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1. BiLiSIM TEKNOLOUJILERI VE YAZILIM DERSi OGRETIM PROGRAMI

1.1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’'nin Temel Yaklasimi ve Ozel Amaglari

Turkiye Yazyili Maarif Modeli, bireyin zihinsel, duygusal, sosyal ve teknolojik yonden butdncdl gelisimini hedefleyen;
Tark Milli Egitim Sistemi'nin koklU gec¢misini, dijital ¢agin gereksinimleri ve teknolojik donisimun dinamikleriyle
harmanlayan bir modeldir. Bu model; dgrencilerin hem akademik bilgi hem de ¢agin gerektirdigi kavramsal beceriler,

alan ve okuryazarlik becerileri, sosyal-duygusal 6grenme ve degerler battinliguyle donatiimalariniamaclar.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programinda égrenciyi merkeze alan bitincil egitim yaklasimi esas
alinmistir. Bu yaklasim, egitim sdreclerini derinlestirip genisleterek 6grencinin bireysel sorumlulugunu destek-
lemektedir. Ayni zamanda dijital dinyanin getirdigi bilgi islemsel distnme, elestirel ve analitik disinme, problem
cozme, yaratici fikir Gretme ve etkili iletisim gibi 21. yUzyil becerilerinin gelisimine de dncelik tanimaktadir. Programda
cagin gerektirdigi kapsamli yetkinliklere sahip, grup calismalari ve is birligine dayal etkinliklerle desteklenen, kendini
organize edebilen, arastirmaya ve sorgulamaya acik, elestirel distnebilen, ¢cevresine duyarli ve ahlaki degerlere bagli
bireylerin yetistiriimesi hedeflenmektedir.

Turkiye YUzyill Maarif Modelinin bilesenleri; kavramsal beceriler (temel beceriler, bittnlesik beceriler ve Ust dizey
disinme becerileri), egilimler, alan becerileri, sosyal-duygusal ¢grenme becerileri (benlik, sosyal ve ortak/birlesik
becerileri) ve okuryazarlik becerilerinden olusmaktadir. Bilisim Teknolojileri ve Yaziim Dersi Ogretim Programi,
yalnizca bilgi edinimiyle sinirli kalmayip 6grencilerin cagin gerektirdigi dijital ve teknolojik yeterliliklerle donatilmasini da

amagclamaktadir. Ayrica hizla deg@isen teknoloji ortamina uyum saglayabilen bireylerin yetistiriimesi de dgretimin temel
hedefleri arasindadir.

Program, bilisim teknolojileri ve yazilim alanindaki 6grenme streclerini desteklerken bu slrecte gelisen alan becerilerini
odak noktasi haline getirmektedir. Ayrica bu becerilerin sosyal-duygusal 6grenme, dijital okuryazarlik ve is birligiyle
desteklenerek gelismesi ongorilmektedir. Son olarak, Tdrkiye Yazyih Maarif Modeli'nin bittncdl egitim anlayisina
uygun olarak, program araciligiyla birey, gevre ve topluma iliskin gagin gereklerine uygun degerlerin kazandirilmasi;
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6grenme-dgretme surecinin bu degerlerle zenginlestirilerek bireysel ve toplumsal

duyarhhgin artinlmasi hedeflenmektedir.
Programin Temel Ogretim Yaklasimlari:

Bu 6gretim programi, Tdrkiye Yazyili Maarif Modeli'nin egitim felsefesi dogrultusunda yapilandirilmis olup 6grencilerin
dijital ¢agin gerekliliklerine uyum saglamalarini, disiplinler arasi bakis acisiyla 6grenmelerini, bilisim teknolojilerine
0zgu alan becerileri gelistirmelerini ve teknolojik dontistime etkin sekilde katilmalarini hedefleyen temel yaklasimlar
cercevesinde uygulanmaktadir. Asagida, programin 6gretim surecinde esas alinan bu temel yaklasimlar aciklanmistir:

«  Cagn Dijital Gereksinimlerine Uyum: Ogrencilerin dijital dénisime uyum saglamalari ve dijital teknolojiyi sadece
tiketmekle kalmayip ayni zamanda Ureten bireyler olarak yetismeleri amaclanmaktadir. Bu slrecte, dgrenciler
21. yuzyil becerilerini kazanarak yenilikgi cozumler gelistirme yetkinliklerine sahip olacaklardir. Dijital okuryazarlik

ve degerler batdnligunu destekleyen 0grenme yasantilar sunularak ogrencilerin dijital vatandaslk bilinci
kazanmalari, dijital diinyada etik ve gUvenli bir sekilde hareket etmeleri saglanacaktir. Ayni zamanda, siber gtvenlik
farkindaligr kazandirilarak bireylerde hem bireysel hem de sistem guvenligine yonelik bilgi ve beceriler gelistiriimesi

hedeflenmektedir.

« Disiplinler Arasi Yaklasimin Giiglendirilmesi: Bilisim teknolojileri ile diger disiplinler (matematik, fen, sosyal
bilimler vb.) arasindaki etkilesimi glcglendirerek proje tabanli, problem ¢ézme odakli ve arastirma temelli 6grenme
ortamlari olusturulmasi benimsenmistir. Bu yaklasimla dgrenciler, bilisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanarak
farkl disiplinlerdeki bilgileri entegre edecek ve derinlemesine 6grenme deneyimleri yasayacaklardir. internet
kaynaklarinin givenli bir sekilde kullanimi, bilgilerin toplanmasi ve gorsellestiriimesi gibi beceriler kazandirilarak

ogrencilerin bu becerileri farkli disiplinlerdeki projelere yansitmalari hedeflenmektedir. Ayrica dgrencilerden dijital

tasarim ve Uretim sUreclerinde yetkinlik kazanmalari, iki ve U¢ boyutlu dijital Grtnler gelistirmeleri beklenmektedir.

« Kavramsal, Sosyal-Duygusal, Okuryazarlik ve Alan Becerilerinin Gelistirilmesi ve Siire¢ Odakl Ogrenme:
Ogrencilerin kavramsal, sosyal-duygusal ve alan becerilerini gelistirmeye yénelik siirec odakli 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi amaclanmaktadir. Bu ortamda 6grenciler, aktif katiim gostererek ve bireysel farkliliklar gozetilerek



BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI

| V4

ogrenme surecine dahil edilecek, surekli geri bildirimle desteklenecektir. Dijital okuryazarlk, problem ¢ozme ve
algoritma tasarimi gibi beceriler 6n plana cikarilacak; 6grencilerin bu becerileri ginlik yasamda uygulamalari
sag@lanacaktir. Ayrica makine 6grenmesi, goruntu isleme ve dogal dil isleme gibi ileri bilisim alanlarinda temel
sUreclerin kavranmasi saglanacak ve 6drenciler yapay zeka destekli model gelistirme becerileri edineceklerdir.

« Teknolojik ve Dijital Donilisiime Uyum: GiUnimuzin hizla degisen teknoloji dinyasinda ogrencilerin dijital
déntsumle uyumlu bilgi ve beceriler kazanmalari hedeflenmektedir. Bu ¢cercevede, bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin dnceki 6gretim programindaki icerigi; dijital dondsum surecleri, yapay zeké ve diger guncel teknolojik
gelismeler dogrultusunda glincellenmis ve yeniden yapilandiriimistir. Ogrenciler, yapay zeka araclari ve teknolojileri
ile calisma becerilerini kazanarak yenilikci projeler gelistirebileceklerdir. Ogrencilerin teknolojiyi yalnizca tiketen
degil ayni zamanda kuresel dlgekte teknolojik degerler Ureten bireyler olarak yetistiriimeleri saglanacaktir. Ayrica
ulusal yapay zeka politikalari ve Milli Teknoloji Hamlesi hedefleriyle uyumlu sekilde egitim surecleri sekillenecektir.
Ogrencilerden hem mevcut ihtiyaclarahem de gelecegin teknolojik ihtiyaclarina uygun bilgi ve beceriler kazanmalari

beklenmektedir.

1739 sayili Milll Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesinde ifade edilen "Turk Milli Egitiminin Genel Amaglari”ile "Turk Milli
Egitiminin Temel ilkeleri” esas alinarak hazirlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programiile 8grencilerin:

«  Bilgisayar bilimi ve bilisim sistemlerine iliskin temel bilgi ve teknik beceriler kazanmalari,

«  Bilisim teknolgjilerini etkin, bilingli ve amacina uygun sekilde kullanmalari,
- Bilisim etigi, dijital mahremiyet, fikri mulkiyet haklari ve bilisim suclari konusunda farkindalik kazanmalari,
- Siber guvenlik farkindaligi kazanmalari, bireysel ve sistem glvenligine yonelik bilgi ve beceriler gelistirmeleri,

- Dijital vatandaslik bilincine sahip olmalari ve cevrimici ortamlarda etik, glvenli ve sorumlu bir sekilde hareket
etmeleri,

- Internet tabanli servisleriarastirmalari, bunlara erismeleri ve s6z konusu servisleri giivenli bir sekilde kullanmalari,

«  Bilginin toplanmasi, sunulmasi ve gorsellestiriimesinde bilisim teknolojilerini etkili kullanabilmeleri,

. ikiboyutlu veya i¢ boyutlu dijital tasarim calismalari yaparak dijital Griinler gelistirmeleri,
«  Yapay zeka araclari ve teknolojileriile calisma becerileri kazanarak bu alanda yenilikler Gretebilmeleri,

«  Makine 6grenmesi, géruntu isleme ve dogal dil isleme gibiileri bilisim alanlarina yonelik temel strecleri kavrayarak
bu bilgileriile yapay zeka desteklimodel gelistirmelerive programlama ortamlarinda yenilikci Grtnler Gretebilmeleri,

«  Problem ¢dzme, bilgi islemsel disinme ve akil yiritme sdreclerini etkin bir sekilde kullanmalari,
« Algoritma tasariminailiskin kavrayis gelistirerek algoritmalari sozel ve gorsel olarak ifade edebilmeleri,

- Ogrencilerin yazili programlama dillerine gegmeden 6nce temel programlama kavramlarini gérsel ve etkilesimli
ortamlarda cgrenmeleri,

- Programlama yetkinliklerini kullanarak ginlik hayatta karsilasilan sorunlarin (yasl ve engelli bireylerin karsilastig
sorunlar vb.) gozimune iliskin yenilikgi ve 6zgln projeler gelistirmeleri,

«  Bilimin ve teknolojinin gelisiminde dijital donisimun farkinda olmalari ve degisen teknolojilere uyum saglaya-
bilmeleri,

« Ulusal yapay zeka politikalari ve Milli Teknoloji Hamlesi hedefleriyle uyumlu olarak teknolojiyi yalnizca tiketen
olmanin dtesine gecip kiresel dlcekte teknolojik degerler Greten bireyler olarak yetismeleri,

- Bilisim teknolojilerini farkli disiplinlerde etkili bir sekilde kullanarak disiplinler arasi 6grenme sureclerine katkida
bulunmalar,

«  Sosyal-duygusal 6grenmeyi destekleyerek dgrencilerin 6z farkindalik, 6z yonetim, sosyal farkindalik, iliski kurma ve
sorumlu karar verme becerilerini gelistirmeleri,
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« Dijital okuryazarlik basta olmak Uzere; bilgi, gorsel, veri okuryazarhgi gibi coklu okuryazarlik becerileri kazanmalari,

« Adalet, saygi, sabir, sorumluluk ve vatanseverlik gibi evrensel ve toplumsal degerleri teknoloji Gretimi ve kullanimi
slreclerinde icsellestirerek uygulamalari,

- Teknolojiyle etkilesimlerinde etik duyarlilik gosteren, baskalarinin haklarina saygl duyan, sorumluluk bilinciyle
hareket eden bireyler olmalari,

«  Yasam boyu 6grenme bilinci kazanarak bilisim teknolojileri alanindaki gelismeleri takip etmeleri ve kendilerini
surekli giincellemeleri amaclanmaktadir.

1.2. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’'nin Uygulanmasina iliskin Esaslar

1. Budgretimprogrami, farklidonanim ve yaziim olanaklarina sahip okullarda esnek bir sekilde uygulanabilecek bicim-
de tasarlanmistir. Ogrencilerin cesitli teknolojik arac ve yazilimlarla tanismalarini desteklemek amaciyla programin
teknik altyapisi ve bilgi donanimi, okulun imkénlarina gore secilip uygulanabilecek sekilde yapilandiriimistir. Bu
esneklik, 0gretim surecini zenginlestirerek 6grencilerin 6grenme deneyimlerini ¢cesitlendirmeyi ve derinlestirmeyi

amaclamaktadir.

2. Ogrencilerin kuramsal bilgi edinmelerinin dtesinde, projeler gelistirerek 6grendiklerini pekistirmeleri saglanmalidir.
Proje tabanli 6gretim, problem ¢dzme yaklasimlari ve is birligiyle 6grenme yontemleri bu sUrecte yer almalidir.
Ogrencilerin projeleri Gizerinden aktif katilimlari tesvik edilmeli; bu projeler, 6grencilere gecmisteki bilgileriile yeni
ogrendikleriniiliskilendirebilecekleri firsatlar sunmalidir.

3. Ogrencilerin aktif katilimini sadlamak icin 6gretmenler, dgrenmeyi kolaylastiracak sekilde rehberlik yapmali ve
ogrencileri sUrekli motive etmelidir. Ayrica bireysel calismalarin yaninda grup calismalari da tesvik edilmeli, bu
calismalar 6grencilerin is birligi becerilerini gelistirmelerine olanak taniyacak sekilde planlanmalidir.

4. Sosyal kodlama ortamlari araciligiyla 6grenciler, yazihmlarini paylasarak akranlari ve diger kullanicilarla ortak
projeler gelistirebilirler. Bu ortamlar, dgrencilerin birlikte yaratma ve takim ¢alismasi becerilerini gic¢lendirecektir.

5. Ogrenciler, derslerde ele alinan problemleri gercek hayatla iliskilendirerek coézim onerileri gelistirmelidir.
Bu, ogrenilen bilgilerin gercek dinyada uygulanabilirligini artiracak ve ogrencilerin sorun ¢dézme becerilerini
pekistirecektir.

6. Ogrencilerin yeteneklerine, ihtiyaclarina ve &ézel durumlarina gére gesitlendirilmis 8lgme ve degerlendirme
yéntemleri kullaniimalidir. Ogrencilere ilgi cekici, glnlik yasamla ilgili gorevler verilerek bilgi ve becerilerin
olctulmesi saglanmali; geri bildirimler yargisal nitelik tasimamali ve 6grencilere motivasyon saglayici olmalidir.

Dijital teknolojilerden yararlanarak bu surecler desteklenmelidir.

7. Egitim ve 6gretim sUreclerinde Tarkcenin dogru ve etkili kullanimina, 6grencilerin sdz varliginin ve dil becerilerinin

gelisimine 6zen gosterilmelidir. Ayrica bilisim teknolojilerinin kullanimiyla 6grencilerin iletisim becerilerindeki olasi
bozulmalar dikkate alinarak bilgisayar destekli etkinliklerle bu beceriler gtclendiriimelidir.

8. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi yalnizca teknik becerilerin kazandiriimasini degil; toplumsal sorumluluk, is
birligi ve etik degerlere iliskin farkindalik kazandiriilmasini da saglamalidir. Bu sdre¢, sosyal-duygusal 6grenme
becerileriyle paralel olarak ilerlemelidir.

9. Ogrenme-dgretme yasantilari, 6grencilere btiincll bir bakis agisi kazandiracak sekilde ve kalici 5grenmeye
hizmet edecek bicimde tasarlanmalidir. Farkli 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanimi, disiplinler arasi iliskilerin
kurulmasini kolaylastiracak bicimde yapilandiriimalidir.

10. Zenginlestirme ve destekleme uygulamalari, 6grencilerin bireysel ilgi, ihtiyac ve gelisim dlzeylerine gore
ogretmenler tarafindan planlanmali ve yurattlmelidir. Bu tir uygulamalar, tim sinifa aynianda uygulanmak zorunda
olmayip bireysel ya da kiictk grup temelli olarak da yapilandirilabilir.

11. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, Tirkiye Yizyil Maarif Modeli temel alinarak yapilandirimalidir. Ogrencilerin

ihtiyaclarina yonelik program bilesenleri dikkate alinarak, 6gretim surecleri; okulun fiziki ve teknolojik altyapisi ile
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cevresel ve bdlgesel imkanlar g6z 6ndnde bulundurularak ve 6grenci profilini gelistirecek sekilde planlanmalidir.
Programda yer alan 6grenme ciktilari, sosyal-duygusal 6grenme ve okuryazarlik becerileriyle entegre olmaldir.

12. Ogrencilerin temel kabulleri gdz dniinde bulundurularak dgrenme ciktilariyla tutarl farkli 9gretim materyalleri
(sunumlar, robot kitler, ¢ boyutlu yazicilar veya kalemler, drama, galisma kaditlari vb.) yapilandiriimalidir. Bu
materyallerin hazirlanmasinda 6gretmenler arasindaki is birligi desteklenmelidir.

13. Her temada, dgrencilerin bilgi, beceri ve degerleri bir batdn halinde sergileyebilecekleri en az bir performans
gorevine yer verilmelidir. Performans gorevleri; 6grencilerin gergcek yasam baglamlarinda Uretim yapmalarini,
Ust dizey dustinme becerilerini kullanmalarini ve disiplinler arasi iliskiler kurarak 6zgin ¢ozimler gelistirmelerini
destekleyecek sekilde yapilandiriimalidir.

1.2.1. Alan Becerileri, Kavramsal Beceriler ve Egilimler

Bilisim Teknolojileri ve Yaziim Dersi Ogretim Programinda yer alan 6grenme ciktilari; tema kapsaminda belirlenen
bilgi kiimesinin ilikili alan becerileri veya kavramsal becerilerle biitiinlestirimesi yoluyla yapilandiriimistir. Ogrenme-
ogretme yasantilari, TYMMde tanimlanan egilimler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri, degerler ve okuryazarlk
becerileriyle desteklenerek butdncul bir yapida sunulmustur. Program, alan ve kavramsal beceriler temelinde
yapilandiriimistir. Herikibeceritlrt de 6grencilerin bilisim teknolojilerini etkin, bilin¢live Uretken bicimde kullanmalarini
destekleyecek sekilde butlncul olarak ele alinmistir. Bu baglamda, kavramsal beceriler ve alan becerileri arasinda
guclu bir etkilesim bulunmaktadir ve bu iki beceri turt, birbirlerinin gelisimine katkida bulunarak 6grencilere genis
bir beceri seti kazandirmay! hedeflemektedir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programrnda 8grenme-
ogretme uygulamalarinin yani sira 6lgcme ve degerlendirme de dahil olmak Uzere tim ogrenme ciktilari, kavramsal
beceriler, alan becerileri ve egilimler batunlesik bir anlayisla ele alinarak yurutilmektedir. Bu yaklasim sayesinde,
ogrencilerin dijital dinyada sorumluluk sahibi, etik ve glvenli bir sekilde yer alabilmesi saglanarak tretken ve toplumsal
katki saglayan bireyler olarak yetismeleri desteklenmektedir.

1.2.2. Programlar Arasi Bilesenler
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

Sosyal-duygusal 6grenme becerileri; bireyin kendisiyle ve cevresiyle saglikliiliskiler kurabilmesi, duygusal durumlarini
yonetebilmesi, empati gelistirebilmesi ve dengeli bir benlik anlayisi olusturabilmesi icin gerekli olan yetkinliklerdir.
Sosyal-duygusal 6grenme becerileri, kavramsal beceriler, egilimler, alan becerileri ve okuryazarlik becerileriyle
karsilikli etkilesim icindedir. Ogrencilerin is birligi yapabilmeleri, iletisim kurabilmeleri, 6z dizenleme becerilerini
gelistirebilmeleri ve etik duyarliik gosterebilmeleri, hem kavramsal hem alan becerilerinin etkili kullanimini
kolaylastirir. Bu bag, programin butdncul yaklasimini glclendirerek ogrencilerin akademik, kisisel ve toplumsal
gelisimlerini destekler. Sosyal-duygusal 6grenme becerileri, hem bagimsiz bir beceri seti olarak tanimlanabilir hem de
diger becerilerin etkin bir sekilde kullaniimasina yardimci olan destekleyici bir ral oynar. Bilisim teknolojileri ve yazihm
dersinde, 6grencilerin dijital araclar kullanirken is birligi yapma, empati kurma ve iletisim becerilerini gelistirmeleri
saglanmalidir. Bu baglamda, 6grencilerin dijital ortamlarda etik sorumluluk tasima, glvenlik konularinda bilinglenme
ve etik davranislar sergilemeleri icin firsatlar sunulmalidir. Ayrica grup calismalari ve dijital projeler araciligiyla

ogrencilerin sosyal-duygusal 6grenme becerilerini pekistirmeleri tesvik edilmeli, dijital etik ve guvenlik gibi konulara
duygusal zekalarini kullanarak yaklasmalari saglanmalidir.

Degerler

Bu program; bireylerin etkilesimde bulunduklari insanlari tanimalarini, iginde yasadiklari toplumun yapisini
ogrenmelerinive gevrelerindekidogal zenginliklerin Gnemini kavramalarinisaglar. Ayrica bireylerin gevreleriyle uyumlu
ve dengeliiliskiler kurmalarini; tarihi ve kiltirel mirasi koruma bilincine sahip, dogaya sayqili bireyler yetistirmelerini
amaclar. Turkiye YUzyili Maarif Modeli gergevesinde degerler; bireyin dengeli, tutarli ve 0l¢ulU bir sekilde kendisini,
ailesini, milletini ve dunyay! faydal bir sekilde gelistirebilmesi adina 6gretim programlarina entegre edilmelidir.
Bilisim teknolojileri ve yazilm dersinde ise dijital dinyanin sundugu imkanlar ile 6grencilerin etik anlayislarinin ve

toplumsal sorumluluklarinin gelisimine bilyiik énem verilmelidir. Ogrencilere dijital ortamda gizlilik, veri givenlidi,
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siber sorumluluk ve etik degerler gibi konularda bilgi verilmeli ve onlarin bilin¢li teknoloji kullanicilari olarak yetismeleri
saglanmalidir. Teknolojiyi kisisel amaclarla kullanabilmenin yanisira topluma fayda saglamak icin de kullanmayi
ogrenmeleri gerektigi vurgulanmalidir. Dijital glvenlik ve etik kullanimina dair yapilan etkinlikler ve dersler, 6grencilerin
dijital dunyada sorumluluk bilinciyle hareket eden bireyler olarak yetismelerini saglamalidir.

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

Okuryazarlhk Becerileri

Okuryazarlklar, bireyler igin egitim sisteminin gelistirmeyi amacladigr yetkinliklerin kazanilmasinda dnemli rol
oynamaktadir. Toplumsal yasamda basarili bir sekilde yer alabilmek icin bireylerin haklarini etkili bir sekilde
kullanabilmesi ve sorumluluklarini yerine getirebilmesi gereklidir. Bu amacla ¢agin ihtiyaclari dogrultusunda bilgi
okuryazarligl, dijital okuryazarlik, gorsel okuryazarlk, veri okuryazarlgi gibi becerilerin bireylerde kazandiriimasi 6nemli
bir odak noktasi olmalidir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda okuryazarlik becerileri, 6grencilerin dijital
ddnyada bilgiye erisim, veri analizi yapma ve dijital icerik Gretme becerilerini gelistirecek sekilde sunulmalidir. Dijital
okuryazarlik, 6grencilerin teknolojiyi etkin ve dogru kullanmalarini saglarken bilgi okuryazarhgi, gorsel okuryazarlik
ve veri okuryazarhgl becerileri de bu dersle birlikte kazandinilmalidir. Bu becerilerle 6grenciler; dijital platformlarda
icerik olusturma, bilgiyi dizenleme ve ¢cevrim ici kaynaklari degerlendirme konusunda yetkinlik kazanarak 6grendikleri

okuryazarlik becerilerini gunlik yasamlarinda etkin bir sekilde kullanabileceklerdir.

1.2.3. Disiplinler Arasi ve Beceriler Arasi iliskiler
Disiplinler Arasi iliskiler

Bilisim Teknolojileri ve Yaziim Dersi Ogretim Programi, dgrencilerin farkl disiplinlerden edindikleri bilgi ve becerileri
bilisim teknolojileriyle nasil butdnlestirebileceklerini gosterecek sekilde yapilandiriimistir. Bu kapsamda disiplinler arasi
iliskilerin kurulmasi ve bu iliskilerin 6gretim sureclerinde batdncul bir anlayisla ele alinmasi dnemlidir. Ayrica, 6grenme
ciktilarindaki alan becerileri ile kavramsal beceriler ve egilimler arasindaki iliskiler de programin yapisal bdtinligu

acisindan dikkate alinmalidir.

Disiplinler arast iligkiler, dzellikle matematik, fen bilimleri ve sosyal bilimler gibi alanlarla bilisim teknolojileri arasindaki
baglantilari glclendirmeyi amaclamaktadir. Programin temalari, ¢esitli disiplinlerde karsilasilan problemlerin bilisim
teknolojileriaraciligiyla nasil ¢zulebilecegdini vurgulamakta ve 6grencilerin farkli alanlardaki bilgilerini dijital becerilerle

birlestirmelerini desteklemektedir. Bu sayede, bilisim teknolojileri egitimi daha anlamli, etkili ve ilgi ¢ekici hale
getirilmektedir.

Beceriler Arasi iliskiler

Beceriler arastiliskiler dogrudan 6grenme ciktilarinda belirtilmemis olsa da 6grencilerin 6grenmelerini destekleyen ve
gelisimlerini pekistiren alan becerilerini ve kavramsal becerileriicermektedir.

Ogrenme ve 6gretme siireclerinde disiplinler ve beceriler arastiliskilerin bitiincil bir yaklasimla ele alinmasi, programin
temel hedeflerine ulasmasini kolaylastiracaktir. Bu yaklasim sayesinde ogrenciler, bilisim teknolojilerini farkli
disiplinlerle iliskilendirerek hem sistematik hem de yaratici distinme becerilerini gelistirebilecek ve bilgiyi daha islevsel
bir sekilde kullanabileceklerdir.

1.2.4. igerik Cercevesi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programrninicerik cercevesi; dgrencilerin cagin gerekliliklerine uygun bilgi,
beceri ve egilimlerini gelistirebilmeleri amaciyla yapilandiriimis tematik 6grenme alanlarindan olusmaktadir. Bu yap,
ogrencilerin dijital dunyanin temel kavramlarini tanimalarina, bilisim teknolojilerini etkin ve etik bicimde kullanmalarina
ve disiplinler arasi distinme becerilerini gelistirmelerine imkan saglar. Temalar; Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki
Yeri, Dijital Urtin Tasarimi ve Gelistirme, Bilgisayar Aglari ve iletisim, Bilisim Etigi ve Siber Glvenlik, Yapay Zeka, Yazilim
Tasarnimi ve Programlama olarak kurgulanmistir. igerikler; 6grencilerin ilgi, yas ve gelisim diizeyleri gozetilerek dnceki
ogrenmelerle iliskilendirilmis, Ust duzey disinme becerilerini destekleyecek bicimde kavramsal derinlik ve uygulamali

butunltk icinde yapilandiriimistir.

«  Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki Yeri: Bilisim teknolojileri ve yapay zeka ile ilgili temel kavramlarin, bilgisayar
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donaniminin isleyisinin ve dijital vatandaslik kavramlarinin 8gretiimesi hedeflenir. Ogrenciler, dijital cihazlarla
etkilesimde bulunarak teknolojiyi ginlik yasamda nasil kullandiklarini kesfederler.
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. Dijital Urtin Tasarimi ve Gelistirme: Dijital Griinlerin tasarim siireci ve gelistirilmesi Gzerine odaklanilir. Ogrenciler,

yaratici disinme ve tasarim becerilerini gelistirir; dijital Grtnlerin tasarimina yonelik temel bilgiler edinirler.

. Bilgisayar Aglari ve iletisim: Bilgisayar aglarinin isleyisi, internetin veriiletimi ve giivenliinternet kullanimi gibi temel

bilgileri kapsar. Ogrenciler, dijital iletisim becerilerini gelistirerek ag yapilarinin nasil calistigini 6drenirler.

. Bilisim Etigi ve Siber Giivenlik: Dijital diinyada etik kullanim ve siber gvenlik bilinci olusturulur. Ogrenciler kisisel

verilerin korunmasi, internet guvenligi ve dijital etik kurallari hakkinda bilgi edinir; ayrica dijital ortamda guvenli
hareket etme yollarini 6grenirler.

. Yapay Zeka: Yapay zeka ve makine 6grenmesi konulari tanitilir. Ogrenciler, yapay zekanin nasil calistigini ve giinlik
yasamda nasil uygulamalarla karsilastiklarini kesfederler. Bu tema, dgrencilerin teknolojiye olan farkindaliklarini
artinir ve gelecekteki yapay zeka uygulamalarina dair bilgi sahibi olmalarini saglar.

«  Yazihm Tasarimi ve Programlama: Yazilim gelistirme sUreclerine giris yapilarak temel programlama becerilerinin
kazandiriimasi amaclanir. Ogrenciler, yazilimin tasarim asamasindan uygulamali kodlama ve test siireclerine kadar
temel beceriler edinirler.

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin icerik yapisi, disiplinler arasi iliskileri goz dntne alarak kavramsal beceriler ile
birlikte cesitli uygulamalarla desteklenecek sekilde dizenlenmistir. Her tema, dnceki dgrenmelerle baglanti kurularak
bir sonraki 6grenme c¢iktilarinin temelini atacak sekilde tasarlanmistir.

igerik, hizla degisen teknolojik gelismeler ve dijital doniistim siirecleri dikkate alinarak giincellenmistir. Ogrencilerin,
cagin gerekliliklerine uygun bilgi ve becerilerle donatiimasi hedeflenmistir. Gincel gelismeler, 6zellikle siber givenlik,

yapay zeka ve dijital etik gibi konular programa entegre edilmistir.

1.2.5. 0grenme Kanitlari (Olgme ve Degerlendirme)

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programinda dgrencilerin bilisim alanindaki bilgi, beceri ve yetkinliklerini
gelistirmeye yonelik sire¢ odakli dlgme ve degerlendirme yaklasimi benimsenmistir. Bu kapsamda, bilisim teknolojileri
ve yazihm dersinde dlgme ve degerlendirme slreci; algoritmik ddsinme, problem ¢6zme ve yaratici ddsinme
becerilerini destekleyecek, ayni zamanda dijital okuryazarlik ve etik farkindalikla iliskilendirilecek bicimde buttncdl bir
anlayisla dizenlenmistir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilm Dersi Ogretim Programinda tamamlayici ve sirec odakli 6lcme ve degerlendirme
araclari kullanilarak 6grencilerin bilgi dUzeyleri, beceri gelisimleri ve problem ¢dzme yetkinlikleri takip edilmekte; ayrica
ogrencilere geri bildirim saglanmasi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda asagidaki ilkeler benimsenmistir:

«  Performansa dayali dlgme arag ve yontemlerine odaklaniimasi,

. Ogrencilerin degerlendirme sirecine aktif olarak katiliminin saglanmasi,

«  Becerilerin objektif puanlanmasinda dereceli puanlama anahtarlarinin ve kontrol listelerinin kullaniimasi,

«  Olcme ve degerlendirme uygulamalarinin 6gretim siirecini ve 6grenmeyi desteklemek amaciyla yiritilmesi,
- llgi cekicive gercek hayata dayall problem senaryolarinin kullaniimast,

«  QOyun tabanl ve dijital ortam destekli degerlendirme yontemlerinin uygulanmasi.

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi dlgcme ve degerlendirme surecinde asagidaki yontemler ve araclar kullanilabilir:

« Performans Gorevleri: Gergek hayat problemlerine dayali bireysel veya grup calismasi gerektiren projeler,

« Kodlama Uygulamalari: Algoritmik disinme ve problem ¢ézme becerilerini dlcmek amaciyla belirlenen uygulama
bazli degerlendirmeler,
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- Dijital Portfolyolar: Ogrencilerin gelistirdigi projeleri ve tasarimlari bir araya getirdidi dijital portfolyolar,

«  Dereceli Puanlama Anahtarlar (Rubrik) ve Kontrol Listeleri: Ogrencilerin proje ve uygulamalarini objektif bir
sekilde degerlendirmekicin kullanilan araclar,

»  Oyun ve Simiilasyon Tabanl Degerlendirme: Dijital oyunlar, similasyonlar ve etkilesimli uygulamalar araciligiyla
ogrenme slrecinin dlgtlmesi,

«  Akranve 0z Degerlendirme: Ogrencilerin kendi calismalarini ve arkadaslarinin galismalarini degerlendirdidi siireg
odakli degerlendirme yontemleri,

« Gozlem Formlari ve Ogretmen Geri Bildirimleri: Ogretmenlerin égrencilerin bilissel ve sosyal becerilerini
gozlemleyerek degerlendirdigi formlar.

