2024-2025 EGITiM OGRETIM YILI .............. ILKOKULU
SECMELI BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI 3.SINIF UNITELENDIRILMIi$ YILLIK PLANI

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :E = KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Cahsmasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
“£ - Proje vb.)
Arac-Gereg: Akilli Tahta.
< BT.1.D3.1. Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma. Ilk6gretim Haftas:: Atatiirk’iin
:S ; = BT.1. TEMA Bilisim teknolojilerinin Bilim ve Teknolojiye verdigi
g %:‘ é BIL.iéIM TEKNOLOJILERI giinliik hayatta katkilarini Materyal: “Microsoft Powerpoint Uygulamas1” Onem: “Hayatta en hakiki miirsit
B - tartigir. *Powerpoint 'te sayfa eklemesi yapilir. Bilisim ilimdir.” sozii lizerinde durulur.
- teknolojilerinin giinliik hayata katkilar: her bir
sayfaya yazdirir. *15 Temmuz Demokrasi ve
Milli Birlik Giinii
Arag-Gerec: Akilli Tahta.
< BT.LD3.1. Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma.
22K Bilisim teknolojilerinin s . , | Degerler Egitimi: Sorumluluk
5 s < | BT.1. TEMA ' ' inliik havatta katkilarmi Materyal: “Microsoft Powerpoint Uygulamasi Sorumluluk degeri kapsaminda
>~ | @ = | BILISIM TEKNOLOJILERI £ 4 *Powerpoint 'te sayfa eklemesi yapilir. Bilisim Bilisim Teknolojileri derslerinde
= o tartisir. teknolojilerinin giinliik hayata katkilar: her bir “Cevremize karsi sorumluyuz”
sayfaya yazdirilir. etkinligi diizenlenir. Teknolojik
atiklarin neler oldugu 6grenilir ve
ogrencilerle atik pil kutular
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon yapilir.
cihazi.
2| = E gg{;ii)ié}(}lolojilerinin Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma *Degervler Egitimi Yardimci
:B :tt < | BI.1. TEMA . . giinliik hayatta katkilarini Kaynag .
>~ | @ = | BILISIM TEKNOLOJILERI Materyal: https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
= - o tartisr. “LearningApps Materyali” ap/degerler-egitimi/index.html
https://learningapps.org/view 13878365



https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
https://learningapps.org/view13878365

Giivenli parola olusturur.

https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all/i
nterland

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :E 5 KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
2 Proje vb.)
BT.L.D3.2. é&iﬁngereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
< Bilgisayarin bilesenlerini . . .
~ = kullanim amaclarint Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma N Lo
E :ﬁt i BT.1. TEMA u o ¢ Hayvanlar1 Koruma Giinii (4
Z el . . aciklar. .« - s Ekim)
= 2 ﬁ BILISIM TEKNOLOJILERI Bfl".l-.D3.3. | | Materyal: “LearningApps Materyalleri #Diinya Disleksi Giinii (Ekim
= Bilgisayarin %svller.nlerl nasil https://learningapps.org/watch?v=phadOoyt321 aymnin ilk haftasinin persembe
gerceklestirdigini kavrar. giinii)
*Kodlama Haftas1 (Ekim ayimnin
L i ikinci haftasi)
< . . 1
s g & | Yontem ve Tekaik: Gosterip-yapmma *Mevlidi Nebi Haftast (Diyanet
E :g < BT:Z. TEM{.& ' Steam Maker Etkinligi Isleri Baskanhginca belirlenecek
23] ,(2 T | ETIK VE GUVENLIK Materyal: Serce Akademi Steam Maker setinde yer haftada) )
W alan ahsap set kullanilir. *Cumbhuriyet Bayram (29
Ekim)
BT.2.D3.1 Arac-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon Degerler Egitimi:
- ﬁ Internet kullanirken hangi 01{1a21. . . Sevgi, Saygi ve Dostluk
= | = = Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma . .
e Z < | BT.2. TEMA ' davraniglarin bagkalarim Materval: “Piksel Bovama” Sevgi, sayg1 ve dostluk degeri
< | 5 = | ETIK VE GUVENLIK rahatsiz edebilecegini drnek yak y . kapsaminda “aile birligine dnem
== https://www.abcya.com/games/pixel art -
. vererek agiklar. * - . verme” konusunda farkindalik
© Rahatsiz edici davranislart ¢evrimici ¢izim araci e
kullanarak resmeder olusturma igin “Hayvanlari e
————— — Koruyorum” kagit devre etkinligi
All;ag:-Gereg:: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon yapilir. Ogrencilerin calismalart
cihazl. iin portfolyo dosyasi olusturulur.
s BT.2.D3.2. Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma smp Y Y ;
= < Kendine ve bagkalarina ait | Materyal: *Degerler Egitimi Yardimei
§ ; : BT.2. TEMA kisisel verileri paylastigi Gtivenli Parolam Afisi Kaynag
2. (i é ETIK VE GUVENLIK durumda ortaya ¢ikabilecek | Hangi Parola I")aha .Guvemll.r? Etkm.llk Kagidi hitps://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
Z| ~ ) olumsuz durumlari tartisir. Parolalarzn giivenli olinasz icin sahip olmast ap/degerler-egitimi/index.html
E ~ BT.2.D3.3. gereken ozelliklere deginilir.
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gerektigini fark eder.

