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 27-30 Nisan 13.Hafta
Sinif 5. Sinif Siire: 2 saat
Unitenin Adi Yazilim Tasarimi ve Programlama

Alan Becerileri

Yazilim Geligtirme Sirecini Yonetme

Ogrenme Ciktisi
Siireg Bilegenleri

BTY.5.6.4. Blok tabanli ortamda yazilim geligtirme siirecini yonetebilme
a) Blok tabanh ortamda Yazilim geligtirme sirecini planlar.

b) Blok tabanli ortamda Yazilimi tasarlar.

c) Blok tabanli ortamda Yazilimi olugturur.

¢) Blok tabanli ortamda Olugturulan yazilimi de@erlendirir.

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

“Gegen hafta dersimizde programlama konusuna girig yapmig ve “Cody” blok kodlama
uygulamasinin birinci bélimund kullanmigtik. Bu hafta 6nce “Cody” uygulamasini




tamamlayaca@iz. Daha sonra yeni bir kodlama uygulamasi olan “Run Marco” isimli uygulamaya
baslayacagiz. “ cimleleri ile derse girig yapilir.

Ogrencilerin “Cody” uygulamasinin 2. ve 3. bélimiini tamamlamasi beklenir. Ogrencilerin
takildiklari yerde yardimci olunur.

Cody uygulamasi tamamlandiktan sonra 6@rencilere “Run Marco” uygulamasi tanitilir. “Run
Marco!,Allcancode firmasi tarafindan geligtirilen 6-12 yasg arasi ¢ocuklara temel kodlama
mantigini oyun yoluyla 6greten iicretsiz bir platformdur. Cocuklar; Marco veya Sophia
karakterlerini yonlendirerek déngiiler, kosullar (if/else) ve algoritma siralama gibi becerileri
macera tabanli bir hikdyede kazanirlar.” climleleri bilgi verilir.

Run Marco uygulamasinin 36. Béliimiine kadar tamamlanarak ders bitirilir.

IV.BOLUM: OLCME VE DEGERLENDIRME

Galisma kagidi, 6z dederlendirme formu, gézlem formu, web 2.0 araglan

IV.BOLUM: DERSIN DIGER DERSLERLE ILISKisI

Gorsel Sanatlar: Yazilimin tasarim agamasinda renk, sekil, dizen ve gorsel denge gibi tasarim ilkeleri kullanilir. Oyun veya uygulama
gelistirirken karakter, ara yiiz ve sahne tasarimi yapilir. Ogrenciler yaraticiliklarini kullanarak ézgiin iriinler ortaya koyar.
Matematik: Algoritma olusturma siirecinde mantiksal diiginme ve problem ¢ézme becerileri kullanilir. Dongtiler, kogullar ve
degigkenler ile galisirken 6runtd, siralama ve iligkiler kurulur.

Sosyal Bilgiler: Yazilim projelerinde ele alinan konular toplumsal sorunlar ve glinliik yagsam ile iligkilendirilir. Dijital Griin geligtirirken
sorumluluk, etik ve dijital vatandaglik bilinci geligir.

Tiirkge: Yazilim gelistirme surecinde planlama ve tasarlama agamalarinda 6drenciler diistincelerini s6zli ve yazil olarak ifade eder.

V.BOLUM

Planin Uygulanmasyla ilgili

Diger Agiklamalar:

Uygundur

Bilgisayar ve Ogretim Tek. Ogretmeni Okul Miidiirii