Olcme ve degerlendirme sireci, 6grencilerin algoritmik diisinme, problem ¢ézme ve bilisim teknolojilerini sorumlu
kullanim konularindakibecerilerinigelistirmeye yonelik 6grenme ciktilariniiziemeye ve desteklemeye olanak saglayacak
sekilde yapilandirimistir. Ogrencilerin bilisim alanindaki bireysel gelisimleri gdzlemlenerek onlara rehberlik eden gok
yonld ve esnek bir degerlendirme sistemi uygulanmalidir.

1.2.6. Ogrenme-Ogretme Yasantilari

Bilisim teknolojilerive yazilim alani, bireylerin dijital dinyada bilinclive GUretken bireyler olarak yer alabilmeleriicin gerekli
bilgi, becerive egilimleri kazanmalariniamaclamaktadir. Bu sirecte 6grencilerin bilgi islemsel dustinme, is birligiicinde
calisma, Uretkenlik ve dijital okuryazarlik gibi butUnlesik becerileri; etik duyarliik ve sorumluluk bilinci cercevesinde,
biitiincl bir yaklasimla gelistirilmelidir. Ogrencilere bilisim teknolojileri alaninda bitincil, islevsel ve anlaml 6grenme

yasantilari sunabilmek icin 6gretim strecinde dikkate alinmasi gereken temel ilkeler asagida siralanmistir.
Temel ilkeler:

«  Aktif ve Katilimci Ogrenme Ortami Olusturulmalidir: Program, égrencilerin 9grenme siirecine aktif katilimini tesvik
eden, 8grenci merkezli, etkilesimli ve problem ¢dzme odakli 6grenme-6gretme yasantilarini temel alir. Ogrenciler;
gercek yasam problemleri, senaryolar, simulasyonlar ve proje tabanli etkinlikler araciligiyla bilgilerini pekistirirken
dijital araclarin bilincli kullanimini da deneyimleyeceklerdir.

+  Ogrencilerin On Bilgileri Belirlenerek Siirece Dahil Edilmelidir: Her tema baslamadan énce égrencilerin mevcut
bilgi duzeyleri degerlendirilerek eksiklikler tespit edilmeli, bu dogrultuda 6gretim surecleri planlanmalidir. Bu
yaklasim, ogrencilerin dnceki 6grenme ciktilariyla yeni bilgileri arasinda saglam baglar kurmalarina olanak
tanlyacak, 6grenmeyi kalici hale getirecektir.

+ I Birligine Dayali ve Demokratik Sinif Ortamlari Olusturulmalidir: Ogrenme siireclerinde is birligi temelli etkinlikler
on planda tutulmalidir. Grup calismalari, tartismalar ve ortak projeler araciligiyla 6grencilerin sosyal ve duygusal
ogrenme becerileridesteklenecek; sinif ortamidemokratik, destekleyiciveiletisim temelli bir yapiya sahip olacaktir.

«  Ogrencilerin Temel Kabulleri Dikkate Alinmalidir: Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglamak icin
onceki 6grenmeleri ile yeni 6grenme ciktilari arasinda baglantilar kurulmali, 6grencilerin on bilgilerini harekete
geciren, merak uyandiran ve kesfetmeye tesvik eden yontemler uygulanmalidir.

- Biitiinciil ve Disiplinler Arasi Bir Bakis Agisi Kazandiriimalidir: Bilisim teknolojileri, fen bilimleri, matematik, sosyal
bilimler gibi farkli disiplinlerle iliskilendirilerek biitiincil bir 5grenme deneyimi olusturulmalidir. Ogrencilerin farkl
alanlardaki bilgi ve becerilerini bilisim teknolojileriyle butunlestirmeleri desteklenmelidir.

«  0Ogrenme-Ogretme Yasantilari Cok Yonlii Bilesenlerle Planlanmalidir: Ogrenme etkinlikleri, 6grenme ciktilari
temel alinarak yapilandiriimali; bu ciktilar alan becerileri, kavramsal beceriler ve egilimler gibi TYMMin temel
bilesenlerine dayandiriimalidir. Ogrenme-8gretme yasantilari ise sosyal-duygusal 6grenme, degerler, okuryazarlik
becerileri ve disiplinler arasi baglamlar da goz éntnde bulundurularak battncdl bir yaklasimla tasarlanmalidir.

- Dijital Giivenlik ve Etik Farkindalik Bilinci Kazandirimalidir: Ogrencilerin bilgiyi givenli ve bilincli kullanmalari,
dijital etik kurallariniigsellestirmeleri ve siber glvenlik farkindaligi kazanmalari icin etkinlikler dizenlenmelidir.
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. Gercek Yasamla iliskilendirilmis Ogrenme Ortamlari Olusturulmalidir: Ogrenciler, 6grendikleri becerileri giinliik
yasamlailiskilendirerek projeler Gretmelive bilisim araclarini etkin bir sekilde kullanarak problem ¢ézme sireclerine
dahil olmalidir.
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«  Okul igi ve Okul Disi Ogrenme Firsatlar Gesitlendirilmelidir: Sadece sinif ici etkinliklerle sinirli kalmayip bilim

merkezleri, teknoloji atdlyeleri, kodlama, robotik laboratuvarlari gibi farkl ortamlar 6grenme surecine dahil
edilmelidir.

Bu ilkeler dogrultusunda 0grenme-0gretme surecleri tasarlanirken ogrencilerin bilgi islemsel yetkinliklerini

artirmalari, elestirel ve yaratici disinme becerilerini gelistirmeleri ve dijital dinyada bilingli bireyler olarak yetismeleri
hedeflenmelidir.

1.2.7. Farkhlastirma Uygulamalari

Ogretim sireci, dgrencilerin bireysel farkliliklari dikkate alinarak farklilastirma uygulamalariyla cesitlendirilmelidir. Bu
kapsamda tim ogrencilerin 6grenme surecine aktif katihm gdéstermeleri desteklenmelidir. Zenginlestirme, 6grenme
ciktilari dogrultusunda 6grencilerin daha derinlemesine 6grenme deneyimleri yasamalarini saglayan uygulamalardir.
Destekleme ise 6grenme surecinde ek ornek, gorsel materyal ve rehberlik araciligiyla 6grenme ciktilarinin edinimini
kolaylastiran uygulamalardir. Ogretim siirecinde:

- Ogrencilerin 6grenme hizlari, ilgi alanlari ve temel kabul diizeyleri dikkate alinarak siireg, igerik ve Urin
farklilastirmalari yapiimalidir.

«  Ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenmelerini desteklemek amaciyla dijital igeriklerden ve cevrim ici materyallerden
yararlaniimalidir.

« Uygulama temelli etkinliklerde dgrencilerin dijital icerikleri hem kullanmalari hem de Uretmeleri icin firsatlar
sunulmalidir.

«  Ogrenme-6gretme uygulamalari, giinlitk yasam érnekleri ve dijital iceriklerle somutlastiriimalidir.

Tum uygulamalarin kapsayicilik ve adalet ilkesi cercevesinde yurttulmesi, 6grenmenin erisilebilirligi ve niteliginin
artinimasi hedeflenmektedir.

n
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1.3. BiLiSiM TEKNOLOUJILERI VE YAZILIM DERSi TEMALARI, OGRENME CIKTILARI SAYISI VE

SURE TABLOSU
5. SINIF BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI

Ogrenme Stire
TEMA Ciktilari R Yiizde Orani
Sayisi ers Saati o

2. Dijital Urin Tasarim ve Gelistirme

4. Bilisim Etigi ve Siber Givenlik

6. Yazihm Tasarimi ve Programlama

6. SINIF BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI

Ogrenme Stre
TEMA Ciktilan N Ylizde Orani
Sayisi ers Saati oy

2. Dijital Urin Tasarim ve Gelistirme

4. Bilisim Etigi ve Siber Guvenlik

8. Yazim Tasarimi ve Programlama

*Zimre 0gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan; okul disi 6grenme etkinlikleri, aras-
tirma ve gozlem, sosyal etkinlikler, proje galismalari, yerel galismalar, okuma galismalari vb. galismalar igin ayrilan si-
redir. Calismalar igin ayrilan slre egitim 6gretim yiliiginde planlanir ve yillik planlarda ifade edilir.

1.4. BILiISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSIi KITAP FORMA SAYILARI VE KiTAP EBATLARI
DERS KiTABI FORMA SAYILARI* KiTAP EBADI

1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 5. Sinif Kitabi 10-12 19,5cmx 27,5 cm

*Forma sayilari alt-Ust sinir olarak verilmistir.
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1.5. BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi OGRETIM PROGRAMI'NIN YAPISI

Bilisim Teknolojileri ve Yaziim Dersi Ogretim Programinin temalarinin yapisi asagidaki infografikte verilmistir.

Temanin adini ifade eder. : >
Temada 6grenilmesi amaglanan N
bilgi ve becerilere yonelik I 14
aclklamayi ifade eder.
DERS SAATI
Disipline 6zqgu sekilde yapilandi- ALAN
rilan becerileri ifade eder. BECERILERI
KAVRAMSAL
BECERILER

Bireylerin sahip oldugu bilgi,
beceri ve dederleri; niyet,
duyarlilik, isteklilik ve sorumluluk
ogeleridogrultusunda eyleme
donustirmesini saglayan
zihinsel, duygusal ve sosyal
oruntdleriifade eder.

———> EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI

Duygulari yonetmek, empati BILESENLER

yapmak, destekleyici iliskiler

c - ! Sosyal Duygusal
kurmak ve saglikli bir benlik ¢

— Ogrenme
gelisti‘rmek igin gerek(linbi!gi,u Bgcerileri
beceri ve egilimler bitininl
ifade eder.

Degerler
Yeni durumlara uyum saglamayi,
degisimi fark etmeyi ve Okuryazarlik
teknolojik yenilikleri ginlik ——)  Becerileri
hayatta uygulamayi saglayan
becerileriifade eder.
DiSIPLINLER

ARASI iLiSKILER

Ogrenme ciktilarinda dogrudan
yer verilmeyen ancak 6grenme
ciktilarinda yer verilen
becerilerle iliskilendirilerek
6grenme-0gretme
yasantilarinda yer verilen alan ve
kavramsal becerileri ifade eder.

> BECERILER ARASI
ILISKILER

1. TEMA: BILiSIM TEKNOLOJILERININ

HAYATIMIZDAKIi YERI

“Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki Yeri” temasi
kapsaminda 6grencilerin gunlik yasamda kullanilan
bilisim teknolojilerini siniflandirilabilmesi, bilisim tek-
nolojilerinin etkilerini 6zetleyebilmesi, dijital vatan-
daslik uygulamalarini siniflandirabilmesi, bilgisayar
sistemlerini gdzimleyebilmesi, dosya ve klasor yo-
netimi ile ilgili temel islemlerle calisabilmesi amag-
lanmaktadir. Bunun yani sira bilisim teknolojileri-
nin temellerini olusturan kavramlar ve uygulamalar
arasinda iliskiler kurularak bir bitin olusturulmasi
amaclanmaktadir.
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BTYABT. Bilisim Teknolojileri Kullanma

KB2.3. Ozetleme, KB2.4. Géziimleme, KB2.8 Sor-
gulama

E1.1. Merak, E1.2. Bagimsizlik, E2.1. Empati, E2.2.
Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.5. Agik Fikirlilik,
E3.7. Sistematiklik, E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elesti-
rel Bakma

V' N

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB1.2.
Kendini Dizenleme (Oz Dizenleme), SDB2.1. ileti-
sim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik,
SDB3.1. Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, DB. Durdstlik, D8. Mah-
remiyet, D10. Mltevazilik, D12. Sabir, D13. Saglkli i
Yasam, D14. Saygl, D15. Sevqi, D16. Sorumluluk, D17.
Tasarruf

OBT1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik,
OB4. Gorsel Okuryazarlik

PN

KB2.7. Karsllastirma, KB2.8. Sorgulama

Temanin islenecedi streyi
ifade eder.

Karmasik bir stirec
gerektirmeden edinilen
ve gozlenebilen temel
beceriler ile soyut fikirleri
ve karmaslk sirecleri
eyleme dondstirirken
zihinsel faaliyetlerin bir
Urtnd olarak ise kosulan
butlnlesik ve Ust dizey
didstnme becerilerini
ifade eder.

Ogrenme-6gretme
sUrecinde iliskilendirilen
sosyal-duygusal 6grenme
becerilerini, degerleri ve
okuryazarlik becerilerini
ifade eder.

insani degerlerle birlikte
milli ve manevi degerleri
ifade eder.

Birbirleriyle baglantili
farkl disiplinlere ait bilgi
ve becerilerin
iliskilendirilmesini ifade
eder.
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Ogrenme yasantilari
sonunda 6grenciye
kazandiriimasi amaglanan
bilgi ve becerilerin stire¢
bilesenlerini ifade eder.

Disipline ait baslica
genelleme, ilke, anahtar
kavramlar, semboller ve
benzeriniifade eder.

Ogrenme ciktilari, egilimler,
programlar arasi bilesenler
ve 6grenme kanitlari
arasinda kurulan ve anlamli
iliskilere dayanan 6grenme-
o6gretme sirecini ifade
eder.

Yeni bilgi ve becerilerin
ogrenilmesi icin sahip
olunmasi gereken on bilgi
ve becerilerin degerlendiril-
mesiile 6grenme sure-
cindekiilgi ve ihtiyaglarin
belirlenmesini ifade eder.

Hedeflenen dgrenci
profili ve temel 6grenme
yaklasimlariile uyumlu
6grenme-6gretme
yasantilarinin hayata
gegirildigi uygulamalari
ifade eder.

Ogrenme profilleri baki-
mindan farklilik gosteren
dgrencilere yonelik cesitli
zenginlestirme ve destek-
lemeye iliskin 6grenme-06g-
retme yasantilariniifade
eder.

Otjretmenin ve programin
guclu ve iyilestiriimesi ge-
reken yonlerinin 6gretmen-
lerin kendileri tarafindan
dederlendirilmesini ifade
eder.

 OBRENME CIKTILARI
. . ’ VE
SUREG BILESENLERI

iCERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar
—)

OGRENME
KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

> 5GRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

+—p  OnDegerlendirme
Sireci

Kopri Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalar

> FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

— OGRETMEN

YANSITMALARI

vVVVewV

In

BTY.5.1.1. Glinlik yasamda kullanilan bilisim teknolojile-
rini siniflandirabilme

a) Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari
belirler.

Bilisim Teknolojilerinin Giinltik Yasamdaki Onemi

bilgi, bilgi ve iletisim teknolojileri, bilgisayar sistemleri,
bilisim teknolojileri, bulut bilisim, ¢cikis birimi, depola-
ma birimi, dijital ayak izi, dijital etik, dijital kimlik

Bu temadaki 6grenme ciktilari; dereceli puanlama
anahtari, gozlem formu, Frayer modeli, Web 2.0 arac-
lari/e-icerikler ve performans gorevi ile degerlendiri-
lebilir.

Ogrencilerin temel dijital araglarla (bilgisayar, tablet
vb.) daha 6nce karsilastigi ve bu araglarin temel kul-
lanimina yénelik deneyimlerinin oldugu kabul edilmek-
tedir.

Beyin firtinasi teknigiyle 6grencilerin bilisim teknoloji-
lerine iliskin mevcut bilgi dizeyleri ve 6n 6grenmeleri
belirlenerek konuya yonelik bilgileri degerlendirilebilir.

Gunlik yasamda kullanilan ve iletisimi, etkilesimi ko-
laylastiran bilisim teknolojilerinin bulundugu agiklana-
rak ders icerigiile iliski kurulabilir.

BTY.5.1.1. Giinlik Yasamda Kullanilan

Teknolojilerini Siniflandirabilme

Bilisim

Ogrencilere “bilisim teknolojileri” terimi hakkinda ne
dusUndukleri sorularak beyin firtinasi yapilir. Tahtaya,
dgrencilerin bilisim teknolojileri ile ilgili dustnceleri
yazilir. Bu asamada, 6grenciler gunlik hayatlarinda
karsilastiklari bilisim teknolojilerini belirleyerek 6rnek-
ler verir. Ardindan &gretmen, bilisim teknolojilerine
iliskin temel kavramlari (iletisim, bilgi, bilisim, teknolo-
ji, BIT) tanitir. Grup calismasi becerilerini ortaya koy-
malari acisindan ogrenciler otomatik grup olusturan
web 2.0 araclyla rastgele kiictk gruplara ayrilarak her
bir gruba 6gretmen tarafindan hazirlanan kelime ka-
vanozundan bir temel kavram sectirilir (D3.4).

Ogrenciler, gegmisten giinimuze bilisim teknolojileri-
ni arastirarak bir zaman gizelgesi olusturabilir. Bu ¢a-
lismada 6grencilerden teknolojinin gelisimi, benzerlik-
lerive farkliliklari hakkinda bilgi toplamalari istenebilir.

Ogrencilerin bilisim teknolojilerine dair temel kavram-
larianlamalarina yardimei olmak icin kavram haritalari
olusturma etkinligi dizenlenebilir. Bu haritalar, 6gren-
cilerin anahtar kavramlari ve iliskilerini gorsel olarak
anlamalarina yardimci olacaktir.

Programa yonelik goris ve onerileriniz igin
karekodu akilli cihaziniza okutunuz.

+—
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Disiplin kodu

Sinif duizeyi

Programdaki tema sirasi
Temadaki 6grenme ciktisinin sirasi

Ogrenme siirecinde ele
alinan bilgi kimesini
(boltim/konu/alt konuya
iliskin sinirlari)ifade
eder.

4— Ogrenme ciktilarinin

dederlendirilmesi

ile uygun dlgme ve
dederlendirme araclarini
ifade eder.

Onceki egitim dgretim
slreglerinden getirildigi
kabul edilen bilgi ve
becerileriifade eder.

Mevcut bilgi ve beceriler
ile edinilecek bilgi ve be-
ceriler arasinda baglanti
olusturma sirecinin yani
sira edinilecek bilgi ve
becerilerile gtinltk ha-
yat deneyimleri arasinda
bag kurmayi ifade eder.

Akranlarindan dahaiileri
diizeydeki 6grencilere
genisletilmis ve
derinlemesine 6grenme
firsatlari sunan, onlarin
bilgi ve becerilerini
gelistiren egitim
yaklasimlarini ifade
eder.

Ogrenme siirecinde
daha fazla zaman ve
tekrara ihtiyag duyan
ogrencilere ortam,
icerik, streg ve Urn
baglaminda uyarlanmis
6grenme-6gretme
yasantilariniifade eder.



BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI

2. BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI SINIF DUZEYLERINE
AIT TEMALAR

5. SINIF

DERS SAATi
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER
PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlk Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

1. TEMA: BiLiSIM TEKNOLOJILERININ HAYATIMIZDAKI YERI

“Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki Yeri” temasi kapsaminda 6grencilerin ginlik ya-

samda kullanilan bilisim teknolojilerini siniflandirilabilmesi, bilisim teknolojilerinin etki-
lerini 6zetleyebilmesi, dijital vatandaslik uygulamalarini siniflandirabilmesi, yapay zeka-
yailiskin temel kavramlari ve 6zellikleri sorgulayabilmesi, bilgisayar sistemlerini cozim-
leyebilmesi, dosya ve klasar yonetimi ile ilgili temel islemlerle ¢alisabilmesi amaclan-

maktadir. Bunun yani sira bilisim teknolojilerinin temellerini olusturan kavramlar ve uy-
gulamalar arasindailiskiler kurularak bir batdn olusturulmasi amaglanmaktadir.
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BTYABI. Bilisim Teknolojileri Kullanma

KB2.3. Ozetleme, KB2.4. Cézimleme, KB2.8. Sorgulama

E1.1. Merak, E1.2. Bagimsizlik, E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.5.
Acik Fikirlilik, E3.7. Sistematiklik, E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elestirel Bakma

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Dizenleme),
SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.1. Uyum, SDB3.3.
Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D6. Durustluk, D8. Mahremiyet , D10. Mutevazilik, D12. Sa-
bir, D13. Saglikl Yasam, D14. Sayqi, D15. Sevgi, D16. Sorumluluk, D17. Tasarruf

OBT1. Bilgi Okuryazarhgi, 0B2. Dijital Okuryazarlik, 0B4. Gorsel Okuryazarlik

KB2.7. Karsilastirma, KB2.8. Sorgulama
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f)GRI:;NME GIKTILARI VE
SUREC BILESENLERI BTY.5.1.1. Giinliik yasamda kullanilan bilisim teknolojilerini siniflandirabilme

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

a) Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari belirler.
b) Gecmisten gliniimlize bilisim teknolojilerindeki benzerlikleri ve farkliliklari
iliskilendirir.

c¢) Bilisim teknolojilerini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

BTY.5.1.2. Bilisim teknolojilerinin birey ve toplum Uzerindeki etkilerini dzetleyebilme
a) Farkl bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz yénleri ile ilgili ¢6zimleme
yapar.
b)  Farkii bilisim teknolojilerinin kullanimina gére fiziksel glivenlik 6nlemleriile
ilgili siniflandirma yapar.

c) Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh sagligi (zerindeki etkilerini
kendi cimleleriyle ifade eder.

BTY.5.1.3. Dijital vatandaslik uygulamalarini siniflandirabilme

a) Dijital kimlik kavramini belirler.

b) Dijital ayak izinin etkilerini bilisim teknolojilerinin kullanim alanlari ile iliski-
lendirir.

c) Dijital vatandashk uygulamalarini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

BTY.5.1.4. Yapay zeka ile ilgili temel kavramlari ve 6zellikleri sorgulayabilme
a) Yapay zekaile ilgili temel kavram ve ézelliklere iliskin merak ettigi konulari
tanimlar.
b) Yapay zekdile ilgilitemel kavram ve ézellikleri hakkinda sorular sorar.
c) Yapay zekdile ilgilitemel kavram ve 6zellikleri hakkinda bilgi toplar.

¢) Yapay zekdile ilgilitemel kavram ve ézellikleri hakkinda toplanan bilgilerin
dogrulugunu degerlendirir.

d) Yapay zekanin olasi etkilerine iliskin topladigi bilgiler Gzerinden gikarim
yapar.

BTY.5.1.5. Bilgisayar sistemlerini g6ziimleyebilme

a) Bilgisayar sistemlerinin temel bilesenlerini belirler.

b) Bilgisayar sistemlerinin temel bilesenleri arasindaki iligkileri belirler.

BTY.5.1.6. Dosya ve klasor yonetimiile ilgili temel islemlerle calisabilme

a) Temel dosya ve klasér diizenleme islemlerini belirler.
b) Temel dosya ve klasér diizenleme islemlerini kullanir.

c) Dosya ve klasér sikistirma islemlerini verimlilik kapsaminda degerlendirir.
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ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olcme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme
Sireci

Kopri Kurma

Bilisim Teknolojilerinin Siniflandiriimasi

Bilisim Teknolojilerinin Etkileri ve Dijital Saghk

Dijital Vatandaslik Uygulamalari
Yapay Zekada Temel Kavram ve Ozellikler
Bilgisayar Sistemlerinin Kullanimi

Dosya ve Klasor Yonetimi

bilgi, bilgi ve iletisim teknolojileri, bilgisayar sistemleri, bilisim teknolojileri, bulut bilisim,
cikis birimi, depolama birimi, dijital ayak izi, dijital bagimlilik, dijital etik, dijital kimlik, di-
jital vatandaslik, dogal zeka, donanim, dosya, dosya yonetimi, dosya uzantisi, ergonomi,
ekran sdresi, giris birimi, iletisim, isletim sistemi, klasor, klasor yapisi, sosyal medya,
teknoloji bagimliligl, veri sikistirma, yapay zeka, yapay zeka tarihi, yazilim

Bu temadaki 6grenme ciktilari; dereceli puanlama anahtari, gozlem formu, Frayer mo-
deli, Web 2.0 araglari/e-icerikler ve performans gaorevi ile degerlendirilebilir.

Performans gorevi olarak 6grenciler bilisim teknolojilerinin ginlik yasama etkileri, diji-
tal vatandaslik, yapay zeka, bilgisayar sistemleri ve dosya yonetimi konularinda sunum,
poster veya etkilesimli etkinlik hazirlayabilir.

Performans gorevleri; icerik dogrulugu, kavramsal anlama, sunum becerileri ve arac
kullanimi élcltlerine gére degerlendirilebilir.

Ogrencilerin temel dijital araclarla (bilgisayar, tablet vb.) daha &nce karsilastigi ve bu
araclarin temel kullanimina yonelik deneyimlerinin oldugu kabul edilmektedir.

Beyin firtinasi teknigiyle 6grencilerin bilisim teknolojilerine iliskin mevcut bilgi dizeyleri
ve 0n 6grenmeleri belirlenerek konuya ydnelik bilgileri degerlendirilebilir.

Gunlik yasamda kullanilan ve iletisimi, etkilesimi kolaylastiran bilisim teknolojilerinin
bulundugu aciklanarak ders icerigiile iliski kurulabilir.

Vatandaslik kavraminin tanimi ve temel ozellikleri ile dijital vatandaslik uygulamalari
(saglik, egitim vb.)arasinda anlamliiliskiler kurulabilir.

Ogrencilerin giinliik hayatta karsilastiklari yapay zeka uygulamalari (6rnegin sesli asis-
tanlar, ¢cevrim ici film veya muzik 6neri sistemleri, yiz tanima uygulamalari) ile derste
islenecek kavramlar arasinda kopru kurulabilir.

Ogretmen, yapay zekanin yalnizca giinliik hayatta dedgil, ilkemiz igin 6nemli alanlar olan
tarim ve turizmde de kullanildigini vurgular. Ornedin yapay zeka ile hava tahminlerine

dayali ekim planlamasi yapilabilecegini, turistlerin ilgilerine gore dijital rehberlik hizmeti
verilebilecegini agiklar.

Gunlik yasamdaki fiziksel kontrollerle veri girisi yapilabilen araglarla (para gekme maki-
nesi, pos cihazi vb.) bilgisayar donaniminin kullanimi arasinda iliski kurulabilir.

Fiziksel ortamdaki dosya diizenleme ve klasérleme (raf dizenleme vb.)islemleriile diji-
tal ortamda dosya ve klasor islemleri arasinda iliski kurulabilir.
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari
BTY.5.1.1.

Ogrencilere "bilisim teknolojileri" hakkinda ne distindiikleri sorularak beyin firtinasi yapilir. Tah-
taya, 6grencilerin bilisim teknolojileriile ilgili dustnceleri yazilir. Bu asamada, 6grenciler ginluk
hayatlarinda karsilastiklari bilisim teknolojilerini belirleyerek ornekler verir. Ardindan 6gretmen,
bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari (iletisim, bilgi, bilisim, teknoloji, BIT) tanitir. Grup
calismasi becerilerini ortaya koymalari acisindan 6grenciler otomatik grup olusturan web 2.0
araclyla veya e-icerikler Uzerinden rastgele klcguk gruplara ayrilarak her bir gruba dgretmen
tarafindan hazirlanan kelime kavanozundan bir temel kavram sectirilir (D3.4). Gruplar, belirle-
nen sire iginde kendi kavramlari hakkinda hazirlik yapabilir. Ogrencilerin arastirmalarina des-
tek olmak i¢in 6gretmen herhangi bir tarayici programi kullanarak rehberlik edebilir. Gruplar
arastirma sonuglarini sinifla paylasarak temel kavramlari belirler (SDB2.2). Belirledigi kavram-
lari kullanim alanlarina gore gruplandirir. Biger 6@rencilerin sunum sirasinda sorular sormalari
tesvik edilir (KB2.8, E3.8). “Bilisim teknolojilerinin genel olarak sagladigi avantajlar neler ola-
bilir?” sorusu beyin firtinasi teknigi ile tartisilir (E3.5, SDB2.1). Ogrenciler birbirlerinin fikirleri-
ni dinler. Bilisim teknolojilerinin “hayatimizi kolaylastirmak, hayatimizi hizlandirmak, maliyetle-
ri azaltmak, verimliligi artirmak...” gibi avantajlari Uzerinde uzlasarak ortak bir gortse ulasma-
ya calisirlar (SDB2.2). Ogrencilerden gegmiste ve giiniimizde kullanilan bilisim teknolojilerine

ornek vermeleri istenir. Ogretmen gegmisteki bazi teknolojilere (daktilo, teyp, ilk bilgisayarlar
vb.) ve glinimizdeki teknolojilere (dizist bilgisayarlar, akilli telefonlar, bulut bilisim vb.) ilis-
kin gorseller gosterir. Bu asamada, 6grenciler garselleri inceleyerek benzerlik ve farkliliklarina
gare eski ve yeni bilisim teknolojilerini iliskilendirir. Grup ¢alismasi becerilerinin gelistiriimesi
amaclyla 6grenciler, renkli kartlar araciligiyla rastgele olusturulan kicUk gruplara ayrilir ve her
gruba gegmisten glinimuze belirli bir teknolojiyi (bilgisayar, telefon vb.)inceleme gorevi verilir
(D3.4). Gruplar, verilen teknoloji hakkinda arastirma yaparak gegmiste ve ginimizdeki bicim-
lerini karsilastirmak icin benzerlik ve farkhliklari birbiriyle iliskilendirir. Bu sUrecte, gruplar ha-
zirladiklari bilgileri afis olarak sunabilir. Sunum sirasinda, bilisim teknolojileri arasindaki iliski-
leri vurgulayarak dusuncelerini baskalariyla tartisabilir ve baskalarini etkin sekilde dinleyebilir
(SDB2.1, SDB2.2). Sunum sirasinda, diger dgrenciler sunum yapan grubun belirttigi benzerlik
ve farkliliklari agik fikirlilikle degerlendirebilir (E3.5). Bu slrecte, farkli deneyimlere ve fikirlere
sayglli bir sekilde yaklasarak merakla sorular sorabilir (E3.8).

Yesil ekran teknolojisi ile olusturulmus bir film sahnesini izleyip bu sahne Uzerine distnen 6g-
rencilerden yesil ekran teknolojisi hakkinda merak ettiklerini paylasmalari istenir (SDB1.1). Bu
sUrecte, farkh bakis acilarini kesfetmek ve yeni bilgilere acik fikirlilikle yaklasmak icin gozlem
yapabilir ve sorular sorabilir (E1.1, E3.5). Ogrencilerin diistinceleri alindiktan sonra, sahnenin ge-
kim siireci gosterilir ve ardindan farkli yesil ekran film sahneleri sunulur. Ogrencilere sinema ve
televizyon alaninda kullanilan diger bilisim teknolojilerinin neler olabilecedi sorulur. Gelen ce-

vaplar tahtaya yazilarak dgrencilerin katkilariyla liste olusturulur. Bu teknolojiler kullanim alan-
larina gére kategorize edilir. Ogrenciler, bilisim teknolojilerinin farkli alanlardaki kullanimina dair
sorular sorarak konuya iliskin zihinsel 6rintulerini ifade eder (E3.8). Alinan cevaplar tahtaya lis-
te halinde yazilarak kullanim alanlarina gore gruplandirilir. Bu strecte, 6grenciler is birligiicinde
calisarak fikirlerini paylasabilir (SDB2.2). Eksik kalan alanlar 6gretmen tarafindan tamamilanir.
Ayrica 6@rencilerin bilisim teknolojilerinin toplumsal hayata etkilerini tartismalari ve bu tekno-
lojilerin hangi alanlarda daha fazla fayda sagladigini degerlendirmeleri istenir (SDB3.3). Ogren-
ciler bilisim teknolojilerinin topluma sagladigl katkilari degerlendirirken sorumluluk bilinciyle
hareket eder, bu slreci sahip olduklari érneklerle zenginlestirir ve ic motivasyon gelistirerek
katkilarini paylasir (D16.3, SDB1.2). Ogrencilerin grup calismasi becerilerini gelistirmek icin say
verme yontemiyle kuguk gruplar olusturulur ve her grup, sectigi alandaki bilisim teknolojilerini

tanitan kisa bir sunum hazirlar (D3.4, SDB1.2, SDB2.2). Bu slrecte, 6¢rencilerin 6grenmelerini

18



V4

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI

desteklemek ve egitsel etkilesimi artirmak amaciyla devlet kurum ve kuruluslari tarafindan ge-
listirilen dijital dersigeriklerine dayali Web 2.0 oyunlastirma araglarindan veya e-igeriklerden de
yararlanilabilir. Ogrencilerin grup calismasi sirasinda hazirladiklari igerikler ve sunum becerileri,
dereceli puanlama anahtari veya gozlem formu ile degerlendirilebilir. Dereceli puanlama anah-
tari dgrencilerinigerik, dizen ve sunum becerilerini yapilandiriimis kriterlere gore analiz etmek
icin kullanilabilir. Gézlem formu; grup ici etkilesim ve bireysel katkilari strec odakli bir sekilde
izlemek ve degerlendirmek icin uygulanabilir.

BTY.5.1.2.