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :ﬁ 5 KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
2 Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
< cihazi.
= ; : BT.3. TEMA BT.3.D3:1. ‘ . Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
7| 2 < | {LETISIM, ARASTIRMA VE i$ Internet iizerinde basit
é ) = BIRLIGi aragtirma yapar. Materyal:
= o5 Arama motoru kavrami ve amaci tizerinde durulur. . .
https://arfbot.com/ *Losemili Cocuklar Haftas (2-8
Kasim)
Arac-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon *Atatiirk Haftasi (10-16 Kasim)
cihazi. *Afet Egitimi Hazirhik Giinii (12
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma Kasim) L
s | = g B3 TEMA *Diinya Cocuk Haklar1 Giinii
Slg | B - Kitap Ayraci Materyal: (20 Kasim)
2 S| = g}g{%ﬁw » ARASTIRMA VE I3 Tasarhyorum Diiriist olmay1 anlatan kisa film izletilir. *Ogretmenler Giinii (24 Kasim)
sl o Mevlana’nin s6zii dijital ortamda ayrag olarak 5 e
tasarlanir. D?g‘e‘:rleﬁr Eglvtm'n: Diiriistliik
https://www.abcya.com/games/abcya_paint Diirtistliik degeri kapsaminda
ogrencilerle Mevlana’nin
“Diiriistliik” ile ilgili sozleri yazili
= kitap ayraglar dijital ortamda
Z BiRINCi DONEM ARA TATILi tasarlanr, baskist alup
< ogrencilere dagitilir.
*Degerler Egitimi Yardimci
, Kaynagi
= BT.3.D3.2. irecinde farkl Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
_ Arastirma su.rem'nde farkll | ihaz. ap/degerler-egitimi/index.html
= > BT.3. TEMA ﬁi’;d;b‘l’gin :ﬁfglgg Yontem ve Teknik: Anlatim
Il ILETISIM, ARASTIRMA VE i$ BT$3 D33 gint kestedet.
E - BIRLiGI Bil. i. ; ltivenilir Materyal:
% Ko %1 Zkli rdan arastirmast Internette Arastirma Yaparken Nelere Dikkat
4 Y 3 Etmeliyim? Afisi



https://arfbot.com/
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
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Dijital Oykiim Etkinlik Kagid1
https://www.storyboardthat.com/tr

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :ﬁ 5 KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
<= Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
cihaz.
é > BT.3. TEMA g;{'?'linlffvenihr Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma *Diinya Engelliler Giinii (3
é cﬁ H‘-ETi-SiM’ ARASTIRMA VE I ka gnZklirdan arastirmasi Arahi) =
< | — BIRLIGI eZekti“ini fark eiler Materyal: “LearningApps Materyali” *Tutum, Yatirim ve Tiirk
£ £ ' https://learningapps.org/watch?v=pmfb7973t20 Mallar1 Haftas: (12-18 Aralik)
Arag¢-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon Degerler Egitimi: Adalet
cihazi. Atatiirk’lin Bilim ve Teknolojiye
| = BT.4.D3.1 Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma szr(}1g1 Onem: “Akll_ ve mantigin
=R BT.4. TEMA IO ¢oziimleyemeyecegi mesele
é g URUN OLUSTURMA Dl.] l.t‘al lgerlklerl kullanarak Materyal: yoktur.” sozu iizerinde durulur .
<| - 6ykii olusturur. Oykiimii Olusturuyorum Sunusu Atatiirk’e ait 6z1ii s6z Micro:bit ile
https://www.abcya.com/games/animate yazilir.
. KT e
Arag-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon ngﬁzr}ler Egitimi Yardimer
| Ci?aZL . . httt}), s/ /go gmmateryal.eba.gov.tr/kit
= ::f BT.4. TEMA BTT?'ID.&I.M kel K Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma ap/degerler-egitimi/index.html
35| & URUN OLUSTURMA o uital jeeridert kutianara
= | - oykii olusturur. Materyal:
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https://scratch.mit.edu/

