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5. SINIFLAR BILISiM TELNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI GUNLUK DERS PLANI

1.BOLUM: DERS BILGisi

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Tarih 13-17 Nisan 11.Hafta
Sinif 5. Sinif Siire: 2 saat
Unitenin Adi Yazilim Tasarimi ve Programlama

Alan Becerileri

Yazilim Geligtirme Stirecinde Kullanilan Bilesen / Yapi/ Yontemlerinden Yararlanma

Ogrenme Ciktisi
Siireg Bilegenleri

BTY.5.6.3. Yazilim geligtirme siirecinde kullanilan bilegenlerden yararlanabilme

a) Yazilim geligtirme sirecinin bilesenlerini tanimlar.
b) Yazilim geligtirme sirecinin bilesenlerini kullanir.
c) Yazilim geligtirme surecinde kullandidi bilesenleri dederlendirir.

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.

Képrii 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 kullanihir. Ancak bu 6rneklerin 6@renciler igin daha anlamli hale
gelmesi icin “Bu iSi yaparken hangi adimlari izleriz? Bu iglemleri siralamak gerekse nasil
yapardik? Bu slreci bir robota anlatmak istesek hangi komutlari verirdik?” gibi sorular
sorularak, 6grencilerin gtinlik yagam ile algoritma arasinda baglanti kurmasina yardimci
olunur.

Ogrenme-Ogretme Uygulamalan

Ogrencilere "Bir bilgisayara belirli bir iglemi yaptirmak igin nasil bir yénlendirme
yapmaliy1z?” sorusunu ydnelterek sinifta bir tartigma ortami baslatir. Ogrenciler giinliik
hayattaki basit islemleri adim adim nasil gerceklestirdiklerini érneklerle agiklar. Ogrencilere
"Bir bilgisayara belirli bir iglemi yaptirmak igin nasil bir yénlendirme yapmaliyiz?” sorusunu




yonelterek sinifta bir tartigma ortami baglatir. Ogrenciler giinliik hayattaki basit iglemleri adim
adim nasil gergeklestirdiklerini 6rneklerle agiklar.

www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Sabit ve Degigkenler” videosu ile sabit ve
degisken kavramlarinin tanimi yapilir. “Giinlilk yagamimizdaki sabit ve degigkenlerin neler
oldugunu diigiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilir. Boylece 6grencilerin hayatlarindaki sabit ve
degigkenleri fark etmeleri saglanir (SDB1.1).

www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Sabit ve Deg@isken” etkinligi 6grencilerin

hayatlarindaki sabit ve degigkenleri fark etmeleri saglanir (SDB1.1). Daha sonra 6drencilerin
yasam deneyimleriyle baglanti kurabilmeleri amaciyla oynadiklari bir oyunu (futbol, saklambag,
voleybol, ip atlama vb.) distinmeleri istenir. Segilen oyun igerisindeki sabitler (6rnegdin oyun
alani, kurallar) ve degiskenler (6rnedin oyuncu sayisi, skor, stire) gruplar halinde belirlenir.
Gelen cevaplar tahta ya da dijital panoda oyun isimleriyle birlikte listelenir (OB1).

Sabit ve degisken kavramlari pekigtirildikten sonra operator kavramina gegis yapilir.
Ogrencilere “Okula kag dakikada geliyorsunuz?” sorusu yéneltilir. Bu soruyu cevaplamalari igin
saat kagta evden giktiklari ve kagta okula vardiklari bilgilerini kullanmalari gerektigi vurgulanir.
www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Operatér Nedir?” videosu ile islem
icerisinde kullanilan operator kavrami ve operatorlerin siniflandirilmasina (aritmetik ve
mantiksal) iligkin bilgi 6grencilere aktarilir. Ogrencilerin Operatér kavramini pekistirebilmesi
icin hazirlanan www.bilisimnotlari.net sitesi ilgili konuda bulunan “Matematiksel Operatorler”
ve “Mantiksal Operatorler” etkinlikleri tamamlatilir.

Ogrencilerin operatérleri glinliik yasamda da kullandiklarini fark edebilmeleri icin web 2.0 araci
ile hazirlanan “Bul Bakalim” oyunu oynatilir.

IV.BOLUM: OLCME VE DEGERLENDIRME

Calisma kagidi, 6z degerlendirme formu, gézlem formu, web 2.0 araglari

IV.BOLUM: DERSIN DIGER DERSLERLE iLISKisi

Gorsel Sanatlar: Tasarim slrecinde problemi belirleme, planlama, uygulama ve degerlendirme asamalari algoritmik distinme ile

ortusir. Ogrenci bir caligmayi adim adim planlayarak sistemli Giretim yapar.
e  Matematik: Matematiksel problemlerde verilenleri (girdi) analiz edip islem basamaklarini siralayarak sonuca (gikti) ulagma sureci

dogrudan algoritmik diigtinmedir.

Sosyal Bilgiler: Toplumsal sorunlari belirleme, ¢6ziim yollari gelistirme ve sireci planlama becerileri algoritmik digiinme
basamaklariyla iligkilidir.

o Tiirkge: Metin olusturma slrecinde konu belirleme, plan yapma, yazma ve diizenleme agamalari siral ve sistematik diginmeyi

gerektirir.

V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili
Diger Aciklamalar:

Bilgisayar ve Ogretim Tek. Ogretmeni

Uygundur

Okul Mudiiri
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