Ogrenciler tartisma teknigini kullanarak farkli bilisim teknolojilerinin (telefon, tablet, sosyal
medya platformlari, bulut teknolojileri vb.) olumlu ve olumsuz yonlerine iliskin ¢ézimleme ya-
par. Bu surecte dgrenciler, elde ettikleri bilgileri elestirel bakis agisiyla degerlendirerek ken-
di dustincelerini gelistirme yolunda sorumluluk alir (D3.3, 0B1). Ogrencilerden bu teknolojilerin
olumlu (hizl iletisim, bilgiye erisim vb.) ve olumsuz yénlerini (gizlilik sorunlari, dijital bagimlilik,
oyun bagimliligi, asin ekran siresi vb.) belirleyerek bireysel liste olusturmalari istenir. Bu yén-
leri kullanim alanlari veya etkileriyle iliskilendirerek karsilastirma yapmalari saglanir. Ogrenciler
tartisma sirasinda kendi goruislerini acikca ifade eder ve baskalarinin fikirlerine de saygl gos-
termeyi 6grenirler (D6.2). Bu sirecte, teknoloji ve davranis bagimliiginin insan sagligi Gzerin-
deki olumsuz etkilerini fark eder ve teknoloji kullaniminin dijital bagimliiga dénismemesi icin
kontrolli davranmanin 6nemini anlarlar (D13.3). Ardindan 6gretmen, 6grencilerin sundugu tim
olumlu ve olumsuz sonuglart listeler. Bu sUrecte, dgrencilerin birbirleriyle acik fikirli bir sekilde
iletisim kurmalari ve farkli bakis acilarini degerlendirmeleri tesvik edilir (SDB2.1, SDB2.3, E.3.5).
Bu degerlendirme surecinde ogrenciler farkli bakis acilarini dikkate alarak fikirlerini dengeli
bir sekilde ifade etme pratigi kazanirlar (D10.3). Ayni zamanda 6grenciler, giinliik yasamlarin-
da saglikh sinirlar belirleyerek (6rnegin teknolojiyi glinde kag saat ve hangi amacglarla - egitim,

eglence, sosyal medya vb. - kullandiklarini not ederek) teknoloji kullanimini kontrollU bir sekilde
yonetme bilinci gelistirir (SDB1.2). Bu sayede teknoloji ve davranis bagimliiginin olumsuz etki-
lerini fark ederek saglikli aliskanlklar gelistirir ve dijital bagimlilikla micadele etmenin yollarini

ogrenirler (D13.3).

Ogrencilerden bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagligi iizerindeki etkileri (izerine diisiinme-
leri istenir. Ogrenciler, bireysel olarak bu etkileri belirler ve bir liste hazirlarlar. Ogrenciler belir-
ledikleri etkileri neden-sonug iliskisi kurarak analiz eder ve gikarimlar yapar (KB2.8, SDB3.3).
Bu sirecte, farkli bakis acilarina acik fikirlilikle yaklasarak etkiler arasinda iliskiler kurar (E3.5).
Ayrica 6grencilerin yas duzeyine uygun ekran kullanim sureleri GUzerinde durularak saglkl bir
teknoloji kullanim aliskanligi gelistirmeleri tesvik edilir. Ogrencilerden glinliik yasamlarinda tek-
nolojiyi nasil kullandiklarini belirlemeleriistenir. Teknolojinin etkilerini distnerek deneyimlerini
analiz etmeleri saglanir. Kiguk grup tartismalari veya bireysel ginlik tutma etkinlikleriile han-
gi teknolojileri hangi amaclarla kullandiklarini, bunlarin saglik ve yasamlari Gzerindeki etkilerini
degerlendirirler. Ogrencilere bilisim teknolojilerinin saghga etkisi ile ilgili videolar izletilir ya da
saglik ve guvenlik kurallarina uygun bilgisayar kullanma gorselinin yer aldigi bir afis ile bu et-
kiler kapsamli bir sekilde ele alinir. Ogretmen ergonomi kavramini tanimlar. Bilisim teknoloji-
lerinin kullaniminda ergonomiye uygun davranislarin beden saghgi Gzerindeki 6nemi aciklanir.
Ardindan, farkli bilisim teknolojisi araclarinin kullanimina gére alinabilecek fiziksel guvenlik 6n-
lemleri siniflandirilir. Saglik ve glvenlige uygun olmayan kullanim hatalarinin yer aldigi fotograf
ve videolar 8grencilere gdsterilir. Ogrenciler bu hatali kullanim 6rneklerini empati kurup analiz
ederek dogru kullanim yontemlerini belirler. Bu davranislarin hem uzun hem kisa vadede beden
ve ruh sagligina nasil zarar verebilecegini kendi cimleleriyle ifade ederler. Bu zararlarin ginlik
yasamda nelere yol acabilecegini (6rnegin bel agrisi nedeniyle spor yapamama, gz yorgun-
lugu nedeniyle derse odaklanamama gibi) tartisirlar. Ardindan 6grenciler, dogru kullanim yon-
temlerini belirleyerek farkli bilisim teknolojisi érneklerini kullanim alanlarina gore kategorilere
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ayirir (E2.1, 0B4). Boylelikle 6grenciler, hem fiziksel glivenlik hem de ergonomi agisindan dog-
ru kullanim aliskanliklari gelistirmenin 6nemini kavrarlar (D13.4). Bu slregte dgrencilerin dijital
saglik ve esenlik konularinda biling kazanmalari desteklenir. Ozellikle fiziksel saglik acisindan
ekran suresi yonetimi, dogru oturus pozisyonlari, dijital g6z yorgunlugu, g6z sagligi icin dijital
aliskanliklar; bilissel/davranissal saglik agisindan asiri teknoloji kullaniminin uyku dizenine etki-
si, bildirim (uyar1) yorgunlugu, dikkat daginikhidr, dijital detoks farkindalidi; sosyal-duygusal sag-
lik agisindan siber zorbaligin ruh sagligina etkileri ve siber zorbalikla bas etme yollari, cevrimici
nezaket, empati gibi alt boyutlar ele alinarak 6grencilerin dijital ortamla dengeli ve saglikli ilis-
ki kurmalari desteklenir. 0z degerlendirme formu ile 8grenciler, bilisim teknolojilerinin saglhga
etkilerini anlamlandirma duzeylerini analiz ederek kendi gucli ve gelisime acik yonlerine iliskin

degerlendirme yapabilirler.

BTY.5.1.3.

Ogrencilere dijital kimlik kavramini tanitan kisa bir video gdsterilir. Ogrenciler izledikleri icerik
hakkinda dusdncelerini paylasir ve dijital kimligin ne anlama geldigi Uzerine beyin firtinasi ya-
parlar (SDB2.1). Bu sirecte dijital kimlikle ilgili kavramlar belirlendikten sonra égrenciler agik
fikirlilikle degerlendirme yapabilir ve baskalarinin géruslerine anlayis gelistirerek saygi goste-
rebilirler (E3.5, SDB2.3). Ogrencilere sosyal medya hesaplari, oyun hesaplari ve diger gevrim
ici platformlardaki varliklarinin dijital kimlikleri oldugu belirtilir. Ogretmen tarafindan hazirlanan
"dijital kimlik kartim" etkinlik ciktisi (kullanici adi, profil bilgileri, gizlilik ayarlari vb.) dagitilir. 0g-
renciler, bu etkinlik kapsaminda dijital kimlik bilesenleriniiliskilendirerek kendi dijital kimliklerini
olusturur; dijital ayak izinin etkilerini, bilisim teknolojilerinin kullanim alanlariyla iliskilendirerek
sorumluluk bilinciyle degerlendirme yaparlar (E2.2, SDB1.2). Etkinlik sonrasinda, 6gretmen di-
jital kimlik kavraminin 5nemli noktalarini 6zetler. Ogretmen 6grencilere dijital vatandaslik kav-
raminin ne anlama geldigini ve neden énemli oldugunu aciklayan bir sunum yapar. Bu sunu di-
jital vatandaslik, sosyal medya, cevrim ici guvenlik, dijital iletisim, cevrim ici etik gibi konulari
icerebilir. Ogretmen, etkilesimli tahtada arama motoruna ad ve soyadini yazarak aramaya bas-
lar. Arama motoru sonuglari Gzerinden, dijital ortamda paylasilan bilgilerin internette nasil uzun
stre kalabildigi ve herkes tarafindan gériilebildigi Gizerinde durulur. Ogretmen dijital ayak izini
tanitan bir sunu veya video ile “dijital ayak izi" kavramini tanitir. Ogrencilere dijital izlerin kalici
olabilecegini ve paylasim yaparken dikkatli davranmanin énemini tartismalariicin firsat sunar.
Bu tartismada, acik fikirlilikle farkli bakis acilarina saygi gostererek, sorgulama ve anlamaya yo-
nelik sorular sorarak 6grencilerin konuyu daha derinlemesine kesfetmeleri tesvik edilir (D8.4,
E3.5, E3.8, SDB1.1). Ogrencilere “dijital ayak izi testi” iceren bir calisma kagidi (gizliligi koruma
yollari ve dijital izlerin nasil yonetilecedi vb.) dagitilir. Bu galismada 6grenciler, sosyal medyada
guvenlik ve gizliligin ihlali durumunda ne gibi olumsuz sonuglarla karsilasabileceklerini belirler-
ler (KB2.7, D8.2). Bu gibi durumlarda basvurabilecekleri kisi ve kaynaklar (aile bireyleri, 6gret-
menler, okul rehberlik servisi ve Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu -BTK- gibi) hakkinda bilgi
edinirler. Ogrenciler gevrim igi paylasimlarinin etkilerini sorgulayarak daha sorumlu ve kontrollii
bir sekilde hareket etme bilinci kazanir (D16.3, SDB3.3). Grup calismasi becerilerini ortaya koy-
malarr acisindan 6grenciler renkli kartlar araciligiyla rastgele olusturulan kticuk gruplara ayrila-
rak her bir grubun dijital vatandashk uygulamalarini belirli alanlarda (egitim, sosyal medya, sag-
lik vb.) arastirmalari beklenir (D3.4). Bu sirecgte 6grencilerin dijital vatandaslikla ilgili kavramlari
arastirmalari sirasinda, 6gretmen rehberliginde yapay zeka destekli bilgi kaynaklari(6rnegin gii-
venliicerik filtrelerine sahip yapay zeké destekli kitiphaneler veya egitim amagl sohbet botla-
r1) sinirli ve kontrolll bicimde kullanilabilir. Boylece égrencilerin yapay zekadan elde edilen bil-
gilerin guvenilirligi Uzerine distinmeleri tesvik edilir. Gruplar dijital vatandaslik uygulamalarinin
orneklerinin her birini kullanim alanlarina gére gruplandirarak poster hazirlar. Her grup, hazirla-

digi calismayi sinifa sunar. Sunum sonrasinda, 6gretmen rehberliginde yuratulen sirecte diger
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gruplardan gelen sorulara grup Uyeleri acik, saygili ve anlayish bir sekilde cevap verir (SDB2.3).
Ogretmen, égrencileri farkli gérislere saygi duymalari ve yapici iletisim kurmalari konusunda
yonlendirir. Grup degerlendirmesiile dgrencilerin is birligi becerileri ve etkinlik icindeki katkilar
izlenebilir. 0z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari ile her grubun poster sunumla-
rina yonelik geri bildirim verilebilir. Ogrencilerin posterde gérsel ve yazil anlatim ile dijital va-
tandaslik uygulamalari ve kullanim alanlarini ne kadar dogru ve derinlemesine sunduklari, de-
receleme élcegi kullanilarak degerlendirilebilir. Ogrencilerin dijital vatandaslik uygulamalari ve

dijital ayak izi kavramlarini anlama duzeyleri, Frayer modeli veya dereceli puanlama anahtari ile
degerlendirilebilir. Frayer modeli, dijital vatandaslik ve dijital ayak izi kavramlarinin tanimi, 6zel-
likleri, ornekleri ve drnek olmayanlarini belirlemek icin kullanilabilir. Boylece 6grencilere kav-
ramsal bilgilerine yonelik geri bildirim verilebilir. Dereceli puanlama anahtariile 6grencilerin ha-
zirladiklari posterlerde kavramlarin dogrulugu, aciklayiciligi ve garsel dizenlemeye uygunlugu

gibi kriterlere gore degerlendirme yapilarak strec odakli geri bildirim sunulabilir.

BTY.5.1.4.

Ogrencilere "Sizce makineler diistinebilir mi?” sorusu yéneltilerek beyin firtinasi yapmalari sag-
lanir. Yaraticilik ve 6zgun bakis acilarini kullanarak ilging ve farkli fikirler Gretip cevap vermeleri
beklenir (OB1). Ogrencilerin gesitli fikir ve argiimanlara acik olmalari icin farkli bakis acilariyla
distinmeleri tesvik edilir. Ornegin bir 6grenci yapay zekanin insan gibi disiinebilecegini savu-
nurken, bir baskasl bunun mumkin olmadigini belirterek kendi gerekcelerini ortaya koyabilir
(D3.3, SDB3.3). Ogrencilerin gérisleri alindiktan sonra yapay zekaya iliskin kisa ve giinliik ha-
yattan ornekler verilir (Sesli asistanlar, yiz algilama ve tanima uygulamalari, otonom arabalar
vb.). Orneklerdeki yapay zeka uygulamalari ile nerelerde karsilastiklari ve bu uygulamalardan
nasll faydalandiklarini distntp ifade etmeleriistenir (SDB1.1). Yapay zeka&nin tanimi sade ve an-
lasilir bir sekilde yapilir. Yapay zeka ve makinelerin distnme yetenekleri ile ilgili sunum izletilir.
Teknolojik altyapr mevcut degilse sununun sayfa gordntulerinin ¢iktilari alinarak tahtaya asilir.
"Yapay Zeka" basligi, dijital bir beyaz tahta ekranina yansitilir. Ogrencilerden kendi distinceleri
dogrultusunda, 6zglrce secim yaparak bu kavramlailgili akillarina gelen terimleri kendi bilgisa-
yarlarindan ortak dijital panoya yazmalariistenir (E1.2, SDB1.2). Her 6grenci, yapay zeké ile ilgili
daha 6nce gordigi/duydugu bir érnedi (6rnegin yiz tanima, robot stiplrge gibi) s6zIU olarak
veya kisa yazili bir notla paylasir. Ogrenciler, yazdiklari terim ve paylastiklari érnekler dogrultu-
sunda yapay zekanin tanimini yapar. Cumleler dijital bir pano Uzerinde toplanarak sinifin ortak
tanimi olusturulur. Bilgisayar olmayan siniflarda tahtaya biyiik harflerle “YAPAY ZEKA” yazilir.
Her 6grenci, yapay zeka kavrami ile iliskilendirdigi birkac kelimeyi ve yapay zeka ile ilgili bir or-
nedi(ornegdin evdeki robot slplrge, dijital asistan, akill telefon ézellikleri) s6zIU olarak paylasip,
listeleyerek tahtaya yazarlar. Ogrenciler, tahtadaki terim ve drneklerden yararlanarak defter-
lerine kendi ciimleleriyle yapay zekanin tanimini yaparlar. Ogrencilerin yapay zeka kavramlari-
ni anlama duzeylerini degerlendirebilmek icin kavram haritasi veya Frayer modeli kullanilabilir.
Ogrencilerin yapay zeka ile ilgili temel terimler arasinda kurduklari iliskiler kavram haritas ile
gbzden gecirilebilir. Frayer diyagrami ile yapay zekanin tanimi, érnekleri ve érnek olmayanlari
(izerinden 6grencilerin kavramsal derinligi ve anlayis diizeyi degerlendirilebilir. Ornegin siirtikle

birak etkinligi kullanilarak Frayer modeli uygulanabilir.

Ogrencilere yapay zeka uygulamalarini tanitan bir sunum izletilir. Teknolojik altyapi mevcut de-
gilse sununun sayfa goruntulerinin ciktilart alinarak tahtaya asilir. Sunum sonrasi 6grencile-
re “Bu teknolojiyi ginlik hayatimizda kullaniyor muyuz? Nasil kullaniyoruz?” ya da “Bu teknolagji
hangi alanlarda ise yarar, neleri yapabilir? gibi sorular sorularak 6grencilerin distnceleri alinir
(SDB1.1). Ogrenciler, grup calismasi becerilerini ortaya koymalari agisindan kiiclk gruplara ayri-
lir. Her gruba yapay zeka ile ilgili bir gérsel veya senaryo verilerek yapay zeka hakkinda "Neden?”,
“Naslil?" ve “Ne zaman?' ile baslayan sorular sormalari istenir. Bu sekilde grupla calisma becerisi
sergilenir (D3.4, KB2.8). Gruplardan hazirladiklari sorulari sinifla paylagmalari istenir (SDB2.2).
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Grup degerlendirmesiile dgrencilerin is birligi becerileri ve etkinlik icindeki katkilari izlenebilir.
Ogrencilerin yapay zekaya iliskin temel kavram ve 6zelliklerle ilgili soru sorma becerisi, gézlem
formu ile degerlendirilebilir. Yapay ve dogal zeka arasindaki temel farklari anlatan sunum ekra-
na veya akilli tahtaya yansitilir. Teknolojik altyapi mevcut degilse sununun sayfa goruntdlerinin
ciktilar alinarak tahtaya asilir. Yapay ve dogal zeké kavramlari aciklanip, tahtaya "zek&" ana bas-
ll§1 yapay zeka ve dogal zeka alt basliklari eklenip, farkli yonleri degerlendirilerek 6grencilerden
dustncelerini ve yapay zeka érneklerini yazip tartismalari istenir (SDB2.1). Ogrenciler, yapay ve
dogal zeka arasindaki karsilastirmayi yapip tartisabilmeleriicin bes alti kisilik heterojen grupla-
ra ayrilir (SDB2.2). Her grup, "Yapay zekanin dogal zekadan ne gibi farklliklari vardir?” ve “Yapay
zeka dogal zeka kadar basaril olabilir mi?” sorularini tartismak icin internet Gzerinden bilgi top-
lar (SDB2.2). Teknolojik altyapr mevcut degilse yapay ve dogal zeka konularini ele alan kisa me-
tinler veya bilgi kartlarl 6gretmen tarafindan saglanir. Ogrencilerden gruplarda olusturduklari
goruaslerini ifade etmeleriistenir. Bu strecte 6grencilerden, farkli fikirler ve dnerilere acgik ola-
cak bicimde ince, 8lglii ve zarif davranmalari beklenir (E3.5, D14.1). Ogrenci gruplarindan tar-
tismalarlailgili birer poster hazirlamalari istenir (SDB1.2). Posterlerinde yapay ve dogal zekanin
ozellik, farklilik ve benzerliklerini listeleyerek 6zgun bir sekilde gorsel olarak ifade etmeleriiste-
nir (OB4). Her grup hazirladidi posteri sinifa sunar veya kendisine ait olan posteri EBA (zerinde-
ki bilgi duvarinda gerekli islemleri uygulayarak paylasir (0B2). Ogrencilerin yapilan calismalara
ve arkadaslarinin fikirlerine deger vermeleriicin sinif icinde paylasilan posterler Gzerine sorular
sormalari ve tartismalara katilmalari tesvik edilir (SDB2.3). Ornedin bir égrenci baska bir grubun
posterinde yapay zekanin problem ¢dzme yetenedi Gzerine yapilan bir ¢ikarimi daha da gelis-
tirerek yeni bir fikir ortaya atabilir (D4.4, SDB3.3). Ogrenciler, EBA (izerindeki bilgi duvarinda
posterlerile ilgili sorular sorarak ve kendi fikir ve disuncelerini yorum seklinde yazarak etkile-
simde bulunurlar(0B2). Poster sunumlari sirasinda 6grencilerin olay ve durumlari gok yonli ba-
kis acisiyla degerlendirerek kendi yorumlarini aktarmalari sirece katki saglayabilir (D14.1). Grup
degerlendirmesiile 6grencilerinis birligi becerilerive etkinlik icindeki katkilari izlenebilir. Poster
sunumlari sirasinda 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari ile gruplarin Grtnlerine
yénelik geri bildirim verilebilir. Ogrencilerin posterde gérsel ve yazili anlatim ile yapay ve dogal
zekanin ozellik ve farkliliklarini ne kadar dogru ve derinlemesine sunduklari, dereceleme 6lgedgi
kullanilarak degerlendirilebilir.

Yapay zekanin tarihine dair bir video izletilerek veya teknolojik altyapi mevcut degilse videodan
secilmis karelerin aciklamalariile icerigin yazil 6zeti kullanilarak sinifta gorsel ve s6zel anlatim-
la sunum yapilir. Ogrencilerin 6nemli noktalari tespit etmeleri ve agiklamalari istenir (OB4). Bu
aclklamalar dogrultusunda 6grencilerden yapay zeka tarihine iliskin yeni fikirler gelistirmeleri
ve internet Gzerinden farkli kaynaklardan bilgi toplamalari istenir (OB2). Teknolojik altyapi mev-
cut degil ise 6gretmen, 6nceden segilmis ve basiimis bilgi kaynaklarini (kitap bélimleri, dergi
yazilari, tarih cizelgesi, biyografi notlari vb.) 8grenci gruplarina sunar. Ogrenciler bu kaynaklar-
dan bilgi ¢ikarimi yapar. Tahtaya yapay zekanin tarihsel gelisimini gosteren bir zaman cizelge-
si gizilir. Ogrencilerden 1950'de Alan Turing'in yayimladigi “Makineler Diistinebilir mi?” makalesi,
1959da Cahit Arf'in kaleme aldigi “Makine Didsunebilir mi ve Nasil Distnebilir?” makalesi, 1997de
bir bilgisayarin satrancta dinya sampiyonunu yenmesi ve 2016da yapay zekanin Go oyununda
dunya sampiyonunu maglup etmesi gibi dnemli gelismeleri bu cizelgeye yazmalari istenir. Bu
sUrecte 6grencilerin belirli bir yontemle dizenli ve odakli bir sekilde yazmalarina rehberlik edi-
lir (E3.7). Ardindan 6grencilerden yapay zekanin tarihindeki 6nemli figtrleri (Alan Turing, John
McCarthy vb.) canlandirmalariistenir. Bu stiregte 6grencilerin farkli rollere biriinerek eglence-
li bir sekilde ve ekipler halinde yardimlasarak calismalari saglanir (E2.5, SDB2.2). Ogrencilerin
yapay zeka tarihini eglenceli bir sekilde 6grenmeleri ve empati becerilerini gelistirmeleri ama-
clyla, canlandirma surecinde canlandirdiklari karakterlerin duygu ve dustncelerine uygun sekil-
de anlatim yapmalari tesvik edilir. Ornegin Alan Turing roliindeki bir 5grenci, ddnemin sartlarini
g6z 6niinde bulundurarak neden yapay zeka konusunda calismalar yaptigini agiklayabilir (D15.1).
Her 8grenci, karakterinin yaptiklari ve yapay zekaya katkilari hakkinda bilgi toplar. Ogrencilerin
zaman cizelgesi olusturma surecindeki dizen, odaklanma ve 6zgunlUkleri; puanlama anahtari
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veya dereceleme olcedi kullanilarak degerlendirilebilir. Karakter canlandirmalari sirasinda ise
gozlem formu araciligiyla 6grencilerin motivasyon ve anlatim becerileri izlenebilir. Bu sayede
ogrencilerin kendileriniifade etme yeteneklerive yapay zeka tarihi hakkinda sahip olduklari bilgi
seviyesi dlcilir. Ogrencilerin 6z degerlendirme yaparak siirectekiilerlemelerini gdzlemlemeleri
saglanabilir. Ayrica grup icindeki is birligi ve katki dizeylerinin degerlendirilmesiicin akran de-
gerlendirme formlari kullanilabilir.

Ogrenciler, yapay zeka ile ilgili topladiklari bilgilerin dogrulugunu degerlendirmeleri icin isbirlikli
ogrenme gruplarina ayrilir. Her gruba Uzerinde yapay zeka ile ilgili dogru ve yanlis bilgilerin ol-
dugu bilgi kartlari ve bu bilgilerin dogru veya yanlis oldugunu isaretlemeleriicin calisma sayfa-
si dagitilir. Ogrenciler kartlarda yer alan bilgilerin dogrulugunu degerlendirmeleri icin énerilen
kaynaklara (kitaplar, glivenilir web siteleri vb.) g6z atarlar (OB1, 0B2). Her grup topladigi bilgile-
rin dogrulugunu degerlendirir ve kararlarini sinifa sunup tartisir (SDB2.2). Calisma sayfalari tize-
rinden 6grencilerin dogru ve yanlis bilgiyi ayirt etme becerileri gozlemlenir.

Yapay zekanin is glcd, egitim, saglik, tarim, turizm, sosyal medya ve eglence alanlarindaki et-
kileri ile olumlu ve olumsuz yonlerini anlatan sunum izletilir. Teknolojik altyapi mevcut degilse
sunumun sayfa gordntulerinin ciktilari alinarak tahtaya asilir. Grup ¢alismasi becerilerini ortaya
koymalari agisindan égrenciler bes alti kisilik heterojen gruplara ayrilir (D3.4). Gruplardan “Ya-
pay zekanin gunlik hayattaki kullanim alanlarinda olumlu ve olumsuz etkileri neler olabilir?” ve
“Gelecekte yapay zekanin etkileri neler olabilir?” sorularini cok yonlt degerlendirmeler yaparak
tartismalari istenir (SDB2.2, D14.1). Ornegin tarimda rin verimliligini artirma, hastalik tespiti;
turizmde dijital rehberlik ve kisisellestirilmis dneriler gibi drnekler tartisilabilir. Yapay zekanin
is guclnu artirma potansiyelini takdir ederken etik acidan ortaya ¢ikabilecek sorunlari da eles-
tirel bir gozle incelemeleri beklenir (E3.10). Gruplar, tartismalarindan yola ¢ikarak bir gikarim
yapar (Yapay zeka sayesinde saglik hizmetleri iyilesebilir fakat insanlar bu teknolojileri dikkatli
kullanmalidir vb.) (SDB3.3). Ogrencilerden distincelerini gruplar halinde ve nezaket cerceve-
sinde ifade etmeleri istenir (D14.1). Ogrencilerin yapay zekanin olumlu ve olumsuz etkilerini de-
gerlendirme dUzeyleri, dereceli puanlama anahtari veya bilgi duvari ile degerlendirilebilir. Yapay
zekanin sosyal ve etik boyutlarina iliskin cok yonlt degerlendirme yapabilme becerisi, grup ca-
lismasl ve puanlama anahtari kullanilarak degerlendirilebilir. Bilgi duvariile dgrencilerin olumlu
ve olumsuz etkiler arasindaki baglantilari kurmalari, bilgiyi organize ve ifade etmeleri Gzerine
sUrec odakli geri bildirim saglanabilir.

BTY.5.1.5.

"Sizce bilgisayar hangi bolimlerden olusuyor?” sorusuyla 6grencilerde merak uyandirilarak bil-
gisayar sisteminin temel bilesenleri hakkinda bir sunum yapilir (E1.1). Bu sunumda donanimin
bilgisayarin fiziksel bilesenlerini(islemci, bellek, depolama birimleri vb.)icerdigi belirtilir. Ogret-
men tarafindan donanim, yazilim, bit ve byte kavramlari tanimlanir. Bu terimlerin verinin nasil
depolandigi ve islendigi konusundaki nemine de deginilir. Ogrencilerin bilgisayar sistemlerinin
isleyisiile ilgili tartismalari saglanir. Bu surecte, 6grenciler bilgisayar sisteminin temel bilesen-
lerini(donanim, yazilim, aglar vb.) belirler. Bu bilesenlerin nasil etkilesimde bulundugunu ve sis-
temin isleyisini anlamaya yénelik tartismalar yaparlar (SDB2.2). Ogrenciler her bilesenin islevle-
rini kesfeder ve daha derinlemesine bir anlayis gelistirmek igin sorular sorarlar (E3.8).

Grup calismasi becerilerini ortaya koymalari agisindan 6grenciler rastgele klcik gruplara ay-
rilarak her bir gruba bir piksel galisma kagidi verilir (D3.4). Ogrencilere bos matris icindeki ku-
tucuklari boyama kurali anlatilir. Gorevini tamamlayan gruplarin kagidini tahtaya ya da panoya
asarak tim sinifin blylk resmi (saklanan resim) gérmesi saglanir. Ayni zamanda 6grenciler bu
etkinlikte gorevlerini tamamlayarak sorumluluk bilinci gelistirme firsati da bulur (D16.3). Res-
min kaplayacadi alan kiculttldigunden programcilarin verileri sikistirmak icin kullandigi birgcok
yontemden biri olan dizi boyu kodlamasinin burada uygulandigi belirtilir (E2.1). Bu yontem kulla-
nilmasaydi resimleri bir yerden baska bir yere gdndermenin zor olacagi aciklanir. Ginlik hayatta
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kullanilan él¢u birimlerine deginilir ve bilgisayardaki dosya baytkliklerini belirtmek icin de "diji-
tal hafiza birimleri’nin kullanildigindan bahsedilir. Metre ve kilogram anlatimiigin kullanilan mer-
diven tahtaya cizilerek dijital 6lct birimleri kiiglikten biytige siralanir. Ogretmen depolama bi-
rimlerinin tanitildigi bir sunum yapar. Bu sunumda sabit disk, SSD, USB bellek, bulut depolama
gibi farkl depolama yontemlerinin ne oldugu, nasil ¢alistigi ve gunltk hayatta hangi durumlarda
kullanildigr hakkinda bilgi verilir. Ogrenciler bilgisayar sistemlerinde yer alan depolama birimle-

rini, veri erisim hizi, kapasite ve kullanim amaci agisindan diger temel bilesenlerle iliskilendirir.

Ogrenciler web 2.0 oyunlastiriimis bir 6lcme/etkinlik aractile hazirlanan donanim ve yazilim kav-
ramlariile drnek donanim birimlerinin eslestirildigi bir etkinlikte donanim ve yazilim kavramlarini
hatirlar, bu kavramlara iliskin donanim birimlerini belirler. "Disinda ne var, iginde ne var?" sunu-
muile bilgisayarin i¢ ve dis donanim birimleri gruplandirilir. Sunumda i¢ donanim (islemci, ana-
kart, RAM bellek vb.) ve dis donanim (yazici, hoparlér, ekran vb.) birimlerinin gorevleri hakkinda
bilgi verilir. Ogrencilere bilgisayarda bazi araglarin veri girisi, bazilarinin veri cikisi, bazilarinin ise
her iki gérev icin kullanilabildigi ifade edilir. Ogrencilerle giriste "deve", cikista "clice” oyunu oy-
nanarak giris ¢ikis birimleri birbirleri ile iliskilendirilir (E2.5, SDB3.1). Bu etkinlikle 6grencilerin
edindikleri bilgileri edlenceli bir uygulama ile pekistirerek gorevlerini yerine getirirken dzverili
davranmalari saglanabilir (D16.3). Ogrencilere donanim bilesenlerini siniflandirmalari (giris/cikis
birimi, i¢ donanim ve dis donanim)amaciyla bir calisma k&gidi verilir. Dereceli puanlama anahta-
ri{rubrik)kullanilarak 6¢rencilerin donanim birimlerini tanima ve siniflandirma konusundaki bilgi
duzeyleri hakkinda detayli geri bildirim saglanabilir.

Ogrenme slreci dncesinde égrencilere klavye ve fare gérsellerinin yer aldigi calisma kagidi da-
gitihr. Ogretmen, dgrencilere fare ve klavyenin islevlerini tanittigi bir sunum yapar. Sunum si-
rasinda fare ve klavyenin ne ise yaradigi, hangi durumlarda kullanildigi ve bu donanimlarin bil-
gisayar kullanimindaki énemi hakkinda bilgi verilir. Klavyedeki 6zel tuslara (ctrl, esc, shift tusu
vb.) deginilerek, 6¢rencilere dagitilan calisma kagidindaki klavyeden bu tuslarin yerlerini bulup
isaretlemeleri ve not almalari istenir. Baylece dgrenciler, klavye tGzerindeki tuslar ve gorevleri
arasindakiiliskileri belirler (SDB1.2).

Ogrencilere “isletim sistemi nedir? Aray(iz ne demektir?” gibi sorular sorularak onlarda merak
uyandirilir (E1.1). isletim sistemlerinin temel gérevleri, 5rnek isletim sistemleri ve bu sistemlerin
bilgisayar donanimi ile yazilimlarini nasil ydnettigi hakkinda sunum yapilir. Ogrencilerden farkii
isletim sistemlerinin neden var oldugu (izerine tartisma yapmalari istenir. Isletim sisteminin te-
mel bilesenleri(gekirdek, kullanici araylzl, dosya yonetimi, bellek yonetimi, islem yénetimi vb.)
hakkinda bilgi verilir. Bir egitsel oyun etkinligi yapilir. Ogrencilere bos bir A4 kagidinin bir yiiziine
'D" (DOGRU) diger yiiziine "Y" (YANLIS) harfi yazmalari istenir. Ogrenciler ayaga kalkar ve égret-
men Onceden hazirladigi dnermeleri sirasiyla yiksek sesle okur (TUm isletim sistemleri para-
lidir, bazi mobil isletim sistemleri acik kaynak olabilir vb.). Ogrencilerden 8nerme dogruysa "D"
yUzund, yanhssa "Y" yuzdnu gostermeleri istenir. Yanlis cevap veren 6grenciler elenir ve yerine
oturur. Oyun sonunda kalan son 6grenciye 6gretmenin énceden hazirladigi "Gunin BT Uzman!"
rozetitakilir. Yanlis yapan égrenciye 6gretmen aninda geri bildirimde bulunur. Ogrencinin eksik-
lerini belirlemesine yardimci olur ve gerektiginde konuyu yeniden ele alir.