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :E = KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
S~ Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
cihaz.
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
Materyal: “Scratch Uygulamasina Girig”
> BT.5. TEMA BT.5.D3.1 *Ogrenci;
é éﬂ PROBLEM COZME VE Algoritma kavramini Kodlama kavramini agiklar
= | = PROGRAMLAMA aciklar. Scratch uygulamasini tanir.
Scratch arayiiziinii tanir.
Bloklart caligtirmayi ogrenir.
Olaylar kategorisin kesfeder.
https://scratch.mit.edu/
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon *Enerji Tasarrufu Haftas:
cihazi. (Ocak aymmin 2. haftasi)
E: Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
8 > BT.5. TEMA BT.5.D3.1 Materval: “Kuklann Hareketi™ geggﬂef Egitimi:
M| < PROBLEM COZME VE Algoritma kavramini % aterya ) antn Hareket ardimiasma =
= 2 PROGRAMLAMA aciklar. Ogrenci, Yardlrr.llasr.na.l flegerl kapsaminda
é Hareket bloklarini tanir. ogrenciler ikili gruplara ayrilir.
= Dongii kavramum 6grenir. Olusan gruplar ile “Hamur
Gelistirdigi uygulamay kaydeder. Devreler” etkinligi gerceklestirilir.
https://scratch.mit.edu/ Verilen iglemleri grup arkadasi ile
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon yardimlagarak yapmaya calisir.
cihazi. Arkadasi ile devresini kurup ledi
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma yakan dgrencilere “Tekno Ogrenci
R ; BT.5. TEMA BT.5.D3.1 “rozeti verilir. Projeler i¢in
6 % PROBLEM COZME VE Algoritma kavramini Materyal: “Karakterler” portfolyo dosyasi olusturulur.
C| = PROGRAMLAMA aciklar. *Ogrenci;
Yeni kuklalar ekler. *Degerler Egitimi Yardime1
Sahneye dekor ekler. Kaynagi

https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
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olusturur.

Oyun kavramim agiklanir..
Klavye yardimiyla kukla kontrolii yapar.
https://scratch.mit.edu/

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :ﬁ = KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
2 Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon ap/degerler-egitimi/index.html
cihazi.
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
M| 2 BT.5. TEMA BT.5.D3.2
s % PROBLEM COZME VE Problemi ¢6zebilmek igin Materyal: “Karakterler”
C| = PROGRAMLAMA gerekli verileri ifade eder. *Ogrenci “Algilama” bloklariyla uygulama
tasarlar.
“IF” yapisini tamr.
https://scratch.mit.edu/
BIRINCi DONEM SONU
Arac-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon Degerler Egitimi:
cihazi. Yardimlasma
BT.5.D3.3 Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma _
: ; BT.5. TEMA Proi)l-e:mi.rl coziimil igin Yardimlagma degeri kapsaminda
=) % PROBLEM COZME VE erekli aleoritmayvt Materyal: “Su Altinda Macera-1” ogrenciler ikili gruplara ayrilir.
a. —_ PROGRAMLAMA g g y *Ogrenci; Olusan gruplar ile “Hamur

Devreler” etkinligi gerceklestirilir.
Verilen islemleri grup arkadasi ile
yardimlagarak yapmaya caligir.



https://scratch.mit.edu/
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
https://scratch.mit.edu/

