceriler Arasi iligkiler

111.BOLUM: OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Basamak
Ozellik (Bu kriterleri dikkate aliniz)

Uygulama
(Iceriginizi bu kisma olusturunuz)

Temel Kabuller

Ogrencilerin edindikleri bilgiler dogrultusunda temel bilgisayar kullanimi konusunda deneyim
kazandiklari ve basit web 2.0 araglari/e-igerikleri etkin bigcimde kullanabildikleri
varsayllmaktadir. Ayrica glinlik yagamlarinda karsilastiklari durumlar Gzerinden problem
tanimlama ve ¢6zim lretme becerilerini gelistirmeye ydnelik deneyim sahibi olduklari kabul
edilmektedir.

On Degerlendirme Siireci

Ogrencilerden glinliik yagamlarindan alinan daha énce kazandiklari bilgi ve deneyimlere dayali
basit bir problem (web 2.0 uygulamalarini kullanma temel bilgisayar kullanma sorunlari vb.)
iceren bir senaryo lizerinden ¢dziim dnerileri gelistirmeleri istenir. OJrenciler, senaryoyu
anlamaya ¢aligarak problemin ana unsurlarini belirleyip dikkate alarak ¢6ziim onerileri
gelistirmek igin beyin firtinasi yaparlar.

Ko6prii Kurma

Trafik diizenleme, bulagik makinesi yerlestirme, yemek tarifi olugturma, navigasyon kullanma
ve akilli ev sistemleri gibi glinltik yagsamdan 6rnekler, algoritma ve programlama mantiginin
nasil galisti@ini anlamak igin kullanilir. Ancak bu 6rneklerin 6@renciler igin daha anlamli hale
gelmesi icin “Bu isi yaparken hangi adimlari izleriz? Bu iglemleri siralamak gerekse nasil
yapardik? Bu sireci bir robota anlatmak istesek hangi komutlari verirdik?” gibi sorular
sorularak, 6@rencilerin glinliik yagam ile algoritma arasinda baglanti kurmasina yardimci
olunur.

Ogrenme-Ogretme Uygulamalan

Ogrencilerin giinliik yagamla baglanti kurmalarini saglamak amaciyla “Okuldan eve giderken
hangi sorunlarla kargilagiyorsunuz?” sorusu yoneltilir. Alinan cevaplar problem olarak tahtaya
yazilir. Her 6@renciden guinliik yagsamda karsilastidi bir problemi belirleyip dagitilan kiigtik not




kagitlarina yazarak 8gretmenine teslim etmesi istenir (SDB3.3). Ogrencilerin belirledigi
problemler sinifa okunur.

Ogretmen tarafindan “Okula zamaninda gelememenin nedenleri neler olabilir?” sorusu
yoneltilerek alinan cevaplar problem olarak tahtaya yazilir. Ogrenciler, grup ici calisma
becerilerini ortaya koymalari igin beg alti kisilik rastgele 6grenme gruplarina ayrilir. Tahtaya
yazilan alt problemler igin akil ylriterek bir veya daha fazla ¢éziim 6nerisi gelistirirler

(E3.6, SDB3.2). Bu ¢6zum Onerileri sinifa sunulur ve diger 6grencilerden bunlari degerlendirip
katkida bulunmalari istenir (OB1).

www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Problem C6zme Agamalari” videosu ile
birlikte 6grencilerin ders esnasinda tartigtiklari konuyu netlestirmeleri saglanir. Problem nedir?
Problem ¢6zme Asamalari nelerdir? Sorularinin cevaplarina video araciligiyla ulagilir.
www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Problem C6zme Agamalan”, “Problem
Cozme Agamalarini Siralama” etkinlikleri ile konuyu pekistirmeleri saglanir.

www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Kurt-Kuzu-Ot” etkinliginin animasyonlu
halini 6grencilerin tamamlamasi beklenir. Yine ayni konuda bulunan “Hanoi Kuleleri”
etkinliginin animasyonunu da 6grenciler tamamlar. Boylece problem ¢ézme konusunda
ogrencilerin farkli ¢6zum yollar gelistirmeleri saglanir.

Ders sonunda www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Caligma Kagidi” 6@rencilere

da@itilarak 6grencilerin problem ¢6zme surecini uygulamalari saglanir.

IV.BOLUM: OLCME VE DEGERLENDIRME

Calisma kagidi, rubrik degerlendirme, akran degerlendirme, web 2.0 araglari

IV.BOLUM: DERSIN DIGER DERSLERLE ILISKISI

Gorsel Sanatlar: Tasarim slrecinde problemi belirleme, planlama, uygulama ve de@erlendirme agamalari algoritmik distinme ile

ortusir. Ogrenci bir caligmayi adim adim planlayarak sistemli Giretim yapar.

o Matematik: Matematiksel problemlerde verilenleri (girdi) analiz edip islem basamaklarini siralayarak sonuca (gikti) ulagma sireci

dogrudan algoritmik diigtinmedir.

o  Sosyal Bilgiler: Toplumsal sorunlari belirleme, ¢6ziim yollari geligtirme ve siireci planlama becerileri algoritmik digiinme
basamaklariyla iligkilidir.

o  Tiirkge: Metin olugturma siirecinde konu belirleme, plan yapma, yazma ve diizenleme agamalari sirali ve sistematik diigiinmeyi
gerektirir.
V.BOLUM

Planin Uygulanmasyla ilgili
Diger Agiklamalar:

Bilgisayar ve Ogretim Tek. Ogretmeni

Uygundur

Okul Mudura
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