Donanim ve yazilim sorunlarinin genel tanimlari ve yaygin sorun tdrleri (yazicinin galismama-
sI, bilgisayarin agilmamasi vb.) hakkinda bilgi verilir. Teknik sorunlarla basa cikabilmek igin iz-
lenebilecek temel adimlarin bulundugu algoritmayi iceren bir afis (yazicinin galismamasi, bilgi-
sayarin acilmamasi, hoparlérden ses gelmemesi vb.) sinifa asilir. Ogrenciler temel donanim ve
yazilim sorunlarinin nedenlerini ve ¢6zUm yollarini belirleyerek bu sorunlarin birbirleriyle olan
iliskilerini anlamaya calisir. Ogrenciler diger égrencilerin ¢cézim onerilerini dinler ve bu dneriler
(izerinden tartismalar yaparak sorun cézme sireclerini gelistirir (SDB3.3). Ogretmen grenci-
lerin karsilastiklari sorunlari ¢6zme surecinde kararli olmalarini saglamak amaciyla bu surec-
lerde sebat etmelerinin 6nemini vurgular (D12.3). Ogrencilerin bilgisayar sisteminin temel bile-
senlerini anlama dlzeyleri, web 2.0 tabanli oyunlastiriimis 6lcme/etkinlik araclari veya derece-
li puanlama anahtarlariyla degerlendirilebilir. Web 2.0 araclari/e-igerik Uzerinden, égrencilerin
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o0grenme duzeylerini anlik olarak izleyerek dogru ve yanlis cevaplari Gzerinden geri bildirim
saglamakicin kullanilabilir. Dereceli puanlama anahtariise 0grencilerin dogru eslestirme ve
siniflandirma yapma becerilerini daha ayrintili kriterler dogrultusunda degerlendirerek su-
rec odakli geri bildirim sunabilir.

BTY.5.1.6.

Ogretmen cok fazla dosya olmasi nedeniyle karisik gériinen bir bilgisayar masaistii
resmini acar. “Bu masaulstinde aranilan bir belgenin bulunmasi zor olur mu? Sizce zamanla
cogalacak bu dosyalari duzenlemek igin ne yapiimalidir?” sorularini sorarak ogrencilerin
gordslerini alir (E3.5, SDB2.1). Ardindan "bir araya toplamak”, "gruplandirmak” ve dosyalari
anlamli ve tarih bilgisi icerecek sekilde “adlandirmak” gibi yontemleri 6grencilerle paylasir.
Temel dosya ve klasor kavramlari, dosya tirleri (metin, gorintd, ses vb.), klasér yapisinin
onemi ve duzenli bir dosya yénetiminin sagladigr avantajlar hakkinda bir sunum yapar.
Sunumdan sonra etkilesimli tahta tzerinden bir klasor olusturma, dosya tasima, dosya
adini degistirme, dosya silme ve dosya arama islemlerini yapar. Ayrica, dosya ve klasorlerin
tUrlerine ve olusturulma ya da son glncellenme tarihlerine gore dizenlenmesine yonelik
uygulamalara da yer verilir. Ogrenciler 6gretmenin rehberliginde belirli bir gérev listesine
gore temel dosya ve klasor islemlerini belirler (SDB1.2). Ogrenciler, belirledikleri dosya
ve klasor duzenleme islemlerini uygulayarak bilgisayar ve dizin yapisi gibi araclari etkin
bir sekilde kullanmaya baslarlar (E2.2). Dereceli puanlama anahtari (rubrik) kullanilarak
ogrencilerin klasér ve dosya gorevlerini nasil yerine getirdigi degerlendirilebilir. Bu
degerlendirmede, 6drencilerin yalnizca dogru cevaplar vermeleri degil ayni zamanda
dogru sirayla ve duzenli bir sekilde islem yapmalari da g6z ontunde bulundurulur. Boylece
o6gretmen her bir 6grencinin hangi adimda zorlandigini anlar, onlarin ihtiya¢ duydugu
alanlarda rehberlik icin geri bildirimde bulunmalarini saglar. Dosya yapisi ve uzantilarinin yer
aldigi bir sunum yapilir. Bu sunumda farkl dosya uzantilari (txt, .jpg, .mp3, .docx, .odt, .0gg,
.png vb.)ve bu uzantilarin hangi tir dosyalarla iliskilendirildigi tzerinde durulur. Ogrencilerin
her bir uzantinin; dosyanin hangi programla acilacagini, dosyanin hangi tar verileriicerdigini
ve hangi amaclarla kullanildigini aciklamalari saglanir. Dosya uzantilari ve anlamlarinin yer
aldigi bir poster sinif panosuna asilabilir. Sunumdan sonra 6grencilerle uzanti ve dosya
tUrlerini eslestirebilecekleri web 2.0 araclari/e-icerik Uzerinden hazirlanan etkilesimli bir
etkinlik yapilarak 6grendikleri bilgiler pekistirilir (0B2, SDB1.2). Bu etkinlik ile 6grenciler,
dosya tirlerini taniyarak dijital dosyalari giivenle kullanma becerisi kazanir (D3.3). Ogrenme
sUreci, 6gretmenin teknolojik bir gelismeyi anlatan gazete veya dergi kuptrindeki haberi
ogrencilerle paylasmasi ile baslar. Ogrencilerin fotokopi makinesi olmadan bu gibi basili
belgelerin nasil cogaltildigina iliskin distnceleri alinir (SDB2.1). Ogretmen, égrencilerin
merak duygusunu harekete gecirmek icin bilgiye ulasmanin gecmiste nasil gerceklestigine
dair gérsel materyaller sunar ve disiindirici sorular sorar (D3.3). Ogrenciler tarayic, cep
telefonu veya tablet gibi bir cihazla bir belgenin taranarak bilgisayara aktariima surecini
adim adim takip ederler. Bu sureg, dijital bilginin fiziksel dinyadan dijital ortama nasil
aktarildigini ve dijital bilgi olusturma asamalarinin anlasiimasini saglar (0B2). Ogretmen
yaninda getirdigi bir ¢op posetinin icine ¢op posetinin alabileceginden daha fazla gazete
kagidi yerlestirmeye calisir. Ogrenciler, ¢cép posetinin kapasitesini asarak daha fazla gazete
kagidi eklemeyi denedikten sonra verimlilik ve kaynak yonetimi kavramlarini tartisir ve dijital
dosyalarin sikistiriimasinin verimlilik agisindan énemini degerlendirir. Ornegin égrencilerden
dolu bir canta ile tasinmasi gereken esyalari karsilastirmalari istenerek cantanin icine
esyalarin duzenli yerlestirilmesinin alan tasarrufu sagladigini kesfetmeleri saglanabilir
(D17.3). Buna benzer durumlara 6grencilerden Ornek vermeleri istenir ve mantiksal
temellendirme yaparak olasi ¢dziim yollari tzerine tartisilir. Ogrencilere bilgisayarin ya
da kullandiklari depolama araclarinin da bir kapasitesi oldugu soylenir. Eger bir depolama
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aracina dosyalar kaydedilirken diskteki alan yetersiz ise dosya ve klasarlerin sikistirilabileceqi
ifade edilir. Ogrencilerin 6gretmen tarafindan énceden hazirlanan bazi dosya ve klasérleri
depolama alani azalmis bir tasinabilir bellege kaydetmeye calismalari saglanir. Yeterli alan
olmadigini gosteren mesajl 6grencilerin goérmesi saglanir. Dosya ve klasor sikistirmanin ne
oldugu, neden kullanildigi ve sikistirma yontemleri hakkinda kisa bir sunum yapilir. Bepolama
alaninin etkili kullanimi ile ilgili olarak mevcut olanaklari en verimli sekilde kullanmak gerektigi
Uzerinde durulur. Yaygin sikistirma araclari tanitiir. Dosyalarin sikistirildiktan sonra yeterli
depolama alani olmayan bellege kaydedilebildigi dgrencilere gésterilir. Ogrencilerin dosya
tUrlerini tanima ve depolama alani ydnetimi konusundaki kavramsal bilgileri web 2.0 araclari/e-
icerikle veya performans goreviile degerlendirilebilir. Web 2.0 oyunlastiriimis bir 6lcme/etkinlik
aracl ile 6grencilerin dosya turleri ve uzantilarina iliskin temel kavramlari hizli ve etkilesimli
bir sekilde anlama duzeyleri dlgulebilir. Performans gorevi kapsaminda ise 6@rencilerden
dosya turlerini ve sikistirma yontemlerini iceren bir rapor hazirlamalari beklenerek bu rapor
Uizerinden uygulama ve kavramsal bilgi dizeylerine yonelik geri bildirim saglanabilir (SDB1.2).
Performans gorevi, dereceli puanlama anahtari ile icerik dogrulugu, sikistirma yontemlerinin
uygulanabilirligi ve raporun dizeni gibi kriterler acisindan degerlendirilerek dgrencilere detayl
geri bildirim verilebilir.

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme  Qgrencilerden, “bilgi” kavramini merkeze alarak glinlik yasamda karsilastiklari teknolo-

jik bilgileri(internet aramalari, uygulama onerileri, 6gretmen anlatimi vb.) karsilastirma-

lariistenebilir. Boylece dgrenciler, teknolojik bilgileri temel bilgi kavramiyla iliskilendire-
rek bu bilgileriicsellestirebilir.

Ogrencilerin aile bilyiikleriyle roportaj yaparak gecmiste kullanilan bilisim teknolojilerini
arastirmalari ve bu bilgileri sinifta arkadaslariyla paylasmalari istenir.

Ogrenciler, gegmisten giinimiize bilisim teknolojilerini arastirarak bir zaman gizelgesi
olusturabilir. Bu calismada 6grencilerden teknolojinin gelisimi, benzerlikleri ve farkllik-
lari hakkinda bilgi toplamalariistenebilir.

Bilisim teknolojilerinin glinlik yasamda nasil kullanildigina dair belgesel veya video gos-
terimi yapilabilir. Ogrencilerin izlediklerini tartismalari icin bir alan olusturulabilir.

Ogrenciler, belirli bir bilisim teknolojisi (bulut bilisim, yapay zeka vb.) ile ilgili bir sanal
gezi yapabilirler. Gezi sonrasi 6grendiklerini bir sunum seklinde paylasarak teknolojinin
gecmisten glinidmuze gelisimini ve etkilerini tartisarak elde ettikleri bulgulari rapor ha-
linde paylasir.

Ogrenciler, bilgisayar sistemlerinin bilesenlerini donanim ve yazilim olarak siniflandir-
mak icin bir eslestirme etkinligi yapabilirler. Heterojen gruplara ayrilan 6grenciler, be-
lirlenen bilesenler hakkinda arastirma yaparak bunlarin gérevlerini ve birbirleriyle nasil
etkilesimde bulunduklarini aciklar. Her grup, kendi bilesenine dair 6rnekler sunarak si-
nifta tartisma ortami olusturabilir.

Ogrenciler bilisim teknolojilerinin beden ve ruh saghdi Gzerindeki etkilerini arastiran bir
rapor hazirlayabilir. Bu raporun olumlu ve olumsuz yonleri tartisilarak sonuglari sinifla
paylasilabilir.

Ogrencilere dijital kimlik ve giivenli internet konularini igeren bilgi yarismasi diizenle-
nebilir.

Ogrencilerden dijital kimlik ve giivenlik konularini ele alan bir podcast bélimii ya da kisa
video hazirlamalari istenebilir.
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Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

V4

Ogrencilerden grup halinde dijital ayak izi, dijital vatandaslik uygulamalari konulu bir
poster hazirlamalari istenebilir.

Ogrenciler, glivenliinternet kullanimricin bir kilavuz hazirlayabilir. Bu kilavuzda dijital va-
tandaslik uygulamalarinin etkileri ve kurallari yer alabilir.

Ogrencilerden, yapay zekanin farkli alanlardaki kullanimina drnekler arastirmalari iste-
nir. Ornegin tarimda @rlin hastaliklarinin tespit edilmesi, sulama sistemlerinin verimli
yonetilmesi; turizmde ise turistlere rehberlik eden akilli uygulamalar, dijital mize gezi-
leri, kisisellestirilmis tatil onerileri gibi uygulamalar sinif ortaminda paylasilir. Bu etkin-
lik, 6grencilerin yapay zekanin Ulkemiz icin stratejik alanlarda nasil kullanilabilecegini

kesfetmelerini saglar.

Ogrencilerin bilisim teknolojilerine dair temel kavramlari anlamalarina yardimci olmak
icin kavram haritalari olusturma etkinligi dizenlenebilir. Bu haritalar, 6grencilerin anah-
tar kavramlari ve iliskilerini gorsel olarak anlamalarina yardimci olacaktir.

Ogrencilerden bilisim teknolojilerinin farkli ddnemlere ait araglarini temsil eden kartlari
kullanarak bir zaman ¢izelgesi olusturmalari istenebilir.

Dijital vatandaslikla ilgili uygulamalari temsil eden resimler, kartlar kullanarak (sosyal
medya, online alisveris, cevrim igi bankacilik, egitim platformlari vb.) bir siniflandirma
panosu olusturmalariistenebilir.

Yapay zekaya iliskin temel kavramlar ve yapay zekanin kullanim alanlariyla ilgili anah-
tar kelimeler kullanilarak bir bulmaca olusturulabilir. Ogrencilerden bulmacayi cézerken
temel kavramlari ve kullanim alanlarini agiklamalari istenebilir.

Ogrencilerin dijital diinyada karsilasilabilecek olasi tehlikeler ve bu tehlikelere karsi ali-
nacak onlemlerle ilgili bir senaryo verilerek bu senaryoyu canlandirmalari istenebilir.

Ogrencilere bilgisayarin temel parcalarini gésteren bir gérsel verilerek dgrencilerden
bu gdrseldeki her bir bilgisayar parcasini dogru sekilde eslestirmeleriistenebilir.

Programa yonelik gorUs ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza
okutunuz.

27



DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlk Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

28

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

2. TEMA: DiJITAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

"Dijital Uriin Tasarimi ve Gelistirme” temasi kapsaminda égrencilerin gérsel diizenleme
programlarindan yararlanabilme, belirli biramac dogrultusunda bir gérselicin kurgu olus-
turabilme, gorsel olusturabilme, kelime islemci programlarindan yararlanabilme, kelime
islemci belgesi olusturabilme, sunum programlarindan yararlanabilme, sunum dosyasi
olusturabilme becerilerini gelistirmeleri amaglanmaktadir.

12

BTYABu4. Dijital Uriin Gelistirme (BTYAB4.1. Tasarim Arac, Teknoloji ve Yéntemlerinden
Yararlanma, BTYAB4.2. Tasarim Kurgusu Olusturma, BTYAB4.3. Uriin Gelistirme)

E1.1. Merak, E1.2. Bagimsizlik, E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik), E2.1.Empati, E2.2. So-
rumluluk, E2.3. Giriskenlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.1. Muhakeme, E3.2. Odaklanma, E3.3.
Yaraticilik, E3.4. Gergedi Arama, E3.5. Acik Fikirlilik, E3.6. Analitiklik, E3.10. Elestirel Bak-
ma

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3.
Sosyal Farkindalik, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D6. Durdstluk, D16. Sorumluluk, D17. Tasarruf, D19. Vatanseverlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Sosyal Bilgiler, Turkce

KB2.7. Karsilastirma, KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme, KB2.13 Yapilandirma, KB2.14.
Yorumlama, KB3.3. Elestirel Dustnme
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6GRI§NME CIKTILARIVE
SUREG BILESENLERI

BTY.5.2.1Gorsel diizenleme programlarindan yararlanabilme

a)
b)
c)

¢)

Gorsellerin temel dzelliklerini tanir.
Uygun gérsel dizenleme programini belirler.
Belirlenen gérsel dizenleme programinin araylz 6zelliklerini kullanir.

Kullanilan gérsel dizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisin-
dan degerlendirir.

BTY.5.2.2 Gorselicin kurgu olusturabilme

Gorsel tasarlanacak gergek hayat problemini belirler.
Gdrsel hazirlama strecinde kullanilacak hikdye/senaryo unsurlarini belirler.
Belirlenen unsurlari kapsayan hikGye/senaryo olusturur.

Hikayeyi/senaryoyu batunluk/kullanishilik agisindan degerlendirir.

BTY.5.2.3 Gorsel dosyasi gelistirebilme

a)
b)

Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarina uygun bir gérsel olusturur.

Olusturulan gérseli belirlenen élgltler acisindan degerlendirir.

BTY.5.2.4 Kelime islemci programlarindan yararlanabilme

a)
b)
c)

¢)

Kelime islemci programlarinin temel 6zelliklerini tanir.
Uygun kelime islemci programini belirler.
Belirlenen kelime islemci programinin araytz 6zelliklerini kullanir.

Kullanilan kelime islemci programini kullanim alanlari/verimliligi acisindan
degerlendirir.

BTY.5.2.5 Kelime islemci dosyasi gelistirebilme

a)
b)

Kelime islemci dosyasi olusturur.

Olusturulan kelime islemci dosyasini belirlenen él¢ttler acisindan degerlen-
dirir.

BTY.5.2.6 Sunum programlarindan yararlanabilme

a)
b)
c)

¢)

Sunum programlarinin temel ézelliklerini tanir.
Uygun sunum programini belirler.
Belirlenen sunum programinin aray(z 6zelliklerini kullanir.

Kullanilan sunum programini kullanim alanlari/verimliligi acisindan deger
lendirir.

BTY.5.2.7 Sunum dosyasi gelistirebilme

a)
b)

Sunum dosyasi olusturur.

Olusturulan sunum dosyasini belirlenen élcdtler agisindan degerlendirir.
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ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

Gorsel Duzenleme Programlarina Giris
Gorsel Tasarima Yonelik Kurgu Olusturma
Gorsel Uriin Gelistirme

Kelime islemci Programlarina Giris
Kelime Islemci Dosyasl Gelistirme

Sunum Programlarina Giris

Sunum Dosyasi Olusturma

afis, araylz, belge, bitmap, ¢izim, dergi, dosya, fotograf, gérsel, gérsel tasarim, kelime
islemci, metin, piksel, resim, sunum, vektorel

Bu temadaki 6grenme ciktilari; dereceli puanlama anahtari, gézlem formu, kontrol listesi,
performans gorevi, 6z degerlendirme ve akran degerlendirme kullanilarak degerlendiri-
lebilir.

Dereceli puanlama anahtari ile icerik, teknik dogruluk ve gorsel uyum acisindan deger-
lendirme yapilabilir.

Gozlem formu ile arayiiz 6zelliklerini kullanma ve etkilesim strecleri izlenebilir. Ogrenci-
ler, kontrol listesi ile gorevlerini tamamlama durumlarini takip edebilir, ayrica 6z deger-
lendirme ile kendi basarilarini puanlayabilir ve akran degerlendirme ile sinif arkadaslarinin
calismalarini degerlendirerek yapici geri bildirim saglayabilirler.

Ogrencilerin bilgisayar sistemlerini amacina uygun olarak kullanabildikleri, dosya ve kla-
sor yonetimiyle ilgili temel islemleri gerceklestirebildikleri kabul edilmektedir. Gorsel ha-
zirlama sdrecinde perspektif, 1sik, renk uyumu ve oran-oranti gibi temel gorsel tasarim
unsurlarinin farkinda olduklari varsayilmaktadir.

Ogrencilerin yazi yazma siirecini ydnetebildikleri; igerik, yapi ve bicim agisindan uygun se-
cimler yapabildikleri; gesitli nesneler (resim, tablo, grafik vb.) araciligiyla distncelerini
ifade edebildikleri ve bu dislnceler arasinda mantikli bir organizasyon kurabildikleri ka-
bul edilmektedir. Ayrica yazilarinda kelimeleri anlamina uygun bicimde kullanabildikleri,
yazim kurallarina ve noktalama isaretlerine dikkat ettikleri varsayiimaktadir.

Sunum tasarlarken metin, gérsel, renk ve animasyon unsurlarini bir battn halinde kurgu-
layabildikleri kabul edilmektedir.
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On Degerlendirme Siireci

Kopria Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

Ogrencilere afis, brostr, davetiye veya bilgilendirme posteri gibi gérselleri hangi durum-
larda hazirlama ihtiyaci duyduklari sorularak gorsel dizenleme programlarini fark etme-
leri saglanabilir. Farkli amaclarla hazirlanmis gorseller Gzerinden renk, yazi tipi, gorsel
yerlesimi, simgeler gibi unsurlarin iletisimdeki rold tartisilabilir ve bu unsurlarin mesajin
etkisine katkisi Gzerine disinmeleri tesvik edilebilir. Ardindan, 6grencilerin dijital ortam-
larda gerceklestirdikleri cizim yapma, gorsel ekleme veya fotograf dizenleme deneyim-
leri hakkinda konusmalari istenebilir.

Kelime islemci programlariylailgili olarak, 6grencilere egitim hayatlarinda ne tir belgeler
(6dev, rapor, dilekge, bilgilendirme metni vb.) hazirlamaya ihtiyag duyduklari sorulabilir.
Belge duzenleme slrecinde dikkat edilmesi gereken noktalar ve bicimlendirme unsurla-
rina iliskin mevcut bilgileri aciga cikarmak icin acik uclu sorular kullanilabilir.

Ogrencilerin sunum programlarini fark etmeleri amaciyla, onlara kitlelere bilgi aktarilir-
ken hangi yontem ve araclarin kullanildigi sorulabilir. Sunumlarda ses, video ve animas-
yon gibi 6gelerin kullaniminin iletisime ne tur avantajlar sagladigi tartisilabilir. Bu strecte,
ogrencilerin gecmiste hazirladiklari veya gérdukleri sunumlar Gzerinden 6rnekler verme-
leri tesvik edilebilir. Boylece hem 6nceki deneyimlerinden yola gikarak konuya isinmalari
hem de dgrenme hedefleriyle baglantili olarak eksik veya gelistiriimesi gereken alanlari
belirlemeleri saglanir.

Gorsel duzenleme programlarinin araydzidnde yer alan ogeler gorsel sanatlar dersinde
kullanilan tekniklerle iliskilendirilebilir. Gorsel dizenleme, kelime islemci ve sunum prog-
ramlari ile bu programlarin gtnlik yasamda ve egitim sureclerinde nasil kullanildiklarina
dair ornekler verilebilir. Ayrica, bu yazihmlarin ¢esitli mesleklerde nasil kullanildigina dair
iliskilendirmeler yapilabilir.

BTY.5.2.1

Ogrencilerin ilgi, yas ve temel kabullerine uygun olarak énceden hazirlanmis érnek
gorseller (resim-gizim-fotograf) etkilesimli tahta kullanilarak veya projeksiyon araciligi ile
yansitilarak gosterilir. Ogrencilerden érneklerden yola cikarak resim, cizim ve fotograflarin
farkl kavramlar olduguna iliskin donatler alinir ve 6@renciler bu kavramlari anlamlarini
degistirmeyecek sekilde tanimlar (KB2.7). Vektérel ve bitmap (raster) grafik tirlerinin temel
ozellikleri aciklanir. Piksel kavrami bu baglamda tanitilir. Ogrencilerden, farkli gérsel tirleri
karsilastirarak bilgiye dayaliyorumlariniagikcaifade etmeleribeklenir (E3.5). Bu strecte her
6grencinin olumlu iletisim sergilemesine ve fikrini beyan etmesine 6zen gosterilir (SDB2.1,
E1.2). Cesitli gorseller kullanilarak 6grencilerin boyut ve ¢ézinUrlik kavramlari arasindaki
farklliklari belirlemeleri saglanabilir (KB2.7, E3.4).

Ogrencilere bir gérsel olustururken bilgisayardan nasil yararlanabilecegimiz ve gérsel
olusturmak icin nasil bir yol izleyebilecegdimiz sorulur. Ogrencilere iki ve (ic boyutlu gdrsel
dizenleme programlarinin/cevrim ici araglarin/yapay zeka destekli gorsel dizenleme
araclarinin ne ise yaradigl ve bu araglarin ne amagla kullanildigi ile ilgili bilgi verilir.
Ogrenci, gorselin amacina ve kullanim baglamina uygun secim élcitlerini belirleyerek
gorsel dizenleme programlarini, cevrim ici araclari veya yapay zeka destekli uygulamalari
islevsellik, kullanim kolayhgi, givenlik ve erisilebilirlik dlgttleri agisindan karsilastirir. Uygun
programi secer ve bu secimi gerekceleriyle birlikte sozli ya da yazili olarak ifade eder
(SDB2.1).
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Ogretmen, tercih edilen gorsel diizenleme aracinin arayiizinl tanitarak mend, arac cubugu,
katman paneli vb. bilesenlerin islevlerini aciklar. Yapay zeka ile gorsel Uretiminin mimkun
olup olmadigi ve bu Uretimlerin etik boyutlari Gzerine tartisma sorulari yoneltilerek farkindalik
gelistirilir. Bu baglamda 6grencilerden, yapay zekéa destekli bir arac kullanarak belirli bir tema
veya kavrama yénelik gorseller tretmeleriistenir. Urettikleri gérseller izerinde boyutlandirma,
dondurme, kirpma, parlaklik, kontrast, doygunluk, sekil ekleme, renklendirme, metin ekleme,
silme vb. temel duzenleme islemlerini uygulamalari saglanir. Ayrica, dgrencilerin uygun
gordukleri gorsel dizenleme programlarini da kullanarak boyutlandirma, donddrme, kirpma,
parlaklik, kontrast, doygunluk, sekil ekleme, renklendirme, metin ekleme, silme vb. islemlerini
uygulamalari saglanir (SDB1.2). Farkli gorsel dizenleme araclari ile olusturulabilecek dosya
uzantilari (.jpeg, .png, .bmp vb.) tanitilir. Ogrencilerin gérsel diizenleme programlarinin avantaj
ve/veya dezavantajlarinailiskin 6zellikleri belirlemeleriistenir (KB2.7, E3.1).

Ogrencilere etkinlik sireglerinde 6zgiin ve yaratici gorsel Griin olusturmalari konusunda
rehberlik edilir (E3.3). Ogrenciler tarafindan kullanilan gérsel dizenleme programlarinin
kullanim alanlari ve/veya verimliligi degerlendirilir (SDB2.3).

BTY.5.2.2.

Ogrenciler bireysel veya grupla galisarak gorsel tasarim yapilacak gercek hayat problemini be-
lirler (SDB2.2, E3.2). Problemin belirlenme asamasinda 6grencilerin sosyal farkindalik, gevre

bilinci, dijital glvenlik, saghkliyasam, tUketim kaltdrd, dijital bagimlilik ve siber zorbalikla mica-
dele, klltUrel miras gibi tematik basliklar altinda fikir gelistirmeleri saglanabilir.

Ogrencilerin belirledikleri gergek hayat problemine uygun olarak gdrsel hazirlama sirecinde
kullanilacak hikaye/senaryo unsurlarini bagimsizlik ve yaraticilik yeteneklerini kullanarak belir-
lemelerisaglanir (E3.3). Bu slrecte 6grencilere telif hakki, izin alma ve kaynak belirtme konula-
rinda farkindalik kazandirilir.

Ogrenciler, belirledikleri hikaye/senaryo unsurlarini kullanarak 6zqin bir gérsel anlatim kurgu-
su olusturur; bu kurgu, metin, baslk, gorsel 6geler ve mesaj butinltgu acisindan yapilandirihr
(E3.3).

Urin, 8gretmen tarafindan gelistirilen bir kontrol listesi ya da dereceli puanlama anahtari ile bii-
tinlik ve kullanishlik agisindan degerlendirilir (SDB2.3).

BTY.5.2.3.

Ogrencilerin diizeyi ve okulun imkanlari géz dniinde bulundurularak tasarim siirecinde 2 boyut-
lu araclarla birlikte 3 boyutlu tasarim yazilimlarinin da kullanilmasina firsat taninabilir. Ogrenci-
lerin uygun gordugu gorsel dizenleme programi acilir. Gorsel dizenleme programinin araylz
bilesenleri ve temel dzellikleri hatirlatilir. Ogrencilerin programi kesfetmeleri saglanir (E3.2).
Etkinlik bilisim sinifinda uygulaniyorsa 6grencilere dnceden belirledikleri problemin ¢ozimu-
ne yonelik hazirladiklari hikdye/senaryolar (dijital/basil) rastgele dagitilir. Etkilesimli tahtanin
kullanilacag! etkinliklerde ise hazirlanan hikaye/senaryo kurgusu, 6gretmen tarafindan islem
adimlarina ayrilir, her adim numaralandirilir ve 8grencilere rastgele dagitilir. Ogrencilerin dagi-
tilan hikdye/senaryolara veya verilen ilgili etkinlik adimlarina uygun olarak 6zgin gorsel hazirla-
malari saglanir ve bu slregte dgrencilerin, tasarimlarina eklemek Uzere yapay zeka araclari kul-
lanarak gorsel ya da obje tretebilecekleri belirtilir (E3.2, E3.3). Boyutlandirma, kirpma, déndir-
me gibi temel dizenleme islemleri uygulanir. Hazirlanan gorsellerin, 6grencilerin olusturduklar
klasorler icinde; konuyu tanimlayici dosya adlari verilerek (6rn. 6grenci_adi_tarih_senaryo_adi.
ipg) hem gorselin kullanim amacina uygun dosya uzantisiyla hem de farkl dosya uzantilariyla
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kaydedilmesi saglanir. Ogrencilerle birlikte dosya uzantilarinin 6zellikleri (kalite, seffaflik, dosya
boyutu vb.)incelenir ve 6grencilerin gérselin kullanim amacina en uygun dosya bigimini segme
becerisi desteklenir. Dosyalarin belirlenen klasérlerde dizenli bicimde saklanmasi, tasinabilir
belleklerle paylasilirken silinme/risk durumlarina karsi yedeklenmesi gibi dijital dosya yonetimi
becerileri kazandirilir (E2.1, 0B2). Ogrenciler, igerik olustururken kullandiklari gérsellerin telif
durumlarini sorgulamalari ve kaynak gésterme aliskanligi kazanmalari igin yonlendirilir (D6.1).
Yapay zeka ile Uretilen gorseller kullaniliyorsa bu iceriklerdeki etik riskler Gzerine kisa bir far-
kindalik tartigsmasi yarttalur ve 6grencilerden yapay zeka ile Urettikleri gorselleri senaryolarina

nasil eklediklerini agiklamalari istenir.

Ogrenciler hazirladiklari gérselleri; kullandiklari programin arayiiz bilesenlerini taniyip dogru
kullanmalari, temel dizenleme islemlerini(boyutlandirma, kirpma, dondirme vb.) etkili bigimde
uygulamalari, uygun dosya uzantisi ve kayit bicimini segmeleri, igeriklerinin senaryo veya kurgu-
ya uygunlugu ve bicimsel nitelikleri acisindan degerlendirir; ayrica estetik sunum, gérsel batdn-
lUk ve mesajin etkili iletimi gibi dlgltler de dikkate alinir. Bu strecgte 6grencilerden yaraticilik ve
6zgUnluklerini ortaya koymalari, gorsel butunlik ve mesajin iletimine yonelik elestirel degerlen-
dirme yapmalari beklenir (KB2.13, E3.3). Ogrencilerin siirec icerisinde degerlendiriimesi kont-
rol listesi kullanilarak saglanabilir. Etkinlik sonunda imkanlar dahilinde yapilan Grinlerin bazi-
larinin ciktilari alinarak sinif panosuna asilabilir, 6grencilerin kendi bilgisayarlarinda masaustu
arka plan resmiolarak ayarlanabilir, tasinabilir belleklerine kopyalanabilir veya e-portfolyolarina
yUklenebilir.

Ogrencilere kendi kisisel bilgisayarlarinda benzer etkinlikleri grup galismasi yaparak hazirlaya-
bilecekleri belirtilir. Performans gorevi olarak akademik takvime gare ilgili 6grenme ciktisinin
uygulandigr zamana denk gelen belirli gin ve haftalar ile ilgili birer poster hazirlamalari iste-
nebilir (SDB2.2). Bu siregte grup igerisinde ddrencilerin birbirleriyle iletisim kurarak is birligi
icerisinde eglenerek dgrenmeleri, sire¢ yonetimi ve gorev bilinciyle hareket etmeleri saglanir
(SDB1.2, E2.2, E2.5). Gozlem formu ile 6gretmen, 6¢rencilerin arayiiz 6zelliklerini kullanabilme
becerilerini ve tasarim strecindeki etkilesimlerini izleyebilir. Ogrencilerin olusturdugu gérsel-
ler, dereceli puanlama anahtartile icerik, teknik dogruluk ve gorsel uyum acisindan degerlendi-
rilebilir. Ayrica 6z, akran degerlendirme formlari da kullanilabilir.