Sahne yapisini tanir.
Dekor tasarimi yapar.
https://scratch.mit.edu/

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: ::‘1 = KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
LR - Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon Projeler i¢in portfolyo dosyasi
cihazi. olusturulur.
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
*Degerler Egitimi Yardime1
; ; BT.5. TEMA BT.S.D3..3 o 1:’[flvterya'l': “Su Altinda Macera-2” Kayn.agl .
) Problemin ¢6ziimii igin Ogrenci, https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
2% PROBLEM COZME VE i algori 7 sii : /degerler-egitimi/index html
% ,(2 PROGRAMLAMA gerekli algoritmay1 Oyun tasarl@.i.am bir siireg olflugunu kesfeder, ap/deg g .
olusturur. Karmasik goriinen seyleri dogru par¢alara
aywirsa sorunlart daha kolay ¢oziilebilecegini
kavrar.
https://scratch.mit.edu/
Arac-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
cihazi.
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
= E BT.5. TEMA BT.5.D3.4 ) .
é ;ni PROBLEM COZME VE En iyi ¢éziime ulagabilecek Eg‘gtfgjll Su Altinda Macera-3
| - PROGRAMLAMA algoritmay1 gelistirir. Degisken atamasin: 6&renir.
Operatorler kategorisinde yer alan bloklar: tanir.
https://scratch.mit.edu/
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon *Bilim ve Teknoloji Haftas: (8-
cihazi. 14 Mart)
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma *Istiklal Mars’’mn Kabulii ve
= |5 BT.5. TEMA BT.5.D3.4 . . Mehmet Akif Ersoy’u Anma
| < - A . Materyal: “Su Altinda Macera-4 Giinii (12 Mart)
< | < PROBLEM COZME VE En iyi ¢oziime ulasabilecek | Oé . “Dij Su Giinii (22 Mart
= ,(2 PROGRAMLAMA algoritmay1 gelistirir. grenct, tinya Su Giini ( art)

Degerler Egitimi: Vatanseverlik
Yerli teknolojilerin iilkeye
katkisini arastirir. Isikli Tirk
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Materyal: Micro: bit Egitim Seti
Tiirk Bayragi, 6 adet Krokodil kablo.

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :E 5 KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
S~ Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon Bayrag projesi yapilir.
cihazi. Ogrencilerin yaptig1 proje iriinleri
BT.5.D3.5 Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma sergilenir.
= p-Yap 2
E :E IIEIF{‘SBEIEEII\\/I/I é OZME VE Verilen bir algoritma igin
§ % PROGRAMLAMA mantiksal ¢ikarim yaparak | Materyal: “Su Altinda Macera-5”
= sonucu tahmin eder. *Ogrenci; *Degerler Egitimi Yardimci
1ki degigkeni bir arada kullanir. Kaynagi
https://scratch.mit.edu/ https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
Arac-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon ap/degerler-egitimi/index.html
cihaz.
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
= ; BT.5. TEMA BT.5.D3.6 Materyal: “Su Altinda Macera-6”
212 PROBLEM COZME VE Blok tabanli programlama | 55 .-
= 2 PROGRAMLAMA aracinin arayuzunu Degisken yardimiyla zaman yapisin kullanir.
kesfeder. . . .
Zamanlayici fonksiyonu ile oyuna seviye ilave
eder.
https://scratch.mit.edu/
Arac-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
— | = cihazi.
E‘: ::f llzl;rOSBE}];:]l\\/I/[ ‘é OZME VE Isikh Tiirk Bayrag Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
= < PROGRAMLAMA Etkinligi
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https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
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https://compute-it.toxicode.fr/

olusturur.

= | 5 ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :E 5 KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
2 Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
cihazi.
Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
<Zt : BT.S. TEMA gil;f}];lfz;flll rogramlama | Mat 1:
Z cﬁ PROBLEM COZME VE aracinin ara F'?zii%u'i h ; e;/)l;zll . kl /
z | Z PROGRAMLAMA i tps:iblockly.games
kesfeder.
*Acik kaynak kodlu veya iicretsiz erigilebilen araglar *Diinya Otizm Farkindahk
*Kisisel Verileri Koruma Giinii
(7 Nisan)
*Ulusal Egemenlik ve Cocuk
Bayrami (23 Nisan)
z
52 IKINCi DONEM ARA TATILI Degerler Egitimi: Milli ve
4 Manevi Kiiltiiriimiiz
Tezhip sanatinin inceliklerini
dijital ortamda deneyimleyen
ogrenciler ¢aligmalarini
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon olustururlar. Ortaya gikan ﬁrliinle.r
cihazi. baskiya alinarak okulda sergilenir.
<ZE ; BT.5. TEMA g;rlftns '71 1 Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma 5 o
&z % PROBLEM COZME VE ara? m?kalllleluf;r(ﬁ(r vaamzl *Degeruler Egitimi Yardimci
z | Z PROGRAMLAMA e < oo | Materyal: Kaynag: .
yapida program olusturur. https://blockly.cames/ https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
ap/degerler-egitimi/index.html
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
cihazi.
BT.5.D3.8 . . .
<Zt : BT.5. TEMA Blok tabanl programlama Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
L= PROBLEM COZME VE aracini kullanarak karar Materval:
Z | — PROGRAMLAMA yapilarini igeren program yak
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“Kodla Biiyii” Web Uygulamasi