BTY.5.2.4

Ogrencilerinilgi, yas ve temel kabullerine uygun olarak farkli ydntem ve araclarla(daktilo, kalem,
kelime islemci programi, yapay zeka destekli yazi diizenleme araci vb.) hazirlanmis gesitli
belge tlrlerinin (mektup, dilekce, gazete, kitap, dergi vb.) basili/dijital 6rnekleri incelenir. Bu
belgeler Uzerinden geleneksel ve dijital yazi hazirlama strecleri analiz edilerek; yazim surecinde
emek, zaman ve kullanim kolayligi gibi unsurlar fark ettirilir (KB2.11, E3.4). Ornegin gecmiste
elle yazilan mektuplarin titizlik ve zaman gerektirdigini fark eden 6grencilerin, dijital ortamda
belge olusturmanin geleneksel yontemlerden farkl olarak nasil bir Gretim anlayisi ve caba
gerektirdigini karsilastirmali olarak degerlendirmeleri sagdlanir (E3.10). Ogretmen, 6grencilere
yapay zekéa destekli yazi yazma araclariile ilgili cesitli sorular yonelterek yapay zekéa araclarinin
belge Uretimine katkisi, olasi etik riskleri ve sinirliliklarini 6grencilerin fark etmelerini saglar.
Ogrencilerden, belirlenen bir konu hakkinda énce kendi 6zgiin metinlerini yazmalari, ardindan
ayni konuda yapay zeka destediyle bir metin olusturmalari istenir. Ogrenciler iki metni igerik,
ifade bicimi, dil bilgisi, Gslup ve 6zgunlik yoninden karsilastirarak degerlendirme yaparlar

(E3.10).

Ogrenci, olusturacag metnin igerigi ve kullanim amaci dogrultusunda bigimlendirme ve
duzenleme dlcutlerini belirleyerek; kelime islemci programlarini/gevrim ici metin dizenleme
araclarini/yapay zekad destekli yazi olusturma uygulamalarini islevsellik, kullanim kolayhg,
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guvenlik ve erisilebilirlik olcutleri acisindan karsilastirir. Uygun araci secer ve bu secgimi
gerekceleriyle birlikte s6zlU ya da yazil olarak ifade eder (SDB2.1).

Ogretmen, belirlenen kelime islemci aracinin arayiizini tanitarak meni gubugu, arac cubugu,
serit, bicimlendirme paneli vb. bilesenlerin islevlerini aciklar. Yapay zeka ile metin Uretiminin
mumkan olup olmadigi ve bu Uretimlerin etik boyutlar Gzerine tartisma sorulari yéneltilerek
farkindalik gelistirilir. Ogrencilerin uygun gérdiikleri kelime islemci araclarini kullanarak
yazl tipi, punto, hizalama, satir araligi, kenar bosluklari, maddeleme, tablo ekleme, sayfa
numaralandirma, Ustbilgi/altbilgi ekleme, resim veya sekil ekleme, metin bicimlendirme ve
dizenleme gibi islemleri uygulamalari saglanir (SDB1.2). Ogrencilerin, yapay zeka tarafindan
uretilmis metin Uzerinde de ayni dizenleme islemlerini uygulamalari saglanir. Boylece kendi
drettikleri metin ile yapay zeka destekli metni hem icerik hem de bicim acisindan karsilastirarak
qlcli ve zayif yonlerini tartismalari tesvik edilir (KB2.14, E3.10). Farkli kelime islemci programlari
ile olusturulabilecek dosya uzantilari(.docx, .odt, .rtf, .pdf vb.) tanitilir. Dosya uzantilari; igerik
tlrdne, paylasim amacina ve dizenleme ihtiyacina gére aciklanir ve orneklerle iliskilendirilir.
Ogrencilere dis kaynaklari (gorsel, alinti vb.) belirtmeleri, acik lisansli igerikler tercih etmeleri
ve telif hakkina dikkat etmeleri gerektigi hatirlatilir. Ogrencilerin kelime islemci programlarinin
avantaj ve/veya dezavantajlarinailiskin 6zellikleri belirlemeleri istenir (KB2.7, E3.1).

Ogrenciler tarafindan kullanilan kelime islemci programlarinin kullanim alanlari ve/veya
verimliligi agisindan degerlendirmeleri saglanir (E3.10).

BTY.5.2.5.

Ogrencilerin tercih ettigi kelime islemci programi acilir. Kelime islemci programinin
aray(iz bilesenleri ve temel 6zellikleri hatirlatilir. Ogrenciler, 6gretmen rehberliginde tercih
ettikleri yazi diizenleme aracinin temel 6zelliklerini kesfeder. istiklal Marsinin yazilmasi ve
bicimlendirilmesine yonelik dnceden hazirlanmis etkinlik, bilisim sinifinda uygulaniyorsa dijital/
basili bigimde 6grencilere sunulur; etkilesimli tahtada uygulanacaksa, 6gretmen etkinligi her
6grencinin slrece en az bir kez aktif katilimini saglayacak sekilde dizenleyerek dagitir veya
dijital ortamda paylasir. Ogrencilerin Tiirk bayragina ve istiklal Marsina saygi gdstermeleri
yoninde biling kazanmalari desteklenir (D19.1, E2.2). Turkgeyi kurallarina uygun kullanmanin,
vatanini sevmeninisini en iyi sekilde yapmak anlamina geldigi vurgulanarak égrencilerin dilimizi
koruma ve dogru kullanma bilincini gelistirmesi tesvik edilir (D19.1, E2.2). Yazi tipi, punto, renk,
hizalama ve satir araligi gibi bigimlendirme ézellikleri etkin bigimde kullanilir. Ogrencilerin
sectikleri yazi dizenleme aracinda yer alan arayiz bilesenlerini (yazi tipi, altbilgi veya Ustbilgi,
baglanti olusturma, resim ve cizim ekleme, paragraf ayari, sayfa boyutu, dikey veya yatay sayfa
yonlendirmesi, tablo ekleme vb.) islevine uygun sekilde kullanmalari desteklenir. Ogrenciler,
kullanilan bicimlendirme 0Ozelliklerinin belge dizenine katkisini fark etmeleri ve bu katkiyi
baglam temelli sorular araciligiyla yorumlamalari konusunda yonlendirilir (KB2.14, 0B1).
Ogretmen, dgrencilerin yapay zeka destekli icerik tretimine dair etik, 5zgiinlik ve sorumluluk
boyutlarinda farkindalik gelistirmeleri icin uygulamali bir etkinlik yapar. Ogretmen etkinlik
strecinde yonlendirici sorularla 6grencilere rehberlik eder. Hazirlanan belgelerin 6grencilerin
olusturduklariklasorlericinde; konuyu tanimlayici dosya adlariverilerek(6rn. ogrenci_adi_tarih_
etkinlik_adi.docx) farkli dosya bigimlerinde (6rn. .docx, .odt, .pdf, .txt) kaydedilmesi saglanir.
Ogrencilerle birlikte farkli dosya bigimlerinin (diizenlenebilirlik, dosya boyutu, uyumluluk vb.)
ozellikleri incelenerek, belgenin kullanim amacina en uygun dosya formatini se¢cme becerisi
desteklenir. Dosyalarin belirlenen klasorlerde dizenli bicimde saklanmasi, tasinabilir belleklerle
paylasilirken silinme/risk durumlarina karsi yedeklenmesi gibi dijital dosya yonetimi becerileri
kazandirilir (0B2). Ogrenciler, igerik olustururken kullandiklari metin, gorsel ve diger 6gelerin
telif durumlarini sorgulamalari ve kaynak gosterme aliskanligi kazanmalari icin yonlendirilir
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(D6.1).

Ogrenciler hazirladiklari belgeleri; kullandiklari programin arayiiz bilesenlerini tanyip dogru
kullanmalari, temel dizenleme ve bicimlendirme islemlerini etkili bicimde uygulamalari, uygun
dosya bicimini se¢meleri acisindan degerlendirir. Ayrica dil ve anlatim butdnligu, gorsel
dizenleme uyumu (varsa eklenen gdrseller) gibi élcltler de dikkate alinir. Gozlem formu ile
ogretmen, odgrencilerin araylz ozelliklerini kullanabilme becerilerini ve tasarim surecindeki
etkilesimleriniizleyebilir. Ogrencilerinolusturdugubelgeler, derecelipuanlamaanahtariileicerik,
teknikdogrulukvebicimselbutdnlikacisindandegerlendirilebilir. Ayrica 6z, akrande@erlendirme
formlari da kullanilabilir. Uygulamanin sonunda 6grencilere kendi kisisel bilgisayarlarinda da
buna benzer etkinligi bireysel veya grup calismasi yaparak hazirlayabilecekleri belirtilebilir.
Performans gorevi olarak, akademik takvime gore ilgili 6grenme ciktisinin uygulandigi déneme
denk gelen belirli gin ve haftalarla baglantili ya da ¢evre bilinci, saglik ve toplumsal dayanisma
gibi konulara uygun bir belge hazirlamalari istenebilir (SDB2.2). Bu gérevde &drencilerin
arac secimi, araylz uygunlugu, bicimlendirme butunligu, dosya formati ve telif-kaynakca
dogrulugu olcutleri degerlendirme kapsamina alinir. Bu slrecte grup icerisinde 6grencilerin
birbirleriyle iletisim kurarak is birligi icerisinde eglenerek 6grenmeleri, sire¢ yonetimi ve gorev
bilinciyle hareket etmeleri saglanir (SDB1.2, E2.2). Etkinlik sonunda imkanlar dahilinde yapilan
belgelerin bazilari yazicidan alinarak sinif panosuna asilabilir, okul bulteni veya web sayfasinda
yayimlanabilir, tasinabilir belleklerine kopyalanabilir ya da e-portfolyolarina yiklenebilir.

BTY.5.2.6.

Ogrencilere, kalabalik bir gruba bir mesaj iletmek ya da bilgi aktarmak istediklerinde hangi yon-
temleri kullandiklari sorulur. Ogrencilerden alinan cevaplar yorum yapilmadan tahtaya not edi-
lir. Bu yontemler arasindan hangilerinin daha fazla kisiye hitap edebileceqi, daha dikkat ¢ekici
ve akilda kalici olabilecegi konusunda dgrencilerin gorisleri alinir. Ogretmen, sunum program-
larinin temel 6zelliklerini (slayt ekleme, metin kutusu ekleme, gorsel/sekil/tablo ekleme, gegis
ve animasyonlar, tema segme vb.) agiklar ve drnek slaytlar Gzerinden gosterir. Geleneksel su-
num programlari ile yapay zeka destekli sunum hazirlama araclari hakkinda bilgi verilir. Ogren-
cilerden yapay zeka destekli sunum araclari ile geleneksel sunum programlarini; araylz yapisl,
kisisellestirme secenekleri, Uretkenlige katki ve 6grenme kolayligi yonlerinden karsilastirmalari
istenir.

Ogrenci hedef kitle, icerik ve kullanim amaci dogrultusunda sunum hazirlamak icin kullanilabi-
lecek farkli araglari (masatsti programlar, gevrim igi araclar, yapay zeka destekli uygulamalar)
islevsellik, kullanim kolayligi, gvenlik, erisilebilirlik dlcUtleri agisindan karsilastirir ve uygun su-
num aracini belirleyerek secimini gerekcgeleriyle ifade eder (KB2.7, SDB2.1).

Ogretmen, tercih edilen programin arayiiz 8zelliklerini(men, arac cubugu, slayt bdimesi, notlar
alani, bicimlendirme paneli) tanitarak 6grencilerin bu 6geleriislevine uygun sekilde kullanmala-
rini saglar. Etkinlik sirecinde 6grenciler; slayt ekleme, slayt dizeni segme, arka plan ayarlama,
yaz! tipi ve punto degistirme, renk ve tema secme, gorsel/sekil/tablo ekleme, grafik ekleme,
animasyon ve gegis efektleri uygulama, ses ve video ekleme islemlerini uygular (SDB1.2). Fark-
[l sunum programlari ile olusturulabilecek dosya uzantilari (.pptx, .odp, .pdf vb.) tanitilir. Dos-
ya uzantilari; sunumun icerik tirine, paylasim amacina, dizenleme ve sunum ihtiyacina gore
aciklanir ve drneklerle iliskilendirilir. Hazirlanan érnek sunumlar Gzerinden yapay zeka destek-
li araclarin sundugu olanaklar (otomatik tasarim, igerik dnerisi vb.), etik riskler (6zgunlik, telif
hakki, dogruluk)ve sinirliliklar tartisilir. Kullanilan her gorsel, ses, video veya alintinin lisans du-
rumu kontrol edilir; Creative Commons, kamu mali, ticari kullanim izni gibi lisans tarleri tanitilir
ve kaynak géstermenin énemi vurgulanir. Ogrencilere, yapay zeka ile trettikleri iceriklerin (gér-
sel, metin, ses, video vb.)de lisans durumunun mutlaka kontrol edilmesi gerektigi hatirlatilir. Bu
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iceriklerin, acik lisansli veya kullanim izni olan kaynaklardan yararlanilarak olusturulmasi, aksi
durumda telif hakki ihlali riskine yol acabilecegi vurgulanir (D6.1, SDB1.2). Ogrencilerin dijital
iceriklere elestirel yaklasma, etik sorumluluk gelistirme ve dogru bilgiye ulagsma becerileri des-
teklenir. Ayrica yapay zeka ile Uretilen iceriklerde dogruluk ve guvenilirlik konularinda farkinda-
lik gelistirilir; bu Uretimlerin mdmkun olup olmadigi ve bu Uretimlerin etik boyutlar Gzerine tar-
tisma sorulariyoneltilerek farkindalik gelistirilir. Bu iceriklerin yalnizca dogruluk agisindan degil,
lisans uygunlugu acisindan da kontrol edilmesi gerektigi tartisilir. Ogrencilerin sunum program-

larinin avantaj ve/veya dezavantajlarina iliskin 6zellikleri belirlemeleriistenir (KB2.7, E3.1).

Sunum dosyalarinin hazirlanmasinda kullanilan programlar/araclar, kullanim alanlari ve/veya
verimlilik acisindan égrenciler tarafindan degerlendirilir. Bu degerlendirme sUreci, kontrol liste-
leri ve 6z/akran degerlendirme formlari araciligiyla izlenebilir. Ogrencilerin kendi olusturduklari
sunumlart hazirlama surecinde yasadiklari zorluklar, gelistirdikleri gozim yollari ve gelecekteki
calismalari nasil iyilestirebilecekleri Gizerine distinmeleri saglanir (SDB1.2, E3.10).

BTY.5.2.7.

Ogrencilerin tercih ettigi sunum programi agilir. Sunum programinin arayliz bilesenleri (slayt
ekleme, sablon secme, yazi tipi ve boyutu degistirme, renk ve hizalama ayarlari, animasyon ve
gecis ekleme vb.) ve temel dzellikleri hatirlatilir. Ogrenciler, dgretmen rehberliginde kullandik-
lari aracin ozelliklerini kesfeder. Dijital bagimlilik, siber zorbalik, ¢cevre bilinci, kiresel isinma,
bilisim alaninda calismalar yapan bilim insanlari, teknoloji tarihi ve gelisimi, dijital glvenlik gibi
konulardan biriyle ilgili etkinlik hazirlanir. Etkinlik, bilisim sinifinda uygulaniyorsa dijital/basili bi-
cimde dgrencilere dagitilir, etkilesimli tahtada uygulaniyorsa her 6grencinin surece aktif kati-
hmini saglayacak sekilde dizenlenerek paylasilir. Etkinliklerin uygulanmasi strecinde 6grenci-
lerin cevrim ici kaynaklardan gUvenilir bilgi arastirmalari ve uygun gorsel, metin, ses veya video
icerikleri secmeleri desteklenir (OB1, 0B2). igeriklerde telif haklari gézetilir; kullanilan 6gelerin
lisans bilgisi(Creative Commons, kamu mali vb.) sorgulanir ve sunum sonunda kaynakca eklen-
mesi saglanir (E2.2, 0B2). Yapay zeka destekli sunum aragclari tanitilir. Bu aracglardan elde edi-
len igerikler etik, 6zglnlik ve dogruluk acisindan degerlendirilir. Ogrenciler, yaniltici gérseller,
deepfake veya yanlis yonlendirici metinler gibi risklerin fark edilmesi konusunda 6rneklerle bil-
gilendirilir. Bu iceriklerin izleyiciyi yaniltma, yanlis bilgi yayma veya telif hakki ihlali gibi sonugclar
dogurabilecedi tartisilir. Sonraki uygulamalarda dgrencilerin bu élgUtlere 6zen géstermeleri is-
tenir. Sunum sirecinde dgrencilerin, sectikleri programin arayUz bilesenleriniislevlerine uygun
ve etkili sekilde kullanmalari saglanir. Slayt tasariminda kullanilan égelerin sunumun amacina
ve bltinligune katkisi, baglam temelli sorularla fark ettirilir (KB2.14). Sunumda kullanilan ige-
riklerde baskalarina ait gorintU, ses ya da fikir varsa mutlaka ilgili kisiden izin alindigi veya bu
icerigin kullanim hakkinin kontrol edildigi belirtilir. Sunum slrecinde 6grencilerin, icerik bdtin-
l0gune dikkat etmeleri, bilgi akisini etkili bicimde sunmalari ve tasarimlarinin amaca uygunlugu
konusunda 6z degerlendirme yapmalari saglanir. Hazirlanan sunum, .pptx, .pdf, .odp gibi farkli
dosya bicimlerinde kaydedilir; 6grencilerin bu bigimler arasindaki bicimlendirme, dosya boyu-
tu, animasyon destegi, sunum butlnltgu, farkl cihaz-yazilimlarla uyumluluk ve paylasilabilirlik
farklarini uygulayarak deneyimlemeleri saglanir. Ogrenciler, hazirladiklar sunumlarthem igerik-
sel hem de bigimsel olarak degerlendirir; bu sirecte hangi tasarim 6gelerini neden sectiklerini,
ne gibi zorluklarla karsilastiklarini ve bu sorunlara nasil ¢ozim bulduklarini yansitmalari tesvik
edilir (SDB1.2, E3.10). Ogrencilerin, konuya yénelik hazirladiklari sunumda yer alacak metinleri
yazarken Tlrkcgeyi dogru ve etkili kullanmalari icin tesvik edilmeleri saglanir (D19.1, E2.2). Dilin
dogru kullaniminin sunumun anlasilirligina katki sagladigi 6zellikle vurgulanir. Ogrenciler, kul-
lanilan sunum 6gelerinin izleyici Gzerindeki etkilerini fark etmeleri ve bu farki baglam temelli
sorular araciligiyla yorumlamalari konusunda yonlendirilir (KB2.14). imkanlar dahilinde hazirla-
nan sunumlar sinifta, okul panosunda veya dijital ortamda paylasilabilir, tasimabilir bellek ya da
e-portfolyolara eklenebilir. Etkinlik sonunda, 6grencilerin benzer calismalari kendi kisisel dijital
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cihazlarinda bireysel ya da grup hélinde tekrar edebilecekleri belirtilir ve bu yonde tesvik edici
acliklamalarda bulunulur. Grup calismasininis birligi, gérev paylasimi ve zaman yonetimi gibi be-
cerilere katki sagladigi vurgulanir (SDB2.2, D16.3).

Degerlendirme sUrecinde kontrol listesi, 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari
kullanilir. Bu formlar; arayuz bilesenlerini dogru kullanma, tasarim ve igerik butinldgu, dosya
bicimi secimi, telif ve kaynakga dogrulugu gibi dlgitleri icerir. Ogrenciler, kendi sunumlarini 6z
degerlendirme formu ile incelerken arkadaslarinin sunumlarini da akran degerlendirme formu
araciliglyla degerlendirir ve yapici geri bildirim verir. Degerlendirme sureci hem dijital hem de
dijital arac kullanilmadan yuratulebilir. Dijital ortamda, Web 2.0 araci sunum programinda belirli
bicimlendirme gorevlerini tamamlayan 6drenciler puan toplayarak ve dijital 6lcme-degerlendir-
me uygulamalari Uzerinden anlik geri bildirim alarak sureclerini takip eder. Dijital arag olmadan
yapilan uygulamalarda ise, 6grenciler kontrol listesi ile gdrevlerini tamamlar ve dgretmen her
bir gérev sonunda anlik geri bildirim verir. Ayrica 6grencilere ortak kontrol listesi verilerek kendi
basarilarini puanlamalari ve 6z degerlendirme yapmalari saglanir. Alternatif olarak 6grenciler,
sinifta yer dedistirerek birbirlerinin ¢alismalarini kontrol listesine gore puanlayabilir ve yapici

geri bildirim sunabilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme
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Ogrencilerin bireysel ya da ekip halinde, sosyal bir problem ya da giincel bir olay (izerine
bilgilendirici dijital brosdr ya da farkindalik afisleri tasarlamalari saglanabilir.

Farkli kelime islemci programlarini kullanim kolayl@i, erisilebilirlik ve islevsellik yoninden
karsilastirarak degerlendirdikleri verileri tablolastirmalari ve bu verileri gorsel bir afise
donutstidrmeleri istenebilir.

Ogrencilerin dinledikleri bir podcast, izledikleri kisa film ya da okuduklari bir yaziya bag-
I olarak bir hikdye olusturmalari, ardindan bu hikayeyi storyboard teknigiyle gorsellerle
kurgulayarak anlatmalari istenebilir.

Ogrencilerden kendi sehirlerinden bir tarihi eseri veya aniti, doga dostu bir ulasim aracini
ya da kendiicat ettikleri bir uzay aracini bireysel olarak ya da grup halinde basit bir G¢ bo-
yutlu model haline getirmeleriistenebilir.

Ogrencilerin tasarim stirecinde sectikleri bir nesnenin veya objenin 2 boyutlu gizimini ha-
zirlamalari ve ardindan bu ¢izimi 3 boyutlu bir tasarim yazilimina aktararak modellemeleri
saglanabilir. Alternatif olarak dgrencilerden belirli bir 3 boyutlu nesneyiinceleyip bunu 2
boyutlu gizimle ifade etmeleri istenebilir.

Ogrencilerden sectikleri basit bir (ic boyutlu nesneyi farkli acilardan (iistten, yandan, 6n-
den) gizmeleri istenebilir.

Bir gincel haber ya da sosyal konu Uzerine, kelime islemci programlari kullanilarak dergi

ya da gazete temali dijital igerikler (kapak sayfasi, haber metni, kdse yazisi, roportaj vb.)
Uretmeleri saglanabilir.

Cevrimici gorsel dizenleme, kelime islemci ve sunum programlarini arastirarak bunlarin
egitimdeki kullanim potansiyellerini karsilastirdiklari ve dneriler sunduklari bir interaktif
sunum dosyas! hazirlamalari istenebilir.

Ogrencilerden bir nesnenin Gretim sirecini asamali olarak anlatan dijital bir gérsel hazir-
lamalari istenebilir.

Ogrencilerden doga, bilim veya tarih temalarina uygun dijital kartpostallar tasarlamalari
istenebilir.

Ogrencilerden bilisim teknolojileriyle ilgili 10 kavrami tanim, érnek ve gérsellerle acikla-
yarak dijital bir mini s6zlUk hazirlamalari istenebilir.

Ogrencilerden ayni sunum igerigini iki farkli sunum programinda hazirlamalari ve arala-
rindaki farklari karsilastirmalariistenebilir.

Ogrencilerden sectikleri bir konuyla ilgili dijital gazete ya da dergi tasarlamalari istene-
bilir.
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Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilere dnceden hazirlanmis bir gérsel verilir, 6grencilerden sadece basit diizenle-
me islemleri(kirpma, parlaklik ayari, metin ekleme) yapmalari istenebilir.

Ogrencilere kelime islemci programlari kullanilarak hazirlanmis yarim birakilmis bir metin
verilir, eksik bolimleri tamamlamalari ve belgeyi bicimlendirip kaydetmeleri istenebilir.

Ogrencilere 2-3 slayttan olusan bir sablon verilir, sablonu metin ve gérseller ekleyerek
duzenlemeleriistenebilir.

Ogrencilere hazir bir gérsel (6rnedin basit bir geometrik sekil, gicek veya ev simgesi) ve-
rilir; 6grencilerden gorsel Uzerinde renk degistirme, boyutlandirma, yazi ekleme gibi is-
lemleri yapmalari istenebilir.

Ogrencilere hazir (ic boyutlu modeller (8rnegin kiip, kiire, silindir) verilir; égrencilerden
bu modelleri renk degistirme, dondirme, blydtme/kucultme gibi gorevlerle dizenleme-
leriistenebilir.

Gorsel duzenleme, kelime islemci ve sunum hazirlama programlarinin araydz ozellikleri-
nin bulundugu bir poster hazirlanabilir.

Sunum dosyasl hazirlarken ve sunum esnasinda dikkat edilmesi gereken unsurlar ile et-
kili bir sunumda olmasi gereken niteliklerin arastirilip sunum dosyasi hazirlanmasi iste-
nebilir.

Programa yonelik gorus ve onerileriniz igin karekodu akilli cihaziniza oku- -;;ii::"
tunuz. ;
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3. TEMA: BILGISAYAR AGLARI VE ILETISIM

“Bilgisayar Aglari ve iletisim” temasi kapsaminda égrencilerin bilgisayar aglari ve bilesenlerini
sorgulayabilmesi, bilgisayar aglari ve baglanma yontemlerini siniflandirabilmesi ve internet ile
amacina uygun olarak calisabilmesi amaclanmaktadir.

6

BTYABT. Bilisim Teknolojilerini Kullanma

KB2.8. Sorgulama

E1.1. Merak, E3.3. Yaraticllik, E3.4. Gercegi Arama

SDB1.1. Kendini Tanima(0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.2.
Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik

D3. Caliskanlik, D6. Darustlik, D10. MUtevazilik

OBI. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik

KB2.5. Siniflandirma, KB2.10. Cikarim Yapma, KB2.13.Yapilandirma, KB3.3. Elestirel Disin-
me
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI
(Olcme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

V4

BTY.5.3.1. Bilgisayar aglari ve bilesenlerini sorgulayabilme

Q

) Bilgisayar aglari ve bilesenleriile ilgili merak ettigi konulari tanimliar.
b) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda sorular sorar.
c) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda bilgi toplar.

¢) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda topladigi bilgilerin dogrulugunu deger-
lendirir.

S5

Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda topladidi bilgiler hakkinda ¢ikarim yapar.

BTY.5.3.2. Bilgisayar aglari ve baglanma ydntemlerini siniflandirabilme

a) Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma yéntemlerini belirler.
b) Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma yéntem ve teknolojilerini iliskilendirir.

c) Bilgisayar aglarinda kullanilan bilesenlerin islevlerini gruplandirir.

BTY.5.3.3. internet ile amacina uygun olarak calisabilme

a) internette bilgiye ulasmak icin uygun kaynaklari belirler.
b) Bilginin dogrulugunu degerlendirmek igin internetteki farkli bilgi kaynaklarini kul-
lanir.

c) Bilgiye ulasmak icin kullandigr kaynaklari uygunluk/verimlilik kapsaminda deger-
lendirir.

Bilgisayar Aglari ve Ag Bilesenleri
Bilgisayar Ag Turleri ve Baglanma Yontemleri

internette Bilgi Kaynaklari ve Arama Ydntemleri

ag, ag bilesenleri, arama motoru, ethernet, internet, modem, web tarayici, wi-fi

Bu temadaki 6grenme ciktilari; akran degerlendirme formu, kavram haritasl, eslestirmeli so-
rular ve kontrol listesi kullanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilerden bilgisayar agi olusturmak icin gerekli olan donanimlari iceren afis veya poster
hazirlamalari performans gorevi olarak istenebilir. Hazirlanan icerikler sinif ortaminda payla-

silabildigi gibi EBA Uzerinden dijital ortamlarda da paylasilabilir.

Performans gorevi; bilimsel dogruluk, cesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma, 6zgunlik ve
tamamlanma suresi gibi 0lcutler dikkate alinarak dereceleme 6lgedi, puanlama anahtari veya
kontrol listesiile degerlendirilebilir.

Ogrencilerin temel bilgisayar donanimlarina asina olduklari, dosya-veri kavramlarinin anlam-
larini bildikleri, bilgisayarda temel klavye ve fare kullanma becerisine sahip olduklari kabul
edilmektedir. Ayrica 6@rencilerin temel iletisim araclarini tanidiklari ve interneti gunluk ya-
samda nasil kullandiklarina dair 6n bilgileri oldugu kabul edilmektedir.
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On Degerlendirme
Sireci

Kopri Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

Ogrencilere haberlesme, iletisim kurma ve arastirma yapmak igin kullandiklari teknolojik
araclar hakkinda sorular sorulabilir. Kullanilan teknolojik araclarin birbirleriyle nasil iletisim
kurabildikleri hakkinda fikirleri alinabilir. Kendilerinin uzaktaki bir arkadasi veya tanidigi biriyle
iletisim kurmak igin hangi yontemleri kullandigr sinif¢a tartisilabilir.

GUnlik hayatta kullandigi iletisim araclarinin arkasindaki teknolojiyi fark etmeleri saglanabilir.
Amacina uygun bir iletisim araci (sesli, videolu, yazili iletisim araglari) segmelerinin 6nemine
deginilebilir. internet kavraminin bilisim teknolojisi Griinleriyle olan iliskisine dikkat cekilebilir.
GUnlUk hayatta interneti nasil kullandiklari hakkinda sorular sorulabilir.

BTY.5.3.1.

Dersin giris kisminda 6grencilere "llk iletisim yéntemi olarak kablolu baglanti mi, kablosuz bag-
lanti mi kullanilmistir?” sorusu sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda iletisimin tarihcesine de-
ginilir. Ogrencilerin farkli bakis acilarini kabul ederek fikirlerini 6zgiirce ifade etmeleri tesvik edi-
lir. Ornegin bir 6grenci dumanlailetisimin en eski yéntemlerden biri oldugunu savunurken bir di-
geri telgrafin kablolu iletisimde devrim yarattigini belirtebilir (D10.3). Dumanla iletisim, mektup,
telgraf, telefon gibi iletisim araclarinin gelisimlerini gdsteren gorseller Gzerinden dgrencilerin
dikkati gekilir (OB4). "Ag" kelimesinin gagristirdigi fikirler sorularak 6grencinin kendi cevaplari-
ni yapilandirmasi beklenir (E3.3). GUnlik hayatta kullandiklari "ag” kelimesi ile "bilgisayar aglar”
kelimesi arasinda nasil bir benzerlik olabilecegi sorularak gelen cevaplar dogrultusunda bu iki
kavram arasinda iliski kurulmasi saglanir (KB2.13, OB1). Ardindan dgrencilere bilgisayar aglari ve
bilesenleriyle ilgili merak ettikleri konulari belirlemeleri icin beyin firtinasi yaptirilir. Ogrenciler
belirledikleri bu konular Gzerinden, hem birbirlerine hem de 6gretmene ydneltecekleri sorular
gelistirir. Ogretmen tarafindan bilgisayar agi kavraminin agiklamasi yapilir. Ardindan giinliik ha-
yatta kullanilan diger aglara érnekler verilir (okulun internet agi, evde kullanilan Wi-Fi, cep tele-
fonlarinin baglandigi mobil aglar vb.). Ogrenci anlami degistirmeyecek sekilde kendi ciimleleri
ile bilgisayar agi kavramini tanimlar. Bilgisayar agi kurmak icin gerekli bilesenler olarak ethernet
karti, veri, sunucu, istemci, modem gibi temel kavramlar 6grencilere aciklanir. Bilgisayar adi
olusturmak icin gereklidonanim ve yaziimlar belirtilir. Bu donanimlar ve yazilimlarin eksik olma-
si durumunda baglanti kurulup kurulamayacadi 6grencilerle tartisilir (KB2.7, 0B1). Ogrencilerin
tartisma esnasinda "Ag baglantisinda hangi donanim baglantiyi saglar? Hangi donanim ag bag-
lanti hizini belirler?” seklinde konuyla ilgili soru sormalari ve siniftaki diger 6grencilerin bu soru-
lara cevap vermeleri tesvik edilebilir. Gozlem formu kullanilarak 6grencilerin tartigsmaya katilm
performanslari degerlendirilebilir.

Ag Uzerinden veri aktarimini somutlastirmak icin 6grencilerin cember seklinde siralanmalari is-
tenir. Ardindan segilen bir nesne (top, bos bir kagit vb.) 6grencilere gosterilerek "Bu nesneyi
kullanarak arkadaslarimiza bazi mesajlar gonderecegiz.” aciklamasi yapilir. Nesne bir dgrenci-
ye uzatilir ve génderilmek istenen mesaj séylenir (Ayse sana bir resim gonderiyorum, Ali sana
bir sarki génderiyorum vb.). Ogrencilerin nesneyi kullanarak arkadaslarina mesaj géndermele-
ri saglanir. Grup hélinde galisma becerisi sergileyen 6grencilerin etkinlikten en iyi sekilde ya-
rarlanmalari icin birbirlerine sirayla veri géndermeleri ve bu slrecin bilgisayar agi icindeki veri
iletimiyle nasil benzerlik gésterdigini tartismalari saglanir (SDB2.2). Ogrenciler, rastgele olus-
turulan gruplarla calisirken veri paketlerinin ag tGzerinde belirli bir rota izledigini ve bu sirada
bazilarinin kaybolabilecegi ya da gecikebilecedini fark ederler; bu durumu aciklamak ve sure-
ci modellemek icin gérev paylasimi yaparak is birligi icinde galisirlar (D3.4). Etkinligin sonunda
"Eger bilgisayardan bir dosya gondermek istersek bunu nasil yapabiliriz?” sorusu sorulur. Gelen
cevaplardan sonra bilgisayar Uzerinde aglari kullanarak dosya transferinin nasil gerceklestigi

anlatilir. Dijital ortamlarda verinin nasil aktarildigini aciklayan 6gretici bir video izletilebilir.



V4

Olusturulabilecek ag turleri, bilgisayar aglarinin btyUkligine gaére listelenir. Ag turleri arasin-
daki farklar tartisilir (KB2.7, KB2.18, OB1). Ogrencilerin olusturulacak grup sayisi kadar belirle-
nen sayl araliginda(érnedin 4 grup icin 1-4 arasi) rastgele sayilar sdyleyerek gruplara ayriimalari
saglanir. Ardindan her gruptan bir ag tirini (LAN/Yerel Alan Agi, WAN/Genis Alan Agi vb.) ta-
rafsiz olacak sekilde secmesiistenir. Bu agi olusturan bilesenlerle ilgili bilgi toplayarak bir dijital
afis hazirlamalariistenir (E3.4, SDB2.2,0B2). Ogrenciler dijital bir afis olustururken elde ettikle-
ri verileri gorsellestirler. Afis hazirlanirken 6grencilerden afisin kurgusunu hazirlamalari, sayfa
ozelliklerini belirlemeleri, resim ve yazi 6gelerini kullanarak bu 6geleri hizalamalari ve tasarim
asamalarini kullanmalari istenir (SDB1.2). Uriin hazirlanirken dosya kaydetme islemleri yapilir.
Hazirlanan afislerin ciktisi alinarak sinif panosuna asilir. Ogrenciler birbirlerinin afisinde yer alan
ag turdne gore belirledikleri ag bilesenlerinin dogrulugunu degerlendirir. Bu stregte dgrenci-
lerin sosyal iliskilerinde tarafsiz davranmalari ve birbirlerinin calismalarini objektif bir sekilde
degerlendirmeleriicin hazirlanan afislerin diger gruplar tarafindan saygili ve yapici elestiriler-
le degerlendiriimesi saglanir (D6.1, SDB2.3). Hazirlanan afisler, diger gruplar tarafindan sosyal
iliskilerde tarafsiz davranma kurali goz éntinde bulundurularak "akran degerlendirme formu"ile
degerlendirilir.

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI

Ogrencilere farkli ag tirlerinin hangi durumlarda kullanmalari gerektigi hakkinda sorular yénel-
tilerek dgrendikleri bilgiler dogrultusunda cikarim yapmalari sadlanir. Ogrenciler bu siirecte ag
tdrlerini (LAN, WAN, MAN vb.) tartisarak glnlik yasamdaki kullanim alanlarini degerlendirirler.
Tartisma etkinligi sirasinda verilen cevaplar, Frayer modeli kullanilarak tahtada gorsellestirilir.
Modelin dort bileseni olan tanim, ozellikler, drnekler ve drnek olmayanlar kullanilarak ag tarleri
arasindaki farklar net bir sekilde ortaya konur. Bu etkinlik sayesinde 6grenciler, ag tirlerini kar-
silastirarak anlamli 6grenme gerceklestirir ve farkl durumlarda hangi ag tdrintn daha uygun
olacagini kavrayarak karar verme ve kiyaslama becerilerini gelistirirler.

BTY.5.3.2.

Ogrencilere glnliik hayatta kullandiklari Wi-Fi ile bluetooth kavramlarini nerelerde ve hangian-
lamda kullandiklari sorularak dikkatleri gekilir (E1.1). Ogrencilerden ev, okul veya halka agik alan-
larda internete nasil baglandiklarini disinmeleriistenir. "Kablosuz internet mi kullaniyorsunuz
yoksa internete bir kablo ile mi baglaniyorsunuz?" gibi sorularla yonlendirme yapilir. Cevaplar
dogrultusunda bilgisayar aglarina kablolu ve kablosuz baglanma yontemlerini aciklayan gorsel-
ler gésterilir. Ogrenciler kablolu ve kablosuz aglara baglanmak icin gerekli donanimlari tartisa-
rak belirler (OB1). Ogrencilerin disiince ve davranislarinda tutarli olmalari icin kablolu ve kablo-
suz aglarin avantaj ve dezavantajlarini degerlendirirken alan bilgilerini mantikli ve ¢eliskisiz bir
sekilde ifade etmeleri saglanir. Ogretmen, 6grencilere cesitli teknolojik araclarin gérsellerini
(dizUstu bilgisayar, tablet, akilli telefon, modem, yénlendirici vb.) gésterir. Ogrencilerden bu gér-
selleriinceleyerek her aracin hangi baglanma yontemi(kablolu, ethernet, kablosuz, Wi-Fi, mo-
bil veri vb.) ve hangi teknolojiyi (3G, 4G, 5G, fiber internet vb.) kullandigini tartisarak belirleme-
leriistenir. Ogrenciler gorseli dikkatlice inceleyip her bir aracin baglanti tiirii ve kullanabilecedi
internet teknolojilerine gore analiz yaparak iliskilendirir. Ornedin bir dizistii bilgisayarin Wi-Fi
veya Ethernet ile baglanabilecedi, bir akilli telefonun ise genellikle mobil veri veya Wi-Fi kulla-
nabilecegi gibi ¢ikarimlar yapar (KB2.10). Ogrenciler bilgisayar aglarinda kullanilan bilesenlerin
(6r. modem, yonlendirici, erisim noktasi) islevlerini gruplandirir. Hangi araclarin farkli baglant
seceneklerine sahip oldugu ve hangi durumda, hangi baglanti tirinin daha uygun olacagi hak-
kinda grup tartismalari yapilir.

Ogrencilerin bilgisayar ag kavramlari ve bilesenlerine iliskin kavramsal bilgi diizeyleri, kavram
haritasi veya eslestirme sorulari kullanilarak degerlendirilebilir. Kavram haritasi ile bilgisayar ag
bilesenlerinin kavram semalarina, eslestirme sorulariile bilgisayar ag ve bilesenleri konusunda
temel kavramlar ve acgiklamalara iliskin geri bildirim verilebilir. Web 2.0 araclari/e-icerikler Uze-
rinden eslestirme sorularini etkilesimli hale getirilebilir.
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BTY.5.3.3.

Ogrencilere “internet” kavrami hakkinda neler bildikleri sorularak derse baslanir. Ogrencilerin
paylastiklari cevaplar izerinden konuya giris yapilir. Ogrencilerle birlikte “internet’in tanimi ya-
pilir: ne oldugu, nasil calistigi (istemci-sunucu iligkisi, ag yapisi), internetin bilgiye erisim araci
olarak roll aciklanir. Ogretmen, giinliik yasamdan drneklerle internetin kullanildigi durumlari
sinifa sorar. Ogrencilerin internetin égrenme, iletisim ve Gretim alanlarindaki islevlerini tartis-
malari saglanir. internet baglantisi icin gerekli donanim ve yazilimlar hakkinda bilgi verilir. inter-
netin glinlik hayattaki yeri ve nemi tartisilir (OB1). Ogrencilerin sahip olduklari bilgileri elestirel
bir bakis acisiyla degerlendirebilmeleri icin internetin avantaj ve dezavantajlarini tartismalari
tesvik edilir. internet adreslerinde bulunan kisimlar aciklanir (www, alan ad, site uzantisi vb.).
Internet sitelerinin uzantilari hakkinda bilgilendirme yapilir, hangi uzantinin ne anlama geldigi
aciklanir.

En sik kullandiklariinternet adreslerini tahtaya yazmalari 6grencilerden istenir. Yazilan internet
adreslerinin dogru yazilip yazilmadig sinifga tartisilir (KB3.3). Hatali yazilan internet adresle-
ri tizerinde dlzeltmeler yapilir.internet adreslerinin uzantilarinin anlamlari tekrarlanir. internet
adresindeki bolimler (alan ad, site uzantisi, bulundugu (lke vb.) tahtaya yazilir. Ogrencilerden
sectikleri baslikla ilgili bir kavrami klcuk bir kagida yazmalari istenir. Her 6grenci yazdigi kavra-
mi sirayla agiklayarak uygun basligin altina yapistirir (KB2.10). Site uzantilari ve llke kodlari gibi
internet adres yapilarinin eslestirildigi bir degerlendirme etkinligi bir web 2.0 araci kullanilarak
yapilir. Etkinlik sonrasinda ogrencilerin yaptiklari eslestirmelerin dogruluguna yonelik acikla-
malarla 6grencilerin geri bildirim almalari saglanabilir.

Ogretmen, internete baglanmak igin kullanilan web tarayicisinin arayiiz 6zelliklerini (internet
sayfasiniyenileme, sayfalar arasindaileri geri gitme, sayfada aramayapmavb.)aciklar. Ogrenci-
lerden bunlardan hangilerini siklikla kullandiklarini aciklamalari istenir. Arama motorlari hakkin-
da gerekli bilgilendirme yapildiktan sonra arastirma yapmak icin hangi yontemleri kullandiklari
sorulur (SDB1.1). Arama motorlarinda belirli amagclara yénelik aramalarin (gérsel, haber, dosya
tirine gore vb.) nasil yapildigi belirtilir. Ogrenciler sectikleri bir konu hakkinda arastirma yapar-
ken kullanacaklarrarama moturunu belirler. Arama yaparken guvenilir ve dogru bilgilere ulasma
yollarini kullanmalari ve elde ettikleri bilgileri etik ilkelere uygun olarak sunmalari 6grencilerden
beklenir (D3.3). Bu slrecte 6grencilere dijital bilgiye ulasmada dogru yontemleri belirlemeleri
icin 6gretmenler tarafindan rehberlik edilir (D3.3). Ogrencilere ayni konuda (Ornegin: Mars'ta
yasam mumkin m(?) Gg farkl internet sitesinden alinmis igerikler gosterilir. Bu iceriklerin bir
tanesinin bilimsel olmasina (akademik galismalardan alinmis bir igerik), bir tanesinin kisisel yo-
rum icermesine, digerinin de yanlis bilgiler icermesine dikkat edilir. Ogrenciler gruplara ayrilir
ve her grubun verilen kaynaklari su g kritere gore degerlendirmesiistenir: gtvenilirlik (kayna-
gin trd, kim tarafindan yazildigr), gncellik (igeriklerin yayinlanma tarihleri) ve igerik uygunlugu
(konuyla ne kadarilgili). Her grup igerikleri bu kriterlere gore analiz ederek buldugu sonuglari si-
nifla paylasir. Bu sirecte dgrencilere; bilgi kaynagini dogrulama, bilginin gtincelligini sorgulama
ve yanlis bilgiicerip icermedigini belirleme becerileri kazandiriimaya galisilir. Grup etkinliginden
sonra 0grencilerin bireysel olarak sectikleri konuda arastirma yapmalari ve bu arastirmayi dijital
UrGne (sunum, afis, rapor vb.) dénistirmeleri istenir (SDB1.2). Dijital Grin olusturulurken 6§-
rencilerin tasarim yapmalari, nesneleri ekleme ve bicimlendirmeleri, sayfayi dizenlemeleri ve
kayit islemi yapmalari istenir. Ogrencilerin hazirladiklari triinlerde kaynak belirtmeleri gerektidi
sOylenir ve bunu dijital Grtnlerine yansitmalari istenir. Ardindan 6grencilerin hazirladiklari Gri-
nl diger arkadaslarina anlatmalari, arastirma sirecini nasil yaratttkleri (OB1, SDB1.2) ve kul-
landiklari kaynaklari (web sayfalari, arama motorlari vb.) aciklamalari saglanir (0B1, 0B2, E3.2).
Bilginin kaynadini (kim tarafindan yazildigi), yayinlanma tarihini, amacini (bilgilendirme, tanitim,
reklam vb.), farkli glivenilir kaynaklarla (resmfi kurumlar, akademik yayinlar, taninmis haber ku-
ruluslari) karsilastirmalari gerektigi belirtilir. Tahtaya listelenen maddeler diizenlenerek ortak
bir kontrol listesi hazirlanir. Bu kontrol listesini internette yaptiklari aramalarda kullanmalari is-
tenir. Hangi maddelerin daha sik kullanildigi veya arastirma sirasinda kesfettikleri yeni madde-
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ler olup olmadigi sorularak kontrol listesisinin kullanilabilirligi test edilmis olur (OB1, 0B2, E3.2).
Ogrenciler, arkadaslarinin hazirladigi iceriklerde kullandiklari internet sayfalarini uygunluk ve
verimlilik bakimindan degerlendirir. Ogrencilerin hazirladiklari icerikleri EBA (izerinden sinifiyla
paylasmalari saglanir (0B2). Hazirlanan dijital Grinler, akranlari tarafindan kontrol listesiile de-
gerlendirilir ve yapici geri bildirim vermeleri saglanabilir. Ogrencilere gevrim igi bir belge tizerin-
de ortak calismanin nasil yapilacagdi aciklanir. Bununicin uygun olan ¢evrimici paylasim yapilabi-
lecek platformlara 6rnek verilir ve uygun olan bir tanesi secilir. Ogretmen secilen platform lze-
rinde drnek bir dosya olusturup 6grencileri katiimci olarak ekleyerek dizenleme yetkisi verir.
Belge Uzerinde ortak calismanin nasil yapildigi aciklanir. Her 6grencinin belge Gzerinde ekleme,
degisiklik yapma ve silme islemlerini denemeleriistenir. Yapilan degisikliklerin otomatik olarak
kaydedildigi aciklanir. Ogrenciler kiiglik gruplara ayrilarak cevrimici ortak belge tizerinde belir-
lenen bir konu hakkinda bulduklari bilgileri ekler. Her 6drenci belgeye katkida bulunarak icerik
ekler, dizenler veya gerekirse siler. Calisma sonunda her grubun belgeleri sinfta paylasilir. Bu
sUreg, ogrencilerin is birligi icinde galisma, dijital araclari bilingli kullanma, sorumluluk alma ve
iletisim kurma becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI

Ogrencilerden performans gorevi kapsaminda, giinlik hayatta karsilastiklari ilging bir konu
hakkinda internet Gzerinden arastirma yapmalari istenebilir. Arastirma surecinde 6grencile-
rin;internette bilgiye ulasmak icin uygun kaynaklari belirlemeleri, farkli kaynaklari karsilastira-
rak bilgilerin dogrulugunu degerlendirmeleri, kaynaklari uygunluk ve verimlilik ¢lcttlerine gére
incelemeleri beklenebilir. Arastirma sonucunda 6grencilerin ulastiklar bilgileri dijital bir trdn
(sunum, afis, rapor) haline getirmeleri ve arkadaslariyla paylasmalari saglanabilir. Hazirlanan

icerikler kontrol listesi veya akran degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilebilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme Bilgisayar aglari konusunda 6grencilerin cevrelerinde gozleyebildikleri aglar listeleme-
leri istenebilir.

Ogrencilerden sinifta olusturulacak bir similasyon ortaminda veya gercek bir ag lize-
rinde belirli bir stire icinde ortaya gikan cesitli ag sorunlarini(baglanti sorunlari, glivenlik
ihlalleri, performans distkligu vb.) tespit edip gozmek icin gruplar halinde galismalari
istenebilir. Ayrica ¢ozUm sUreclerini anlatan bir rapor hazirlamalari ve ekip ¢alismasinin
onemini kavramalari saglanabilir.

Ogrencilerden farkli medya kaynaklarindan alinan haberleri analiz etmeleri ve bu ha-
berlerin glvenilirliklerini tartismalari istenebilir. Ogrencilerden internet tizerinden ula-
sabilecekleri kaynaklarla bilimsel bir sorunu arastirarak ¢ozum onerileri gelistirmeleri
beklenebilir.

Yakinlardaki bir Gniversitenin bilgiislem merkezine gezi planlanabilir. Oradaki ag incele-
nerek gercek ortaminda gozlem yapilabilir.

Destekleme Bilgisayar aglarinin nasil calistigini gosteren animasyonlar izletilebilir. Temel bilesen ve
kavramlarin anlasiimasini kolaylastiracak gorsel materyaller ve somut ornekler kullani-
labilir.

Ogrenciler, belirli bir konuda gesitli kaynaklari inceleyerek bilgi toplayabilir. Bu bilgile-
ri karsilastirarak dogru ve glncel bilgilere ulasmanin 6nemini kavramalari saglanabilir.

Bilgisayar aglari hakkinda bilgi yarismasi ya da bilgi avi gibi oyunlar tasarlanip sinifta kul-
lanilarak grenmenin kalici hale gelmesi saglanabilir.

@@rencilerden internette karsilasabilecekleri durumlar i¢in senaryolar olusturarak bu
tip durumlarda nasil hareket edeceklerini canlandirmalari istenebilir.
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YANSITMALARI Programa yonelik gorus ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza E&-i;"l@
: ;",..:'

okutunuz. E[_q‘ﬁ
X ol
mE

aBa =
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

4. TEMA: BILISIM ETIiGi VE SIBER GUVENLIK

“Bilisim Etigi ve Siber Glvenlik” temasl kapsaminda 6grencilerin bilisim etigi kural ve il-
kelerini yorumlayabilmesi, siber gUvenlik ilkelerini kavrayabilmesi ve dijital ortamlarda
gizlilik ve gtvenlik onlemlerini yonetebilmesi amaclanmaktadir.

4

BTYABS. Dijital Glivenlik Onlemleri Alma (BTYABS.1. Dijital Giivenlik Onlemlerini Yonet-
me)

KB2.14. Yorumlama

E1.1. Merak, E3.2. Odaklanma

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3.
Sosyal Farkindalik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

08. Mahremiyet

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, 0B2. Dijital Okuryazarlik

Sosyal Bilgiler

KB2.10. Cikarim Yapma, KB2.13. Yapilandirma, KB2.18. Tartisma
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OGRENME GIKTILARI

VE SUREC
BILESENLERI BTY.5.4.1. Bilisim etigi kural ve ilkelerini yorumlayabilme

a) Bilisim etigiile ilgili temel kavramlariinceler.
b) Bilisim etigi kural ve ilkelerini baglamdan kopmadan glinliik hayatta kulla-
nilacak sekilde donustdrdr.

c) Bilisim etigi kural ve ilkelerine uygun davranmanin énemini yeniden ifade
eder.

BTY.5.4.2. Dijital ortamlarda gizlilik ve glvenlik 6nlemlerini ydnetebilme

a) Dijital ortamlarda karsilasabilecedi gizlilik ve glivenlik risklerini belirler.
b) Dijital ortamlarda alabilecedi gizlilik ve glivenlik nlemlerini belirler.
c) Dijitalortamlarda bilgi gizliligi ve glivenliginin temel bilesenlerini ayirt eder.

¢) Dijital ortamda karsilasilan bir durumu gizlilik ve glivenlik 6nlemleri agisin-
dan degerlendirir.

ICERIK CERCEVESI Bilisim Etigi ve ilkeleri

Dijital Ortamlarda Gizlilik ve Guvenlik

Anahtar Kavramlar bilisim etigi, dijital ortam, dijital ortamlarda gizlilik, dijital ortamlarda guvenlik, erisilebi-
lirlik, etik, kisisel veri, siber glvenlik

OGRENME
KANITLARI Bu temadaki 6grenme ciktilari; gozlem formu, dereceli puanlama anahtari, kontrol lis-

(Olgme ve tes; ya da akran degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilebilir.

Degerlendi
egerlendirme) Performans gérevi olarak dgrencilerden dijital kaynak ve ihtiyaglari iceren afis hazirla-

malari ya da bilisim etigi hakkinda senaryo olusturup canlandirmalari istenebilir.
Performans gorevi; bilimsel dogruluk, cesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma, 6zgun-
lUk ve tamamlanma suresi gibi dlcltler dikkate alinarak dereceleme dlcedi, puanlama
anahtari veya kontrol listesiile degerlendirilebilir.

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller Ogrencilerin gizlilik ve glivenlik kavramlarini bildikleri varsayilir.

Dijital ortamlarin genel 6zellikleri hakkinda fikir sahibi olduklari varsayilir.

Temel bilisim teknolojilerinin nasil kullanilacagi hakkinda bilgi sahibi olduklari kabul
edilir.

On Degerlendirme
Sureci Gunluk hayatta karsilastiklari etik kurallari listelemeleri istenebilir.

Ogrencilere dijital ortamlarin neler oldugu ve bu ortamlarin genel 6zellikleri sorulabilir.

Bilisim teknolojilerinin hangi alanlarda kullanildigi hakkinda sorular sorulabilir.
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Kopria Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

GUnluk yasamdaki etik kavramini duyduklari ortamlar sorulabilir. Etik kurallarin dijital
ortamlarda nasil kullanilabilecedi, bu kurallarin gerekliligi tartisilabilir.

Sosyal hayatta etik kurallarin 6nemi tartisilabilir. Bu kurallarin olmamasi durumunda
toplumda olusabilecek olumsuz durumlarin neler olabilecegdi hakkinda gorusleri alina-

bilir. Dijital ortamlarda etik kurallarin olmamasi durumunda karsilasilabilecek problem-
ler tartisilabilir.

BTY.5.4.1.

Tahtaya "etik” ifadesi yazilir. Etik kavramini kendi ifadeleriyle tanimlamalari icin égrencilere fir-
sat verilir (E1.1). Etik kavramu ile ilgili somut senaryo ornekleri verilerek 6grencilerin bu senar-
yolariincelemeleriistenir. Bu senaryolar incelenirken "Bu senaryoda etik bir sorun var mi?”, "Bu
sorunu ¢ozmek icin hangi adimlari atmaliyiz?”, "Bu kisilerin davranislarini nasil degerlendiriyor-
sunuz?’, "Siz bu durumda nasil davranirdiniz?" gibi sorular eklenerek dgrencilerin problemi fark
edip buna uygun ¢ézim aramalari saglanir (SDB3.3). Daha sonra etik kavrami bilisim kavramiyla
birlestirilerek "bilisim etigi” kavrami aciklanir. Ogrenciler, bilisim etigi kapsaminda yer alan temel
kavramlari (telif hakki, siber zorbalik, dijital vatandaslik vb.) arastirarak 6rneklerle agiklar. Her
bir kavramin gunlik yasamda karsilasilabilecek durumlarla iliskisini kurarak bilisim etiginin si-
nirlarini ve kapsamini tartigirlar (SDB2.3, KB2.18).

Tahtaya bilisim etigi ilkelerinden 1-2 6rnek yazilir (Bilisim teknolojilerini yararli amagclar icin kul-
lanmaliyiz, lisansli yazilimlar kullanmaliyiz vb.). Ogrencilerin de ilkeler eklemesi saglanarak 6§-
rencilerle etkilesim iginde bilisim etigi listesi olusturulur (KB2.10).

Ogrencilerin listeye ekleme yapmak igin giinliik hayatta karsilastiklari bilisim etigine uygun ve
aykiri olabilecek durumlardan yola cikmalari istenir. Karsilastiklari durumlarda sergiledikleri
davranislarin olumlu ve olumsuz sonugclarini belirtmeleri istenir (SDB1.2). Ornegin bir égrenci
"Baskalarinin kisisel bilgilerini izinsiz paylasmamaliyiz.” ilkesini eklediginde bunun sosyal med-
ya kullanimi agisindan neden énemli oldugu Gzerine konusulur (D8.4). Etik kurallarin cergevesi
cizildikten sonra yapay zekanin etik kullanimi konusuna yonelik bir farkindalik calismasi yapilir.
Ogrencilere, "Yapay zeka tarafindan yazilan bir kompozisyonu kendi yazisi gibi géstermek dogru
mudur? Odevleri yapay zekaya yaptirmak sizce etik midir? Yapay zekayla olusturulan bir gér-
selin sahte bir haber icin kullaniimasi sizce etik midir?” gibi senaryo sorulari sunularak kicuk
gruplarda tartismalari saglanir. Her grup, etik olup olmadigini gerekceleriyle aciklayarak sinifla
paylasir. Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeka ile etkilesimde bulunurken etik ilkeleri g6z énin-
de bulundurmalarini tesvik eder. Bu ilkelerin neden dnemli oldugu aktarilir. Ogrenciler bilisim
etigine uygun olan ve olmayan durumlari karsilastirirlar (KB2.13, SDB3.3). Bu etkinlik sirasinda,
bilisim etigiyle ilgili durumlarin hem “safety” (6rnegin cevrim igi ortamda psikolojik zarar gérme,
siber zorbalik) hem de “security” (6rnegin hesap calinmasi, kisisel verilerin izinsiz paylasiimasi)
boyutlari oldugu aciklanir. Ogrencilerden bu iki tir tehdidi ayirt etmeleri beklenir. Ogrencile-
re, sanal ortamda karsilasabilecekleri olumsuz durumlarda yalniz olmadiklari ve bu durumlar-
la basa cikmak icin basvurabilecekleri yollar oldugu aciklanir. Bu kapsamda, siber zorbalik gibi
dijital tehditlerle karsilastiklarinda glvendikleri bir yetiskine (aile, 6gretmen, rehber 6gretmen)
basvurmalari gerektigi vurgulanir; Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK)nun Bilgi ihbar
Merkezi gibi resmi kanallari tanitilir. Cevrim ici emniyet (safety) kavraminin yalnizca teknik 6n-
lemlerle degil ayni zamanda psikolojik ve sosyal farkindalikla da ilgili oldugu belirtilir. Okul reh-
berlik servisinin bu strecte 6grencilere destek saglamak, onlari dogru yonlendirmek ve guvenli
dijital davranislar kazandirmak agisindan dnemli bir rol Gistlendigi belirtilir. Ogrencilerin hem di-
jital ortamda karsllastiklari sorunlari ifade etmeleri hem de ¢6zUm yollarini 6grenerek guvenl
internet kullanimi konusunda bilinglenmeleri saglanir. Ogrenciler kiiciik gruplar halinde kendi
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belirledikleri bir bilisim etigi ilkesini canlandirirak gunlik hayatta kullanilacak sekle dondstarar
(OB1, SDB2.2). Diger gruplardan canlandirilan senaryolar tzerinde fikirlerini belirtmeleri istenir
(SDB2.3). Ogrenciler bilisim etigi kural ve ilkelerine uygun davranmanin dnem ve etkilerini kendi
cumleleriyle yeniden ifade eder.

Gozlem formu veya puanlama anahtari kullanilarak her 6grencinin bilisim etigi kanusundaki bil-
gi ve farkindalik dtzeyi deg@erlendirilebilir, bireysel geri bildirim saglanabilir. Gdzlem formu ile
ogrencilerin bilisim etigi ilkelerine uygun davranis sergileyip sergilemedikleri ve senaryolari yo-
rumlama becerileri gézden gegirilebilir. Ogrencilerin bilisim etigi ilkeleri hakkindaki bilgi diizey-
leri, senaryolari analiz etme ve geri bildirim verme becerileri puanlama anahtari ile degerlendi-
rilebilir.

BTY.5.4.2.

Ogrencilere ginlik hayatta interneti ne siklikla kullandiklari sorulur. Dijital ortamlarin ne
kadar gizli ve glvenli oldugu hakkinda fikirleri alinir (E1.1, OB1). "GlnlUk hayatta dijital ortamda
karsllasabilecegimiz guvenlik tehditleri neler olabilir?” sorusu sorularak 6grencilerin dijital
ortamlarda karsilasabilecekleri riskleri fark etmeleri saglanir. Ogretmen, dijital ortamlarda
karsilasilabilecek tehditlere 6rnekler verir (zararli yazilimlar, kimlik hirsizligi, kisisel bilgilerin
calinmasl, sosyal mihendislik saldirilari vb.) ve égrencileri bu tehditleri analiz etmek lzere
gruplaraayirir. Her grup, sosyal medya, e-ticaret siteleri, cevrimici bankacilik, oyun platformlari
gibi belirli bir dijital ortami secerek, bu ortamda karsilasilabilecek gizlilik ve gtvenlik risklerini
arastirir. Ardindan, elde ettikleri bulgulari tahtada sunar. Sunumlar sirasinda her grup, tespit
ettigi tehditleri bilgi gUvenliginin temel bilesenleri olan “gizlilik, batdnlik ve erisilebilirlik”

baglaminda siniflandirir. Ayrica, her tehdidin bireyin dijital glvenligini(security) mi yoksa gevrim
ici emniyetini (safety) mi tehdit ettigini analiz ederek agiklamalarda bulunur.

Ogrencilere kisisel verinin ne oldugu sorulur. Ogrenciler birbirleriyle esleserek hangi bilgilerin
kisisel veri olabilecegini tartisir (SDB2.1). Bu tartismanin ardindan 6grenciler stz alarak
fikirlerini sinifla paylasir (SDB2.2). Dijital ortamlarda paylasiimasi ve paylasilmamasi gereken
bilgiler tahtaya yazilir. Ogrenciler, dijital ortamlarda hak ve 6zgirliklerden yararlanirken diger
insanlarin kisisel sinirlarini gdzetmeyi 6grenirler. Ornegin bir baskasinin izni olmadan fotograf
veya bilgilerini paylasmamalari gerektigini kavrarlar (D8.4). Kisisel verileri genel verilerden
ayirt etmek icin web 2.0 araclari/e-igerikler Gzerinden eslestirme etkinligi yapilir (KB2.10,
KB2.13, E3.2). Ogrencilerin dijital ortamlarda kisisel bilgilerini giivenle korumalari ve bu
bilgilere kimlerin erisebilecegini dikkatle degerlendirmeleri gerektigi vurgulanir. Kullandiklari
sosyal medya araglarinda 6grencilerin kisisel verilerini paylasmamalarinin énemine dikkatleri
cekilir. Ogrenciler, sosyal medyada kisisel bilgi, belge ve fotograflarinin erisilebilirligini nasil
sinirlayabileceklerini uygulamali olarak kesfeder ve cevrim ici gizliligi koruma yollarini paylasir

(D8.2).

Ogretmen dnceden hazirlanmis bir dijital giivenlik senaryosunu égrencilere sunar. Senaryoya
gore bir kisinin kisisel bilgilerini korumak icin almasi gereken guavenlik dnlemlerinin neler olabi-
leceqi sorulur. Ogrenciler, glicli sifreler olusturma, gizlilik ayarlarini kontrol etme, iki faktorli
dogrulama ve glUvenli baglantilar kullanma gibi temel glvenlik 6nlemlerini bu senaryoya gore
belirler (SDB3.3). Bu asamada, yapay zeka destekli uygulamalarin (6rnegdin sohbet botlari, gor-
sel Ureticiler vb.) kullanimiyla ilgili gtivenlik risklerine de dikkat cekilir. Ogrencilere “Yapay zeka
uygulamalarina kisisel bilgilerinizi yazmak gtvenli midir? Bu tur araclari kullanirken nelere dik-
kat etmeliyiz?” gibi sorular yéneltilir. Ogrencilerden kiiciik gruplar olusturmalari, yapay zeka
araclarini kullanirken dikkat edilmesi gereken guvenlik kurallarini grup olarak belirlemeleri ve
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kisa bir poster ya da dijital pano hazirlamalari istenir. Ogrencilere giicli sifre olusturmak igin
gerekli kurallar anlatilir (blyiik-kiiglk harf, rakam ya da ézel karakter kullanmak vb.). Ogrenci-
lerden birer gclU sifre 6rnegi olusturmalari istenir.

Bilgi glvenliginin temel bilesenleri olan gizlilik, butlnlik ve erisilebilirlik kavramlari 6grencilere
aciklanir. Ogrencilere bu kavramlarin ne anlama geldigi sorulur ve giinlik hayatta karsilarina
cikabilecek farkli dijital senaryolar iceren kartlar dagitilir. Ornegin bir sirketin msteri bilgilerini
yanhslikla sizdirmasi(gizlilik ihlali), 6nemli bir dosyanin izinsiz degistiriimesi(butinlik inlali) veya
bir web sitesine erisimin kesilmesi (erisilebilirlik ihlali) gibi senaryolar yer alir. Ogrenciler senar-
yolari analiz eder. Verilen senaryolarda hangi giivenlik bileseninin ihlal edildigini belirler. Ogren-
ciler bu senaryolar araciligiyla dijital ortamlarda gizlilik, bittnltk ve erisilebilirlik kavramlarini
ayirt eder. Gruplar bu senaryolardaki glvenlik ihlallerini analiz ederek her bir duruma yonelik
alabilecekleri gizlilik ve giivenlik 8nlemlerini tartisirlar. Ornegin gizlilik ve erisilebilirlik ihlali du-
rumunda kisisel verilerin korunmasi icin alinabilecek dnlemleri ya da butinltk ihlali durumunda
veri degisikliklerinin engellenmesi icin uygulanabilecek yontemleri degerlendirirler. Her grup,
bu énlemlerle ilgili c6zim dnerileri gelistirerek sinifla paylasir. Ogrencilere dijital giivenlik konu-
larini daha somut ve anlasilir sekilde 6gretmek amaciyla glcli parola olusturma ilkeleri (paro-
lanin uzun olmas, harf, rakam ve sembol icermesi gibi) tizerinde durulur. Ogrenciler, érneklerle
guclu ve zayif parolalari ayirt etmeye yonelik etkinlikler yapabilir. Ayrica, iki faktorlt kimlik dog-
rulamanin (6rnegin sifre + telefon dogrulamasi) ne oldugu ve neden 6nemli oldugu basit 6rnek-
lerle agiklanabilir. Web sitelerinin adres cubugundaki kilit simgesi (HTTPS)isaretinin ne anlama
geldigi ve bu tir sitelerin giivenilirlik agisindan neden tercih edilmesi gerektigi anlatilir. Ogren-
cilere, umuma acik kablosuz aglarinda kisisel bilgilerini paylasmamalari gerektigi vurgulanarak
bu aglarin tasidigi riskler fark ettirilir.