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :ﬁ = KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
2 Proje vb.)
Arag-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
BT.5.D3.8 cihazi.
Z ; BT.5. TEMA Blok tabanli programlama | Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
: % PROBLEM COZME VE aracini kullanarak karar Materyal:
= | = PROGRAMLAMA yapilarini igeren program
olusturur. https://compute-it.toxicode.ft/
*Bilisim Haftas1 (Mayis aymin
.. o L ilk haftas)
Arag:—Gereg:: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon *Atatiirk'ii Anma ve Genglik ve
> : BT.S. TEMA BT.5.D3.9 gggiizm ve Teknik: Gosterip-Yaptirma Spo.r Bayrz:ml (19 Mayss)
% < PROBLEM COZME VE Olusturdugu program Materval: : p-Yap *Etik Giinii (25 Mayzs)
> | - PROGRAMLAMA yapilarini test eder. yak
o Degerler Egitimi: Milli ve
“Kodla Biiyli” Web Uygulamasi Manevi Kiiltiiriimiiz
Tezhip sanatinin inceliklerini
. . L dijital ortamda deneyimleyen
Arag-Gereq: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon dgrenciler calismalarint
= : BT.S. TEMA | BT.5.D3.9 %giﬁ:m ve Teknik: Gosterip-Yaptirma olusturrlar. Ortaya gtkan ﬁﬁinlgr
: < PROBLEM COZME VE Olusturdugu program Matervals : p-rap baskiya alinarak okulda sergilenir.
= |« PROGRAMLAMA yapilarini test eder. yak:
*Degerler Egitimi Yardimci
“Kodla Biiyii” Web Uygulamasi Kaynag
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
ap/degerler-egitimi/index.html
Arac-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
cihazi.
2 ; BT.5. TEMA BT.5.D3.10 Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma
: g PROBLEM COZME VE Olusturdugu programin Materyal:
> = PROGRAMLAMA hatalarin test eder.



https://compute-it.toxicode.fr/
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html

= | & ETKINLIK DEGERLER EGITiMi VE
: :E = KONU KAZANIM (Gezi/Gozlem/Deney/ Grup Calismasy/ OLCME-DEGERLENDIRME
LR - Proje vb.)
E Arac-Gerec: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon *Cevre ve Iklim Degisikligi
& cihazi. Haftas1 (Haziran aymnin 2.
<Nn > BT.5. TEMA BT.5.D3.10 Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma haftasr)
== % PROBLEM COZME VE Olusturdugu programin Materyal: *Babalar Giinii (Haziran ayinin
2] PROGRAMLAMA hatalarini test eder. 3’iincii pazar)
: “Kodla Biiyii” Web Uygulamasi i
s Degerler Egitimi: Oz Denetim
_ Zaman yOnetimi konusunda
Arac-Gere¢: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon hayattaki onceliklerini
7 cihazi. belirlemenin 6nemine deginilir.
é ; BT.5. TEMA BT.5.D4.8* Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma Bilgisayar baginda gegirdigi
IS % PROBLEM COZME VE Karmasik islemler i¢in Materyal: zamani yonetebilme ve teknolojiyi
< | - PROGRAMLAMA algoritma tasarlar. etkin kullanabilme cetveli dijital
= “Steam Maker” Ahsap Seti ortamda 6grencilerle hazirlanir ve
baskist alinip 6grencilere dagitilir.
Arac-Gereg: Ogrenci bilgisayari, projeksiyon
z cihazi. *Degerler Egitimi Yardime1
é ; BT.5. TEMA BT.5.D4.8* Yontem ve Teknik: Gosterip-Yaptirma Kaynag1
IS % PROBLEM COZME VE Karmasik islemler i¢in Materyal: https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kit
< | - PROGRAMLAMA algoritma tasarlar. ap/degerler-egitimi/index.html
= “Steam Maker” Ahsap Seti

IKiNCi DONEM SONU

Bu yillik plan T.C. Milli Egitim Bakanhgi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhginin yayinladigi 6gretim programi esas alinarak yapilmistir. Bu yilhk planda toplam egitim 6gretim haftasi 36 haftadir.

09/09/2024
UYGUNDUR

Demet DEMIRCIOGLU

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
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Okul Miidiiriu



https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/degerler-egitimi/index.html