Ogrencilerden derste edinilen kavramlari anlamlandirmalari, bu kavramlarla iliskili dijital kaynak
ve ihtiyaclari belirlemeleri ve bu dogrultuda sunum, animasyon, infografik gibi araclari kullana-
rak 6zgun bir dijital icerik Gretmeleri performans gérevi olarak istenir (0B2, SDB1.2). Bu sirecte
ogrencilere internetten alinan gorsel, metin, mdzik ve benzeri iceriklerin telif hakki ile korun-
dugu; bu nedenle bu igerikleri kullanmadan once kullanim izinlerinin kontrol edilmesi gerektigi
vurgulanir. Ogrencilere ézgirce kullanilabilecek materyallerin bulundugu Creative Commons
(CC)lisans turleri tanitilir. CC lisanslarinin icerik sahibinin hangi kosullarda paylasim ve kullanim
izni verdigini gdsterdigi aciklanir. Ornegin “ticari olmayan, alinti yapilarak kullanilabilir ya da iize-
rinde degisiklik yapilamaz" gibi farkli haklar icerebilir. Ogrencilerden, hazirladiklari dijital igerik-
lerde kullandiklar materyallerin lisans tdrlerine uygun olduguna dikkat etmeleri, bu lisans bilgi-
lerini gerekirse calismalarda belirtmeleri istenir. Boylece d6grencilerin dijital etik, yasal sorum-
luluk ve bilgiye saygl gercevesinde Uretim yapmalari tesvik edilir (0B2). Baskalarinin haklarina
sayglli olmalarricin telif hakki bulunan igeriklerin izinsiz kullaniimasinin etik olmayacagi vurgu-
lanir. Ornegin 6grenci sunumunda bir gdrsel kullanmak istediginde bu gdrselin telif durumunu
kontrol etmesi gerektigi ve lisanssiz icerikler yerine acik kaynak gorseller tercih edebilecedi
aciklanir (D1.1). Toplum ve bilisim etigi arasindailiski kurulabilir.

Kontrol listesi veya puanlama anahtari ile 6grencilerin dijital givenlik ve gizlilik farkindaliklari
degerlendirilerek slrec odakli geribildirim saglanabilir. Kontrol listesiile 6grencilerin dijital ice-
rik hazirlama surecinde gizlilik ve gtvenlik ilkelerine uyum saglama duzeyleri gozden gecirilebi-

lir. Puanlama anahtari ile grencilerin dijital icerik hazirlama surecindeki telif haklarina dikkat
etme, glcla sifre olusturma ve kisisel veri koruma becerileri degerlendirilebilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI
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Ogrencilerden bilisim etigini konu alan kisa bir film veya animasyon hazirlayarak bu konu-
nun énemini ve kurallarini eglenceli bir bicimde aktarmalariistenebilir.

Ogrencilerden belirli bir bilisim etigi senaryosu (zerinde derinlemesine analiz yapmalari
ve senaryoya uygun ¢6zdm onerileri gelistirmeleriistenebilir.

Ogrencilerden gizlilik ve giivenlik ile ilgili bir bilgilendirme kampanyasi tasarlamalari iste-
nebilir (poster, video, sosyal medya igerikleri vb.).

Ogrencilerden siber giivenlik veya gizlilik ihlali iceren kurgusal hikayeler yazmalari iste-
nebilir.

Bilisim etigi kurallarinriceren animasyonlar izletilebilir ya da bilisim etigi ile ilgili temel bil-
gilerin sunuldugu bir atolye veya seminer dizenlenebilir.

EBA Uzerinden gizlilik ve glvenlik temali videolar izlenip Gzerinde tartisilabilir.
Ogrencilere bilisim etigi kurallarini égreten oyunlar oynatilabilir (5rnedin dogru yanlis et-
kinligi eslestirme).

Ogrencilerden gercek hayatta yasanmis gizlilik veya glvenlik ihlali érneklerini inceleyip
bu tlr durumlarin yasanmamasiicin neler yapilabilecegini anlatmalari istenebilir.

e

Programa yonelik gérus ve onerileriniz igin karekodu akill cihaziniza oku- '.Ii"
tunuz.
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME CIKTILARI
VE SUREG
BILESENLERI

5. TEMA: YAPAY ZEKA

"Yapay Zeka" temasl kapsaminda 6grencilerin yapay zeka uygulamalarini siniflandirmasi
ve yapay zekada glvenlik onlemlerini yonetebilmesi amaclanmaktadir.

8

BTYABT. Bilisim Teknolojilerini Kullanma (BTYABI1.1. Bilisim Teknolojilerini Siniflandirma),
BTYABS. Dijital Giivenlik Onlemleri Alma (BTYABS.1. Dijital Giivenlik Onlemlerini Yénetme)

E1.2. Bagimsizlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Dizenleme (0z Diizenleme),
SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D8. Mahremiyet, D10. Mitevazilik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Sosyal Bilgiler, Turkce

BTY.5.5.1. Yapay zeka uygulamalarini siniflandirabilme

a) Yapay zeka uygulamalarini belirler.
b) Yapay zekda uygulamalarinin gcalisma sistemi bilesenlerini iliskilendirir.

c) Yapay zekda uygulamalarini alt boyutlara gére gruplandirir.

BTY.5.5.2. Yapay zekaya iliskin etik ve gtvenlik/gizlilik 6nlemlerini yonetebilme

a) Yapay zekdada etik ve glivenlik/gizlilik risklerini belirler.

b) Yapay zekdada etik ve glivenlik/gizlilik 6nlemlerini belirler.

c) Yapay zekdada etik ilkelerin ve bilgi glivenliginin/gizliliginin temel bilesenlerini
ayirt eder.

¢) Yapay zekd uygulamalarini etik ilkeler ile e-glivenlik/e-gizlilik agisindan de-
Jerlendirir.
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ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme
Sireci

Kopria Kurma

Yapay Zeka Kullanim Alanlari ve Alt Dallari

Yapay Zekada Guvenlik

etik, yapay zeka, yapay zeka uygulamalari

Bu temadaki 6grenme ciktilari; puanlama anahtari, kontrol listesi, gézlem formu, bilgi
duvari, Frayer modeli, kavram haritasi, 6z degerlendirme, akran degerlendirme, grup de-
gerlendirme ve dereceleme 6lcedi kullanilarak degerlendirilebilir.

Performans gérevi olarak 6grencilerden yapay zekanin kullanim alanlart ile ilgili afis veya
poster hazirlayip sunmalari, yapay zekanin tarihsel gelisimini gdsteren sunumlar hazir-
lamalari ve yapay zeka etigine aykiri uygulamalarin sonuglariile ilgili slogan hazirlamalari
istenebilir.

Performans gorevi; bilimsel dogruluk, gesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma, 6zginlik
ve tamamlanma sUresi gibi ¢lcttler dikkate alinarak dereceleme 6lcegi, puanlama anah-
tari veya kontrol listesi ile degerlendirilebilir.

Ogrencilerin temel bilgisayar bilgisi, insan zekasi hakkinda temel bilgiler, 5grenme ve dii-
stinme sUrecleri, bilgisayar bilimine dair dnemli buluslar, yapay zekaya iliskin temel kav-
ramlar ve yapay zeka tarihi, bilisim teknolojilerinin etik ve toplumsal sorunlariile ilgili far-
kindaliklarinin oldugu kabul edilmektedir.

Ogrencilere temel bilgisayar bilgisi, yapay zekaya iliskin temel kavramlar, yapay zeka tari-
hi, bilisim teknolojilerinin etik ve toplumsal sorunlariile ilgili neler bildikleri sorularak sinif
batinunde zihin haritasi olusturulabilir.

Yapay zeka ile ilgili gazete haberi, karikatur, resim vb. araclar ile 6grencilerin yapay zekéa-
ya yonelik genel bir bakis agisina sahip olmalari amaclanabilir.

GUnlik hayatta kullanilan akill telefonlarin yani sira film 6neri sistemleri, ev otomasyonu,
saglik alanindaki tani uygulamalari ve egitimdeki ders galisma programlari gibi 6rneklerle
yapay zekadan nasil yararlanildigi ifade edilebilir.

Sosyal medyadaki verilerin kullanimiile ilgili glincel 6rnekler verilerek yapay zeka etigine

aykiri durumlarda hangi sonuclarin ortaya cikabilecegdi konusunda bir tartisma baslatila-
bilir.
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Ogrenme-Ogretme

Uygulamal
youlamalant - pry g 51,

Ogrencilere “Yapay zeka sizce nerelerde kullanilabilir?” sorusu yéneltilerek dgrencilerin yarati-
cilik ve 6zgln bakis acilarini kullanarak ilging ve farkli fikirler Uretip cevaplar vermeleri beklenir
(OB1). Yapay zekanin énemli kullanim alanlariile ilgili video izletilir. Teknolojik altyapi mevcut de-
gilse bu kullanim alanlarini gdsteren bazi gorsellerin giktisi alinip tahtaya asilir. Ogrenciler, grup
calismasi becerilerini ortaya koymalari agisindan bes alti kisilik rastgele gruplara ayrilir (0B4,
D3.4). Her gruba glnlik hayatta kullanilan yapay zeka uygulamalarini temsil eden bir baslik ve-
rilir ve 6grenciler kendi bashgiyla ilgili G¢ farkli yapay zeka uygulamasini listeleyerek belirler. Bu
6grenme yasantisina yonelik etkin bir degerlendirme icin akran veya 6z degerlendirme formu
kullanilabilir. Ogrenciler, "yapay zeka uygulamalari” listesi olustururken gruplar halinde calisa-
bilir ve akranlarinin katkilarini degerlendirebilirler. Akran degerlendirme formu ile her égrenci,
grup arkadaslarinin yaratici katki, sezgi ve is birligi dUzeyini puanlayabilir. Ayrica 6z degerlendir-
me formu ile 6grenciler kendi performans ve katkilarini yansitarak guclu ve zayif yonlerini analiz
edebilirler.

Ogrencilerden bir konunun tam olarak égrenilebilmesi igin gerekli olan adimlarin ne oldugu-
na iliskin mevcut bilgilerini kullanarak varsayimda bulunup dtstncelerini paylasmalari istenir
(E3.3, SDB1.1). Ogrenciler, kendilerine 6zgu bir bakis acisiyla, sezgi ve hayal giiclerini kullanarak
bu baglamda ilging ve farkli fikirler Uretmeye tesvik edilir. Yapay zeké& uygulamalarinin galisma
sistemi bilesenleriniiliskilendirebilmesi amaciyla"meyve tiirleri” drnedi égrencilere aktarilir. On-
celikle muz, armut, seftali vb. meyvelerin fotograflari toplanarak her meyvenin adi etiketlenir.
Toplanan bu fotograflardan renk, sekil vb. 6zellikler bulunur. Fotograflarla birlikte meyvelerin
ozelliklerine gore bir yapay zeka uygulamasinda model olusturularak bu modele hangi meyve
oldugu ogretilir. Model, yeni bir fotograf ile test edilerek modelin hangi meyveye ait oldugunu
tahmin etmesi saglanir. Ogrenciler bu slirecte yapay zeka uygulamalarinin dogru tahminler ya-
pabilmesi icin modelin guvenilir veriyle beslenmesi gerektigini fark ederek dogru ve guvenilir
bilginin 6nemini kavrar (D3.3). Teknolojik altyapi mevcut degilse giktisialinmis meyve gorselleri,
etiket kartlari ve ozellik listeleri kullanilarak sinif icinde k&git-kalem temelli modelleme etkinli-
gi yapilir. Ogrenciler "Eger bu meyve kirmizi ve yuvarlaksa elmadir." gibi cikarimlar gelistirerek
yapay zekanin tahmin mantigini kavrar. Bu 6rnek ile grup ¢alismasi becerilerini ortaya koyma-
lari agisindan 6grenciler bes alti kisilik rastgele gruplara ayrilir (SDB2.2). Gruplardan sectikleri
yapay zeka uygulamasinin ¢alisma sistemi ve kullandigi bilesenleri arastirarak ortaya koydugu
cikarimlar ile ilgili 6zgiin bir poster veya sunum hazirlamalari istenir (0B4). Uygulama stirecin-
de 6grencilerden farkli bakis acilarini kullanarak ve gegmis deneyimlerini de isin icine katarak
6zgin Grn ve fikirler Gretmeleri beklenir (E3.3). Gruplar hazirladiklari galismayi sinif igerisinde
sunarak yapay zeka uygulamalarinin calisma sistemi bilesenlerini iliskilendirir. Ogrencilerin ya-
pay zeka uygulamalari hakkinda arastirma posterleri veya sunum hazirlarken grup igi iletisim, is
birligi ve bireysel katkilari grup degerlendirme formu ile dlgdlebilir. Ayrica arastirma konularinin
sunumunda icerigin aktarilmasi ve sunumun tamamlanmasl dereceleme olcegiyle degerlen-
dirilir. Poster veya sunumlarin tasarimi, icerik dizeni ve bilgilerin sunulmasi ise kontrol listesi
kapsaminda degerlendirilebilir.

Tahtaya yazilan "Yapay Zekanin Alt Dallari" bash@inin altina yaygin olarak kullanilan alt dallar ya-
zlir. Bu alt dallarin tanimi anlasilir bicimde yapilir. Ogrencilerin yeni durumlara uyum sadlayarak
6zgun Urun ya da fikirler Gretmeleriicin yaratici disinme becerilerini kullanmalari tesvik edilir.
Ornegin yapay zekanin 'makine 6grenmesi" alt dalini temsil etmek icin bir grup veri girdi ve cik-
tisini canlandiran etkilesimli bir drama veya diyalog tasarlamalari istenir (D3.3, SDB1.2). Ogren-
cilerden 6grenme surecini keyifli ve eglenceli hale getirecek sekilde kendilerine verilen alt dali
temsil eden drama veya diyaloglar olusturmalariistenir (E2.5). Bu slregte 6grencilerin yeni du-
rumlara uyum saglayarak 6zgun drunya da fikirler Uretip kendilerine 6zgu bir bakis agisiyla sezgi
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ve hayal glgclerini kullanmalari tesvik edilir (SDB3.1). Olusturulan drama veya diyaloglar sinif ice-
risinde sunulur. Her gruptan yapay zekasinin alt dallarini kendi cimleleriyle agiklamalari istenir
(0BT1). Bu etkilesimden sonra 6grencilerden yapay zekanin alt dallarini gruplandirmalari istenir.
Surec boyunca etkinlik degerlendirmeleriicin 6grencilerin grup etkilesimleri, iletisim dzellikleri
ve drama ya da diyalog olusturma sureclerini izlemek amaciyla bir gozlem formu kullanilabilir.
Drama veya diyaloglarin siniftaki sunumlari sirasinda 6zgunlik, icerik ve sunum performansi
dereceleme dlgediile degerlendirilebilir. Grup calismasindakiis birligi ve uyum ise akran deger-
lendirme yontemiyle izlenebilir. Boylece 6grenciler hem kendi hem de arkadaslarinin katkilarini
degerlendirerek farkli bakis acilarina acgik olmayi 6grenirler (D10.3). Kavramlarin degerlendiril-
mesiicin her grubun yapay zekasinin alt dallarini kendi cimleleriyle agiklamalari kontrol listesi
ile degerlendirilebilir.

BTY.5.5.2.

Ogrencilere bir dnceki temada yer alan etik konusu kisa bir video veya gérseller araciligiyla ha-
tirlatilir. “Yapay zeké& uygulamalarini kullanirken dikkat edilmesi gereken hususlar neler olabi-
lir?”, "Yapay zeka kullanirken hangi sorunlarla karsilasabiliriz?” ve "Yapay zeka sizce bir kural ih-
lali yapabilir mi?” sorulari yéneltilir. Ogrencilerden yaraticilik ve 6zgiin bakis acilarini kullanarak
farkli fikirler Gretip cevap vermeleri beklenir (OB1). Ogrencilere KVKK (Kisisel Verilerin Korun-
masi Kanunu), telif hakki ve etik ilkeler kavramlari anlatilir. Ogrencilerin yapay zeka kullanimin-
daki hukuksal boyutlara ve etik ilkelere uygun hareket etmelerinin 6nemini kavramalari icin bu
teknolojilerin insan haklari, veri gavenligi ve toplumsal esitlik Gzerindeki etkileri tartismaya aci-
lir. Ogrenciler 5-6 kisilik rastgele gruplara ayrilir ve her gruptan oyun, saglik, giivenlik, egitim gibi
farkliyapay zeka kullanim alanlariniarastirmalariistenir. Her gruptan yapay zeka kullanim alani-
na iliskin segtikleri uygulamanin faydali yonlerini, olasi etik sorunlari (6zel hayatin gizliligi, dijital
bagimhlik riski vb.)ve uyulmasi gereken kurallari afis Gzerinde gostermeleriistenebilir. Afislerde
yer alan yapay zeka kullanim alanlari; kullanim amaci, etik yonu ve hukuki boyutlariyla birlikte,
olumlu ve olumsuz yonleriyle sinif ortaminda tartismaya sunulabilir (D1.3, 0B4, SDB2.2). Yapay
zeka ile ilgili senaryolar hazirlanarak aciklama ve resimlerle desteklenen bir dizi givenlik/gizlilik
riski iceren kartlar 6grencilere dagitilir. Ogrenciler, bu kartlarda yer alan glvenlik/gizlilik risk-
lerini hukuki boyutlariyla birlikte belirler ve ilgili durumlari kendi cimleleri ile aktarirlar (OB1).
Ogrencilerin etik diisinme, hukuki konulari anlama ve yaratici diistinme becerileriile 6zgiin ba-
kis acilari; puanlama anahtari veya dereceleme élcedi ile degerlendirilebilir. Ogrencilerin ya-
pay zeka ile ilgili givenlik/gizlilik risklerini hukuki boyutlariyla birlikte tanima becerileri, gdzlem
formlariile takip edilebilir.

Yapay zekanin gunlik hayattaki dnemini somut érneklerle gésteren bir sunum izletilir. Tekno-
lojik altyapr mevcut degilse sunumun sayfalarinin ciktilari alinarak tahtaya asilir. Bu sunumdan
sonra égrencilerden diistincelerini paylasmalari istenir (OB4, SDB2.1). Ogrencilerin grup calis-
masl becerilerini gelistirmeleri amaciyla, sinif bes-alti kisilik rastgele 6grenme gruplarina ayrilir
ve her gruba bir yapay zeka uygulamasi (gorinti tanima, geviri uygulamalari vb.) verilir. Ogrenci
gruplarindan kendi kullandiklari yapay zeka uygulamalari ile ilgili “Ne gibi sorunlar olusturabi-
lir?”, “Bu yapay zeka uygulamasindan insanlarin haklari nasil etkilenebilir?” ve “Uygulama yasa-
lara uyuyor mu? Uymuyor ise ne gibi sonuglari olabilir?” vb. sorulara cevaplar vermeleri bekle-
nir. Verilen cevaplar dogrultusunda gruplar, sectikleri yapay zeka uygulamasiicin etik ve hukuki
boyutlari agisindan givenlik/gizlilik énlemleri énerir (SDB2.2). Hak ve 6zglrlikleri koruyarak,
kisisel bilgilerin gizliliginin ihlal edilmesinin olasi sonuclarini arastirip, gerekli givenlik/gizlilik 6n-
lemlerini belirlemeleri gruplardan beklenir (D8.2). Puanlama anahtari veya dereceleme 6lcedi
araciliglyla 6grencilerin grup icindeki is birligi degerlendirilebilir. Yapay zeka uygulamalariyla il-
gili tartismalarda 6z degerlendirme veya gozlem formlari, kisisel bilgilerin gizliligi ve haklar ko-



BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSiI OGRETIM PROGRAMI

nusundaki farkindaliklarini 6lgmek icin kullanilabilir. Akran degerlendirme formlariise grupigin-
dekiis birligi ve katki duzeyleriniizlemeye imkan tanir.

Ogrencilerden "internet kullanirken sifre ya da bilgilerinizi kimseyle paylasmamaniz gerektidi
sOylendi mi? Boylesi bir paylasimin olasi sonugclari neler olabilir?" sorularinin cevaplarini tartis-
malari istenir. Ardindan bilgi glvenliginin (¢ temel bileseni (gizlilik, battnlik, erisilebilirlik) ile
ilgili kisa hikayeler anlatilir. Ogrencilere (izerinde bilgi givenligi bilesenlerinin yazili oldugu g
farkli kart dagitilir. Ogrenciler kartlarindaki bilgi giivenliginin temel bilesenlerini érnekler vere-
rek ayirt eder. Her 6grenciden g guvenlik bilesenini temsil eden bir poster tasarlamasiistenir.
Posterlerde gizlilik, butinlik ve erisilebilirligi anlatan basit resim ve aciklamalar olmasi beklenir.
Teknolojik altyapi mevcut ise yapilan posterler EBA bilgi duvarinda paylasilir. Teknolojik altyapi
mevcut degilse posterler sinifa sunulur. Ogrencilerin yapay zekada verilerin bilgi givenliginin
temel bilesenlerini aciklama becerileri, poster tasarimi, igerik dizeni ve bilgilerin sunumu kont-
rol listesi kapsaminda degerlendirilebilir.

Ogrenciler grup calismasi becerilerini ortaya koymalari acisindan bes alti kisilik rastgele grup-
lara ayrilir (D3.4). Her grup, belirli bir yapay zeka uygulamasini secer (6rnegin akilli telefon uy-
gulamalari, oyunlar, robotlar, saglk uygulamalari). Gruplar, segtikleri yapay zeka uygulamasini
etik acidan, hukuki boyutlari, olasi riskleri ve alinmasi gereken e-guvenlik/e-gizlilik onlemleriyle
birlikte tartisir (SDB2.2). Ardindan, uygulamanin sonuglarini etik ilkeler, yasal gergeve ve veri
guvenligi acisindan degerlendirerek sinifa sunarlar. Sunumlar sonrasinda égrenciler, ilgili uy-
gulamalarda eksik olan e-guvenlik/e-gizlilik 6nlemlerini belirleyip bu eksikliklerin nasil giderile-
bilecegdi Gzerine tartigsma yUrGturler (SDB3.3). Puanlama anahtari veya dereceleme 6lgedi ara-
ciligiyla 6grencilerin grup icindeki is birligi degerlendirilebilir. Akran degerlendirme formlari ise
grup icindekiis birligi ve katki dlzeyleriniizlemeye imkan tanir.

Performans gorevi olarak 6grencilerden, belirli bir yapay zeka kullanim alanini (oyunlar, saglk,
egitim, guvenlik, sosyal medya uygulamalari vb.) segmeleri istenir. Segilen alana iliskin yapay
zekanin faydali yonleri, hukuki boyutlari ile olasi etik ve glvenlik/gizlilik sorunlari (6zel hayatin
gizliligi, veri gtivenligi, dijital bagimlilik riski, ayrimcilik vb.) arastirilir ve sinif ortaminda tartisilir.
Her grup, arastirma sonuclarini afis veya poster ¢alismasi ile sunar. Posterlerde, secilen yapay
zeka uygulamasinin avantajlari, olasirisklerive bu risklere karsi alinabilecek guivenlik/gizlilik dn-
lemleriaciklanir. Ogrencilerin bu siirecte yapay zeka kullanimlarinda etik ilkelere dikkat etmele-
ri, bilgi glvenliginin G temel bilesenini(gizlilik, buttnlik, erisilebilirlik) yansitmalari, grup icinde
is birligi yapmalari ve kaynak gostermeye 6zen gostermeleri beklenir. Hazirlanan afis veya pos-
terler sinifta sunulur, uygun gortlmesi halinde okul panosunda veya dijital platformda paylasilir.
Ogrencilerin galismalari igerik dogrulugu, givenlik ve gizlilik dnlemlerine iliskin énerilerin uy-

gunlugu, etik farkindalik, poster dizeni ve sunum becerileri bakimindan degerlendirilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba yapay zeka tarihinden énemli bir ddniim noktasi(6rnegin
Turing testinin 6nerilmesi, ilk yapay sinir agi modelleri vb.) verilir. Gruplardan bu tarihsel ge-
lismeyi arastirmalari, neden 6nemli oldugunu aciklamalari, ardindan "Eger bu gelisme yasan-
masaydi yapay zeka bugln ne durumda olurdu?" sorusuna cevap verecek sekilde alternatif
bir tarih senaryosu yazmalari ve bu senaryoyu yaratici bir zaman cizelgesi(cizgi roman, dijital
afis, interaktif sunum vb.) bigciminde sunmalariistenir.

Gruplara ayrilan 6grencilerden yapay zekanin alt dallarini arastirmalari istenebilir. Arastirma-
lari sonucunda elde ettikleri bilgileri rapor héline getirip sunmalari ve sinifca sunum Uzerinde
tartismalariistenebilir.

Ogrencilerden giinlik hayatta yapay zekanin kullanim alanlari ve alt dallari ile ilgili basit senar-
yolar olusturmalari ve bu senaryolari canlandirmalariistenebilir.

Ogrencilerden renkli kartonlar kullanarak basit bir yapay zeka modeli olusturmalari istenebi-
lir. Oncelikle yapay zekanin basit bir uygulamasi (gériintii tanima sistemi vb.) tanitilir ve 6¢-
renciler kiicUk gruplara ayrilabilir. Gruplarindan yapay zeka uygulamasinin calisma sisteminin
girdi bolimunde kullanicidan bir gorintu yuklemesiistenmesi, islem bolimuande gordntinin
analiz edilerek taninmasi, cikti bolimunde ise nesne hakkinda bilgi verilmesi ve algoritmik
basamaklarina ayristiriimasiistenir. Ogrencilerden bu basamaklari renkli kartonlar tizerindeki
yaziliifadeler ve gorsellerle gostererek yapay zekanin isleyisini sinifta sunmalari istenebilir.

Ogrencilerden yapay zeka ve insan zekasi arasindaki benzerlik ve farkliliklar izerine yazili bir
analiz yapmalari istenebilir. Gelecekte yapay zeka ile yapilabilecek yenilikci projeler Gzerine
bir arastirma ddevi verilebilir, arastirmalarini sinifta paylasmalari istenebilir.

Ogrencilere kurgusal bir yapay zeka sisteminin (6rnegin bir saglik asistani, sosyal medya al-
goritmasi ya da ylz tanima sistemi) kullanildigi senaryolar sunulabilir. Bu senaryolara bilerek
bazi gizlilik ve glvenlik ihlalleri yerlestirilir (6rnegin veri izni ainmadan paylasim, strekli izle-
me, actk konum verisi yayini, cocuklarin kisisel verilerinin islenmesi vb.). Ogrencilerden bu se-
naryolari inceleyerek hangi guvenlik/gizlilik ihlallerinin oldugunu tespit etmeleri, bu ihlallerin
birey ve toplum Uzerindeki olasi etkilerini analiz etmeleri, glvenlik/gizlilik aciklarini ortadan
kaldiracak ¢cozUm onerileri gelistirmeleri istenir. TUm bulgularini bir "Etik Kurul Raporu” sek-
linde sinifa sunabilir.

Yapay zekanin olasi kullanim alanlariyla ilgili 6grencilerden gizimler yapmalari istenerek yara-
ticiliklart gelistirilebilir.

Ogrencilere bos bir kagit dagitilarak, yapay zekanin dogru ve yanlis kullanim alanlarini listele-
meleriistenebilir.

Ogrencilere yapay zeka sistemlerinin karar verme siireclerini simille eden ve etik kararlarin
sonuglarini gérmelerine yardimci olabilecek oyunlar (gorevli olarak belgeleri inceleyip karar-
lar alinmasi gereken bir oyun vb.) oynatilabilir.

Programa yonelik garts ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza E
okutunuz. 'J'-'

ﬁ
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

“Yazilim Tasarimi ve Programlama” temasi kapsaminda ogrencilerin problem
¢ozUmU icin algoritmik dusunebilmesi, algoritma olusturmada hata ayiklaya-
bilmesi, yazilim gelistirme strecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilmesi,
blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini yonetebilmesi amaclanmakta-
dir.
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BTYAB2. Bilgi islemsel Diistinme (BTYAB2.1. Algoritmik Diisinme, BTYAB2.4.
Test Etme-Hata Ayiklama), BTYABS3. Yazilim Gelistirme (BTYAB3.2. Yazilim Ge-
listirme Surecinde Kullanilan Bilesen/Yapi/Yontemlerinden Yararlanma, BT-
YAB3.3. Yazilim Gelistirme Sirecini Yonetme)

E1.2. Bagimsizlik, E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik), E2.5. Oyunseverlik, E3.3.
Yaraticilk, E3.6. Analitiklik, E3.7. Sistematiklik, E3.8. Soru Sorma, E3.10. Eles-
tirel Bakma

SDB1.1. Kendini Tanima(0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizen-
leme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu
Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D5. Buyarlilik, D9. Merhamet, D10. Mitevazilik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Matematik, Sosyal Bilgiler, Tlrkge
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGCEVESI

Anahtar Kavramlar

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

BTY.5.6.1. Problem ¢6zimd igin algoritmik disinebilme

a) Glnlik yasamda karsilastigi bir problemi belirler.
b) Belirledigi problemin girdi ve ¢iktilarini belirler.
c) Belirledigi problemin ¢éziimUine iliskin islem adimlarini listeler.

¢) Islem adimlarini akis semast ile gésterir.

BTY.5.6.2. Algoritma olusturmada test edebilme-hata ayiklayabilme

a) Geligtirdigi algoritmayi test eder.

b) Hatalari ayiklayarak algoritmayi kullanima hazir héle getirir.

BTY.5.6.3. Yazilim gelistirme slirecinde kullanilan bilesenlerden
yararlanabilme
a) Yazilm gelistirme slrecinin bilesenlerini tanimlar.
b) Yazihm gelistirme slrecinin bilesenlerini kullanir.

c) Yazihm gelistirme slrecinde kullandigi bilesenleri degerlendirir.

BTY.5.6.4. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme strecini yonetebilme

a) Blok tabanliortamda yazilim gelistirme sdrecini planlar.
b) Blok tabanliortamda yazilimi tasarlar.
c) Blok tabanliortamda yazilimi olusturur.

¢) Blok tabanliortamda olusturulan yaziimi degerlendirir.

Problem Belirleme ve Algoritma Olusturma
Algoritma Test Etme ve Geri Bildirim Alma
Yazihmda Kullanilan Bilesenler

Blok Tabanli Ortamda Yazihm Gelistirme

algoritma, analitik dustnme, bilgi islemsel distinme, degisken, dogrusal man-
tik, dongU, hata ayiklama, karar, mantiksal operatorler, matematiksel opera-
torler, operatdr, sabit, test etme
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OGRENME
KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme
Sireci

Kopria Kurma

Bu temadaki 6grenme ciktilari; rubrik dlgcedi, akran degerlendirme formu, kont-
rol listesi, Frayer diyagrami, grup degerlendirme formu, gozlem formu, 6z de-
gerlendirme formu, puanlama anahtari, kavram haritasi ve derecelendirme 6l-
cegi kullanilarak degerlendirilebilir.

Performans gorevi kapsaminda 6grencilerin algoritmik ddstinme becerilerini
kullanarak Ulke capinda yasanan bir problemi sistematik bir sekilde analiz et-
meleri, cozUm onerileri gelistirmelerive bu sureci algoritmalar ile akis semalari
kullanarak modellemeleriistenebilir.

Performans gorevi; bilimsel dogruluk, cesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma,
0zgunluk ve tamamlanma suresi gibi dlgutler dikkate alinarak dereceleme 6l-
cedi, puanlama anahtari veya kontrol listesiile degerlendirilebilir.

Ogrencilerin edindikleri bilgiler dogrultusunda temel bilgisayar kullanimi konu-
sunda deneyim kazandiklari ve basit web 2.0 araclari/e-icerikleri etkin bicimde
kullanabildikleri varsayllmaktadir. Ayrica ginlik yasamlarinda karsilastiklari du-
rumlar Gzerinden problem tanimlama ve ¢ozim tUretme becerilerini gelistirme-
ye yonelik deneyim sahibi olduklari kabul edilmektedir.

Ogrencilerden giinlik yasamlarindan alinan daha énce kazandiklari bilgi ve
deneyimlere dayall basit bir problem (web 2.0 uygulamalarini kullanma temel
bilgisayar kullanma sorunlari vb.)igeren bir senaryo Gzerinden ¢6zim 6nerileri
gelistirmeleri istenebilir. Ogrenciler, senaryoyu anlamaya calisarak problemin
ana unsurlarini belirleyip dikkate alarak ¢cozdm onerileri gelistirmek icin beyin
firtinasi yapabilirler.

Trafik dUzenleme, bulasik makinesi yerlestirme, yemek tarifi olusturma, navi-
gasyon kullanma ve akilli ev sistemleri gibi glnlik yasamdan érnekler, algorit-
ma ve programlama mantiginin nasil ¢calistigini anlamak icin kullanilabilir. An-
cak bu orneklerin 6grencilericin daha anlamli hale gelmesiicin “Bu isi yaparken
hangi adimlari izleriz? Bu islemleri siralamak gerekse nasil yapardik? Bu stre-
ci bir robota anlatmak istesek hangi komutlari verirdik?” gibi sorular sorularak,
ogrencilerin gunluk yasam ile algoritma arasinda baglanti kurmasina yardimci
olunur.
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

BTY.5.6.1.

Ogrencilerin giinlilk yasamla baglanti kurmalarini saglamak amaciyla “Okuldan eve giderken
hangi sorunlarla karsilaslyorsunuz?” sorusu yoneltilir. Alinan cevaplar problem olarak tahtaya
yazilir. Her 6grenciden gunlik yasamda karsilastigl bir problemi belirleyip dagitilan klcguk
not kagitlarina yazarak égretmenine teslim etmesi istenir (SDB3.3). Ogrencilerin belirledigi
problemler sinifa okunur. Ogretmen tarafindan “Okula zamaninda gelememenin nedenleri neler
olabilir?” sorusu yéneltilerek alinan cevaplar problem olarak tahtaya yazilir. Ogrenciler, grup
ici calisma becerilerini ortaya koymalariicin bes alti kisilik rastgele 6grenme gruplarina ayrilir.
Tahtaya yazilan alt problemler icin akil yurtterek bir veya daha fazla ¢ozim onerisi gelistirirler
(E3.6, SDB3.2). Bu ¢oziim onerileri sinifa sunulur ve diger 6grencilerden bunlari degerlendirip
katkida bulunmalariistenir(OB1). Ayrica “Kurt, kuzu, ot” etkinligi de alternatif olarak uygulanabilir
ve animasyonu izletilebilir. Gelistirilen ¢dzUm onerilerinin kapsam ve uygulanabilirligini
dederlendirebilmek icin rubrik olcegdi kullanilir. Gruplarin sundugu ¢6zUm onerileri ve grup
dyelerinin slrece yaptiklari katki, akran degerlendirme formu ile degerlendirilir.

Ogretmen "Bir problemi ¢cézerken neler kullaniriz ve ¢dziim sonunda ne elde ederiz?” sorusu-
nu sorarak sinifta tartisma ortami olusturur ve 6grencilerin kesfetme arzusu ile sorgulama-
lar yapmasini saglar (E3.8, SDB2.2). Girdi ve gikti kavramlarinin tanimi yapilarak 6grencilerden
kendi cimleleriyle belirli bir yontemle sistematik olarak agiklamalari istenir (E3.7). Bu sirecte
ogrencilerin, bilgisayar bulunan siniflarda dijital kaynaklari kullanarak érnek bilimsel problem-
leri arastirmalari saglanir. Ogrencilerden, farkli kaynaklardan bilgi toplarken bilgilerin giiveni-
lirligini sorgulamalari ve dogru bilgiye nasil ulasabileceklerini kesfetmeleri istenir. Boylece 0g-
renciler, bilimsel gelismelerin dogru ve guvenilir bilgilere dayanarak gerceklestigini fark ederler
(D3.3). Her 6grenci grubuna bir problem senaryosu verilir. Gruplar, bu problemin girdi ve giktisi-
nitanimlayip sunum, sema ya da gizim araglari kullanarak sinifa aktarir. Diger gruplar sunumlari
degerlendirir, eksik veya gelistirilebilecek yonler hakkinda dijital yorum ya da s6zIU katki sunar
(SDB2.1, SDB2.2). Bu problemin girdi ve giktilari belirlenip sinifa sunulur. Diger gruplar eksik
ya da eklenmesi gereken noktalari tartisir (SDB2.1, SDB2.2). Teknolojik altyapi mevcut degilse
problemin girdi ve ciktilari kagit Gizerinde anlatilip sinifa aktarilir. Ogrencilerin girdi ve cikti kav-
ramlarini dogru belirleyip belirlemedikleri kontrol listeleri kullanilarak degerlendirilebilir. Frayer
diyagrami ile 8grencilerin kavramsal derinligi ve anlayis diizeyi degerlendirilebilir. Ornegin Fra-
yer modelini uygulamak icin strikle-birak etkinligi gerceklestirilebilir.

Tahtaya/dijital panoya "Sabah okula zamaninda gitmekte zorlaniyorum." problemi yazilir. Ardin-
dan problemin tanimlanmasi, problemi olusturan nedenlerin belirlenmesi, ¢ozim yollarinin dd-
stndlmesi, en uygun ¢6zimdun secilmesi ve ¢ozimun uygulanmasi adimlari igin érnek cevap-
lar verilir. Algoritmanin tanimi yapilir ve algoritma yaziminda dikkat edilecek kurallar (basla ile
baslama, basit dil kullanimi, adim adim siralama, emir ciimlesi kullanma vb.) belirtilir. Ogrenci
gruplariicerisindeki Uyeler degistirilir. Her grup, ginlik yasamda karsilasabilecedi bir problemi
belirler (E3.8). Bu problemin ¢éziimine iliskin islem adimlarini bilgisayarda/tahtada algoritmik
bicimde listeler. Bu listeleme sirecinde dijital araclar kullanilabilir (OB1). Bu asamada 6gren-
cilerin toplumsal sorunlari fark edip ¢cozim tdretmeye yonelik sorumluluk bilinci gelistirmeleri
desteklenir (D5.1). Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin islem adimlarini ne kadar dogru ve
derinlemesine yaptiklari dereceleme dlcedi kullanilarak degerlendirilebilir.

Problemi ¢6zmede takip edilen adimlari gostermek igin akis semasi kavrami tanitilir. Bu kav-
ram, gorsel ve drneklerle desteklenen bir sunum yoluyla 6grencilere aciklanir. Akis semalarinda
kullanilan temel bilesenler (baslangic, islem, karar, yén oku, bitis gibi) dijital olarak tanitilir. 0§-
renciler bes alti kisilik rastgele gruplara ayrilir ve daha dnce olusturduklari algoritmalari (sirali,
dongusel, karar yapil) dikkate alarak bu algoritmalari bir akis semasi haline getirirler. Her grup,

kelime islemci programlari kullanarak semasini dijital ortamda olusturur ve kaydeder. Teknolo-
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jik altyapi mevcut degilse daha énce olusturduklar algoritmalari (sirali, dongusel, karar yapih)
dikkate alarak gruplar halinde kagit Uzerinde akis semalari cizer. Boylece her grup, problemin
¢6zUm slrecini adim adim ifade eden bir akis diyagrami hazirlar (SDB3.3). Grup calismalari si-
rasinda her 6grencinin sdrece etkin sekilde katihmi saglanir. Gérev paylasimi adil bir sekilde ya-
pilir, 6grenciler is birligi ve sorumluluk alma becerilerini gelistirir (D1.2). Hazirlanan akis sema-
lari sinifa sunulur. Ardindan 6grenciler, dosyalarini EBA platformunun bilgi duvarinda paylasir
(0B2). Diger gruplar, her calismayi dikkatle inceleyerek eksik veya gelistirilebilir yonler hakkinda
geri bildirimde bulunur (E3.10). Akis semasi gosterimi yapilandiriimis grid ile degerlendirilebi-
lir. EBA platformunun bilgi duvarindaki bilgi paylasim strecinde, 6grencilerin katkilari web 2.0
araclari/e-icerikler araciligiyla degerlendirilebilir. Grup calismalarinda her 6grencinin gruba kat-
kisini degerlendirmek icin grup degerlendirme veya gozlem formu kullanilabilir.

BTY.5.6.2.

Ogrencilere "Bir yemek veya yol tarifi olusturdugumuzda dogru calisip calismadigini nasil anla-
rz?" sorusu yoneltilerek beyin firtinasi yapilir. Algoritmada test etme kavrami agiklanir ve 6g-
rencilerden bu kavrami anlamini degistirmeyecek sekilde kendi cimleleriyle ifade etmeleri is-
tenir (SDB2.1). Bu siiregte 6grencilerin dogru ve yanlislari ayirt ederek distincelerini sistematik
bir sekilde ifade etmeleri desteklenir. Sabah okula zamaninda gidememe problemi verilir. Her
ogrenciden algoritmayi olusturup birebir uygulayarak hangi adimlarinin eksik veya hatali oldu-
gunu test etmeleri beklenir. Ortaya cikan test sonuclari sinifla paylasilir ve diger 6grencilerden
geri bildirim alinir (E3.10). Ayrica 6grenci kendisini "Hatalari nasil fark ettin ve nasil dizelttin?”,
"Algoritmayi olustururken en cok zorlandigin adim neydi? Neden?” vb. sorulara cevap vererek
degerlendirir (SDB1.2). Elestirel distinme becerilerini kullanarak hatalarini fark etme ve onlari
diizeltmenin bir 6grenme siireci oldugunu kavrarlar (D10.1). Ogrencilere "Algoritmay! test etmek
neden 6nemlidir?” sorusu sorularak degerlendirme yapilir. Ogrencilerin algoritmadaki eksik ya
da hataliadimlari tespit ederken kendi gelisimlerini takip etmelerini saglayan 6z degerlendirme
formu kullanilabilir. Ogrencilerin etkinlik siirecinde verilen gérevleri tamamlayip tamamlama-
diklari kontrol listesiile degerlendirilebilir.

Problemin test sonucunda ortaya cikan hatalar, gelen geri bildirimlere gore listelenir. Listele-
nen bu hatalar ayiklanarak algoritma kullanima hazir hale getirilir. Ogrenciler geri bildirimlere
gbre hatalarini diizeltirken bu siiregte esnek ve gelisime acik bir tutum sergilerler (D3.3). 0g-
rencilerin hatalarini fark etme, geri bildirimleri dikkate alma ve gelistirme slrecleri gozlem for-
mu ile degerlendirilebilir.

BTY.5.6.3.

Ogretmen 6grencilere "Bir bilgisayara belirli bir islemi yaptirmak icin nasil bir ydnlendirme yap-
mallyiz?” sorusunu yénelterek sinifta bir tartisma ortami baslatir. Ogrenciler ginliik hayatta-
ki basit islemleri adim adim nasil gergeklestirdiklerini érneklerle aciklar. Ogretmen dgrencile-
rin verdigi érnekler Gzerinden bilgisayarlarin da bir islemi gerceklestirebilmesi icin belirli adim-
larla yonlendirilmesi gerektigini vurgular ve bu yonlendirmelerin "komut" olarak adlandirildigini
aciklar (OB1). Yapilandiriimis, egitim odakli ve 6gretmen rehberliginde kullaniimaya uygun blok
tabanl yazilim gelistirme ortami tanitilarak bu ortamda kodlamanin surtkle-birak yontemiyle
yapildigi gdsterilir. Ogrenciler, 5gretmenin ydnlendirmesiyle blok tabanli ortamda sirali komut-
lar kullanarak algoritma olusturma islemi gerceklestirir. Blok tabanli kodlama ile komut verme
mantigini tanir ve bu yontemin hangi durumlarda kullanilabilecegini fark eder.

Ogrencilere sabit ve degisken kavramlarinin tanimi yapilir. “Ginliik yasamimizdaki sabit ve de-
giskenlerin neler oldugunu disudnUyorsunuz?” sorusu yoneltilir. Boylece dgrencilerin hayatla-
rindaki sabit ve degiskenleri fark etmeleri saglanir (SDB1.1). Daha sonra 6grencilerin yasam de-
neyimleriyle baglanti kurabilmeleri amaciyla oynadiklari bir oyunu (futbol, saklambac, voleybol,
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ip atlama vb.) distnmeleri istenir. Segilen oyun igerisindeki sabitler (6rnedin oyun alani, kural-
lar)ve degiskenler(6rnegdin oyuncu sayisl, skor, sire) gruplar halinde belirlenir. Gruplar, bulgula-
rini dijital ortamda hazirlayarak sinifa sunar. Teknolojik altyapi mevcut degilse 6grenciler, islemi
kagit Uzerinde ya da tahtada yaparak temel ¢ikarimlarda bulunur. Gelen cevaplar tahta ya da di-
jital panoda oyunisimleriyle birlikte listelenir (OB1). Sabit ve degisken kavramlari pekistirildikten
sonra operatér kavramina gecis yapilir. Ogrencilere “Okula kag dakikada geliyorsunuz?” sorusu
yoneltilir. Bu soruyu cevaplamalariicin saat kacgta evden ciktiklari ve kacta okula vardiklari bil-
gilerini kullanmalari gerektigi vurgulanir. Ogrenciler bu hesaplamalar dijital hesaplayici, gizelge
ya da kod bloklariyla destekleyerek yapar (SDB1.1, SDB1.2). Son olarak farkli gruplarin oyun ana-
lizleri sinifca karsilastirilir. Oyunlarda belirtilen sabit ve degiskenler arasinda eksik ya da fazla
olan unsurlar tartisilir. Bu asamada 6@rencilerin farkl bakis acilarini degerlendirmeleri ve man-
tikli gcikarimlarda bulunmalari tesvik edilir (D10.3). Tartisma sonrasinda égrenciler dogru anlami
degistirmeyecek sekilde kendi cimleleri ile sabit ve degisken kavramlarini tanimlar. Sabit ve

degisken kavramlarini pekistirmek amaciyla web 2.0 araci ile bir eslestirme etkinligi yapilabilir.

Hesaplama yaparken hangi matematiksel islemi yaptiklari sorulur. Ogretmen islem icerisinde
kullanilan operatdr kavrami ve operatorlerin siniflandiriimasina (aritmetik ve mantiksal) iliskin
bir sunum yapar. Bu sUrecte dgrenciler, bilgiyi analiz ederek akilci ve sargulayici bir yaklasim
gelistirmeye tesvik edilir (D3.3). Mantiksal operatérlerin kullanimiicin daha 6nceden hazirlanan
senaryo ogrenciler ile paylasilir. "Ayse A sehrinden B sehrine gitmek Gzere yola cikmistir. Yol
Uzerindeki koprulerin kanatlari kapal oldugunda koprulerden gecebilmektedir. Ayse'nin B seh-
rine sorunsuz varabilmesi icin nasil bir mantiksal ifade kullanilabilir?” (Onerilen mantiksal ifade
icerisinde en az bir defa VE, VEYA, DEGIL operatérlerinden biri kullaniimalidir.) Bu senaryo, (ize-
rinde acik ve kapali kdprii gérselleri bulunan bir resim destediile sunulur. Ornegin yol tizerinde,
"Kopru 1" ve “Kdpru 2" paralel olarak ve devaminda “Kopra 3" ile "Kopra 4" ise bu kdoprulere seri
olarak bulunsun. Su durumlar ortaya cikabilir:

Eger "Képrii 1" VEYA “Képrii 2 Kanatlari ACIK ve “Képrii 3" VE "Képrii 4" Kanatlari ACIK ise ——»
AYSE KARSIYA GECEMEZ

Eger "Képrii 1" VEYA "Képrii 2 Kanatlari ACIK DEGIL ve "Képri 3" VE “Kopri 4" Kanatlart
KAPALI ise — AYSE KARSIYA GECER

Eger “Kopra 1" VEYA "Kopru 2" Kanatlart KAPALI ve "Kopru 3" VE “Kopru 4" Kanatlari KAPALI ise
— AYSE KARSIYA GECER

Ogrencilerden kendilerinin segecedi bir problemin ¢6ziim icin aritmetiksel ve mantiksal ope-
ratorleri kullanarak bir algoritma gelistirmeleri istenir. Gelistirdikleri algoritmayi duzenleyip,
EBA Gzerinden yayimlayarak sinifla paylasirlar (0B2). Béylece 6grenciler bilgiyi dogru bir sekilde
analiz edip, mantikli ve tutarl gikarimlar yaparak elestirel distinme becerilerini gelistirir (D3.3).
Mantiksal ve matematiksel operatdr kavramlarinin tanimi, drnekleri ve 6zellikleri agisindan an-
lamayi degerlendirebilmek icin Frayer modeli veya kavram haritasi kullanilabilir. Ogrencilerin
operator kullanimindaki gelisimlerini takip etme amaciile 6z degerlendirme formu kullanilabilir.

Ogrencilere "Bir islemin nasil yapilacadina karar verirken hangi adimlari izleriz?" ve "Bir islemi
tekrar etmek gerektiginde nasil bir yolizleriz?” sorulari ydneltilir. Bu sorular etrafinda 6grencile-
rin farkli acilardan disinmeleri ve dnceki bilgilerini hatirlamalari amaciyla beyin firtinasi yapilir
(E3.3). Blok tabanli yaziim gelistirme ortami Gzerinde bir sunum yapilir. Karar yapilari, déngu-
ler, kosullar ve diger temel bilesenlerin islevi tanitilir. Ogretmen rehberliginde érnek bir yazilim
uygulamasi olusturularak bu yapilarin kullanimina dair canli bir gésterim yapilir. Teknolojik alt-
yapl mevcut dedilse blok tabanli yazilim gelistirme ortaminin temel bilesenleri (karar yapilari,
donguler, kosullar vb.) tahtada cizimler ve gorsellerle agiklanir. Bilgisayar ortami olmadan da
anlasilabilecek basit bir drnek Gzerinden bu yapilarin nasil calistigiadim adim aciklanir. Boylece
ogrenciler yazilim gelistirme surecinin bilesenlerini tanir ve bu bilesenlerin hangi durumlarda
kullanilmasi gerektigini fark eder.

Ogrencilere, dgretmenin rehberliginde blok tabanli programlama ortaminda belirlenen bir
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problemi cozmek icin uygun karar yapilari veya donguleri kullanarak basit bir yazilim uygulamasi
gelistirmeleri ydnunde bir performans gorevi verilir. Teknolojik altyapl mevcut degilse blok ta-
banli programlama ortamlarinda nasil karar yapilari ve dongdler kullanildigi tahtada 6rneklerle
aciklanir. Ogrencilerden belirlenen bir probleme ydnelik olarak bu yapilari kagit Gizerinde temsil
eden bir uygulama (akis semasi ya da blok dizilimi) gelistirmeleri istenir. Uygulama tamamlan-
diktan sonra dgrenciler performans gaérevlerini sinif ortaminda birbirlerine sunar. Her grup, di-
ger gruplarin gozumleriniinceleyerek hangi bilesenleri neden kullandiklarini, farkl ¢ozim yolla-
rinin avantajlarini ve eksik yonlerini tartisma yoluyla degerlendirir (OB1). Bu siiregte dgrenciler,
yazihm gelistirme strecinde kullandiklari bilesenlerin problem ¢6zmedeki etkisini fark eder ve
¢OzUumun ne derece etkili oldugunu kendi deneyimleriyle degerlendirir.

BTY.5.6.4.

Ogrenciler grupla galisma becerilerini gelistirmesi acisindan bes alti kisilik rastgele 6grenme
gruplarina ayrilir. Her grup kendine gore keyifli ve eglenceli bir yazilim fikri secer (oyun yapma,
karakter hareket ettirme vb.)(E2.5, SDB1.1, SDB2.2). Secilen yaziim igin amag, kullanici, karak-
ter ve objeler, kontrol ve kosullar vb. adimlarin her biri Gzerinde dustnerek planlama yaparlar
(E1.4, SDB1.2). Yaziimin tasarimi bir k&git Gzerine cizilir veya bir semaya dokulir. Bu tasarim
Uzerinden yapilacak ekleme ve ¢ikarmalara grup Gyeleri tarafindan karar verilir (SDB2.2). Bu
slrecte 6grenciler, farkli fikirleri bir araya getirerek ortak bir Grtn olusturmanin énemini kavrar
(D3.4). Secilen yazilim temasi igin kullanilacak olan karakter, arka plan, ses, etkilesim ve hare-
ketler belirlenir (E1.2).

Belirlenen bu bilesenler blok tabanl ortam kullanilarak tasarlanir (0B2). Teknolojik altyapi mev-
cut degilse kagit Gzerinde taslak yazilim tasarimi seklinde yapilir. Planlanip tasarlanan bu yazi-
hm 6rnegi sinifa sunulur. Tasarimlarin nasil calisacagina dair genel bir aciklama yapilir. Tasa-
rimlarin ne kadar iyi calistigi ve ihtiyaclari karsilayip karsilamadiklari diger 6grenciler tarafindan
degerlendirilir (E3.10, SDB3.3, 0B2). Grup galismalarinda her 6¢rencinin gruba katkilarini de-
gerlendirmekicin grup degerlendirme formu kullanilabilir. Ayrica her bir grencinin gruba katki-
sini degerlendirmek amaciyla akran degerlendirme formu kullanilabilir. Planlama ve tasarlama
becerilerini tamamlayip tamamlamadiklari kontrol listesi ile degerlendirilebilir.

Ogrenci gruplari kendi sectikleri yazilim érnedini blok tabanli ortamin bilesenlerini(karar ve dn-
gl yapilarinivb.)kullanarak olusturur. Her grup olusturdugu yazilimi sinifa sunar ve kullanilan bi-
lesenlerin yapilarini aciklar. Yazim gelistirmede kullanilan temel yapilari uygulamali bir sekilde
6grenir (0B2). Yazilim olusturma stirecinde her bir 6grencinin katkisi gézlem formu ile deger-
lendirilebilir. Blok tabanli ortamda olusturulan yazilim, puanlama anahtariile degerlendirilebilir.

"Bir yazihmin iyi olup olmadigini nasil anlayabiliriz?” ve " Bir yazilmi degerlendirirken hangi 6zel-
liklere bakmaliyiz?” diye 6grencilere sorulur. Ogrencilerin sorular tzerine diistinlp tartismalari
icin gerekli ortam olusturulur. Yaziim degerlendirilirken dikkat edilmesi gereken kriterler (Ca-
listyor mu, hata var mi, kullaniciigin kolay mi, gérsel olarak anlasilir mi?) anlatilir. Gruplar olus-
turduklari yazilimi galistirarak belirlenen olgitlere gére degerlendirme yapar (E3.10, SDB2.2).
Gruplar, kendi yaziimlarini nasil daha iyi hale getirebilecekleri Uzerine yorum yaparak oneriler
sunar (SDB3.3). Ogrenciler, yazilimi belirlenen kriterler dogrultusunda gézlem formu kullanarak
degerlendirebilir. Akran degerlendirme formu ile her dgrencinin birbirini degerlendirip birbirle-
rine geri bildirim vermesi saglanir.

Performans gorevi icin 6grencilerden, grup calismasl kapsaminda sectikleri bir yazihm fikrini
(6rnegdin oyun yapma, karakter hareket ettirme vb.) planlamalari ve tasarlamalari istenir. Her
grup, yazihmin amacini, kullanici kitlesini, karakter ve objelerini, kontrol ve kosullarini belirler.
Bu adimlar kagit Gzerinde veya blok tabanl ortamda sematik olarak planlanir. Tasarim tUzerinde
yapilacak ekleme ve ¢ikarmalar grup Uyeleriyle birlikte kararlastirilir. Belirlenen yazilim temasi
icin kullanilacak karakter, arka plan, ses ve hareketler planlanir ve blok tabanli ortamda uygu-
lanir. Ogrenciler, olusturduklari yazilimi sinifa sunar ve kullandiklari bilesenlerin yapilarini (6rne-
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gin karar ve déngt yapilari) agiklar. Yazilim, calisirhgi, hata durumu, kullaniciigin uygunlugu ve
gorsel anlasilabilirligi gibi olcUtlere gore degerlendirilir. Gruplar, kendi yazilimlarini belirlenen
kriterler dogrultusunda gozlem formu, akran degerlendirme formu ve puanlama anahtari ara-
ciligiyla degerlendirir. Ayrica yazilimin nasil gelistirilebilecegi Gzerine dnerilerde bulunur. Bu go-
revle 6grencilerin yazilim gelistirme sUrecinde planlama, tasarlama, uygulama ve degerlendir-
me basamaklarini deneyimlemeleri; grup iginde iletisim, is birligi, problem ¢dzme ve yaraticilik
becerilerini gelistirmeleri amaclanir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilere klasik kurt, kuzu, ot problemine benzer sekilde ancak daha fazla 6ge iceren ve
daha karmasik kurallar barindiran bir senaryo sunulabilir. Ornedin giftci; iki kuzu, bir kurt, iki
ot balyasi ve bir keciyi nehrin karsisina gecirmek zorundadir. Ancak botuna en fazla iki nesne
alabilir. Kurt yalniz kalirsa kuzuya saldirir, keci yalniz kalirsa ot balyasini yer, iki kuzu birlikte
kalirsa kavga eder. Ogrencilerden senaryolar hazirlayip ¢ézim yollarini bulmalari istenebilir
ve bu ¢ézUm yollarini rapor halinde sunabilirler.

Ogrenciler, okullarindaki sorunlara ydnelik projeler gelistirebilir. Ornegin kitiphanedeki ki-
taplari ddzenleyen bir sistem veya okul etkinlikleriicin bir duyuru sistemi tasarlayabilirler.
Cevre kirliligi ya da trafik gibi toplumsal sorunlara yénelik projeler gelistirebilirler. Ornegin
yerlere ¢dp atmayi azaltacak bir uygulama veya trafik akisini iyilestirecek bir yazihm tasarla-
yabilirler.

Kodlama yarismalari, hackathonlar, robotik projeler ve bilim fuarlari dizenlenerek 6grencile-
rin yazilim ve teknoloji alaninda kendilerini gelistirmeleri saglanabilir.

Ogrencilerden ayni problemi farkli bakis acilariyla cézmeleri istenebilir. Karmasik bir proble-
min ¢6zdmu icin algoritmalar gelistirmeleri istenebilir. Problem Gzerindeki her islem adimini
belirleyerek algoritmalarin nasil islemesi gerektigini tasarlamalari saglanabilir.

Universitelerin bilgisayar bilimleri bolimlerinden 6grenci ve akademisyenlerle is birligi yapila-
rak ogrencilerin daha ileri dizey konulari 6grenmelerine olanak saglanabilir.

Ogrencilerin algoritma gelistirme, problem ¢ézme ve veri isleme becerilerini gelistirmek icin
interaktif simulasyon, uygulama ve cevrimici araclar kullanilabilir.

Ogrencilerin glinliik yasamlarinda karsilastiklari problemleri sinifa getirip ¢ézim siireglerini
algoritma tabanli yontemlerle analiz etmeleri saglanabilir.

Ogrencileri kiiclk gruplara ayirarak problem ¢ézme ve algoritma gelistirme calismalarini ta-
kim halinde ytrttmeleri tesvik edilebilir.

Algoritmik distinme sUreclerini gorsellestirmek icin Frayer diyagramlari, akis semalari, kav-
ram haritalari ve veri gorsellestirme araclari kullanilabilir.

Ogrencilerden algoritmik siirecleri cizim veya modellerle aciklamalari istenebilir.

EBA ve BTK Akademi benzeri platformlar ile 6grencilere bireysel calisma icin zengin icerikler
sunularak konulari pekistirme firsati verilebilir.

Programa yonelik gorus ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza 2

okutunuz. Ej:l D ad)
iR Efrr"
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1. TEMA: BiLiSIM TEKNOLOJILERININ HAYATIMIZDAKI YERI

"Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki Yeri” temasi kapsaminda 6grencilerin yenilikci bi-

lisim teknolojilerini siniflandirabilmeleri ve bilisim teknolojilerinin gelecekteki durumuna
yonelik cikarim yapabilmeleri amaclanmaktadir.

BTYABT. Bilisim Teknolojileri Kullanma (BTYAB1.1. Bilisim Teknolojilerini Siniflandirma)

KB2.10. Cikarim Yapma

E.1.1. Merak, E3.3. Yaraticilik, E3.8. Soru Sorma

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),
SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlik, D20. Yardimseverlik

0B2. Dijital Okuryazarlik

KB2.18. Tartisma
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OGRENME CIKTILARI VE
SUREG BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olgme ve
Dederlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

V4

BTY.6.1.1. Yenilikci bilisim teknolojilerini siniflandirabilme

a) Yenilikgi bilisim teknolojilerine iliskin kavramlari belirler.

b) Yenilik¢i teknolojileri, bilisim teknolojilerinin glinliik hayati kolaylastirmadaki
roldyle iliskilendirir.

c) Yenilikgi bilisim teknolojilerini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

BTY.6.1.2. Bilisim teknolojinin gelecekteki durumlarina yonelik ¢cikarim yapabilme

a) Bilisim teknolojilerinin gliniim(ize kadar olan gelisiminden yola ¢ikarak varsa-
yimlarda bulunur.

b) Bilisim teknolojilerinin gelecekteki olasi durumlarina yénelik érintdleri liste-
ler.

c) Bilisim teknolojilerinin gelecekteki olasi durumlarina yénelik karsilastirmalar
yapar.

¢) Bilisim teknolojilerinin olasi gelisimlerinin toplum (zerindeki etkilerine iliskin
dnermeler sunar.

d) Bilisim teknolojilerinin olasi gelisimlerinin toplum (zerindeki etkilerini deger-
lendirir.

Yenilikci Bilisim Teknolojileri

Bilisim Teknolojilerinin Gelecedi

artinlmis gerceklik, bilisim teknolojileri, gelecek teknolojileri, giyilebilir teknolojiler, yapay

zeka, yenilikci bilisim teknolojileri

Bu temadaki 6grenme ciktilari; Frayer modeli, performans gorevi, web 2.0 araglari/e-ige-
rikler, etkilesimli eslestirme sorulari ve dereceli puanlama anahtari gibi araclar kullanila-
rak degerlendirilebilir.

Performans gorevi olarak Frayer modeliile 6grenilen yeni bir kavram ile iliskili olan ve ol-
mayan ozelliklerin listelenmesi, 6rneklendirilmesi, kavramlar arasindaki iliskilerin belirlen-
mesi, kavramlarin 6grencilerin kendi cimleleriyle yeniden tanimlanarak cimle i¢inde kul-
laniimasi istenebilir.

Ayrica 6grencilerden yenilikci bilisim teknolojilerinin ginlik yasamdaki avantaj ve deza-
vantajlarini arastirarak bir sunum hazirlamalari veya bilisim teknolojilerinin tarihsel gelisi-
mi ve gelecekteki yonelimleri konusunda bir proje hazirlamalari istenebilir.

Performans gorevi; bilgi toplama, bilgileri dizenleme, sunum becerisi ve yaraticidistinme
olcutlerine gore dereceli puanlama anahtari kullanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilerin bilisim teknolojileri ve uygulamalari hakkinda temel bilgilere sahip oldugu, bil-
gisayar sistemleri ve dijital vatandaslik kavramlarinin ginlik yasamda nasil kullanildigini
deneyimledigi ve teknoloji kullanimina dair olumlu ya da olumsuz deneyimler yasadigi ka-
bul edilmektedir.
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On Degerlendirme Siireci  Ogrencilerin 6n bilgilerini yoklamak icin 6gretmen kisa bir anket veya izleme testi uygula-

yarak 6grencilerin konuyla ilgili mevcut bilgilerini 6l¢gebilir. Grup tartismalar dizenleyerek
ddsuncelerini paylasmalarini saglayabilir. Web 2.0 araglari/e-igerikler ile bir yarisma du-
zenleyerek 6grencilerin teknolojiyle ilgili bilgi dizeylerini eglenceli bir sekilde test edebilir.

Koprii Kurma Ogrencilerin giinliik yasamlarinda kullandiklari bilisim teknolojileri triinlerinden érnekler

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

secilebilir. Bu drdnlerinislevleri ve kullanim alanlari ile yenilikci teknolojilerle saglanan ge-
lismeler karsilastirilarak iliskilendirilebilir.

TY.6.1.1.

Ogretmen, artinimis gerceklik uygulamasiyla zenginlestirilmis boyama sayfalarini égrencilere
basili olarak dagitir ve belirli yonergeler dogrultusunda diledikleri gibi renklendirmelerini ister.
Artirilmis gerceklik uygulamasi araciligiyla 6grencilerin dikkati cekilir (E.1.1, E3.3). Ogretmen bu
etkinlikte kullanilan uygulamanin hangi yenilikci bilisim teknolojisi oldugunu dgrencilerin belir-
lemeleriniister. Artiriimis gerceklik ve sanal gerceklik arasindaki farklari belirlemeleri amaciyla
ogrencilere sorular yéneltilir. Ogretmen, yenilikci bilisim teknolojileri (yapay zeka, giyilebilir tek-
nolojiler, bulut depolama vb.) hakkinda kisa bir sunum yapar. Ogrenciler rastgele gruplara ay-
rilarak belirledikleri bir teknolojiyi arastirabilir, sunum yapabilir ve yenilikci teknolojilerin ginlik
yasamdaki avantaj ve dezavantajlarini tartisabilir (0B2, E3.3, SDB1.2,SDB2.2). Ornedin teknolo-
jilerin potansiyeliniyeni fikirlerle yorumlayarak 6zgin ¢6zumler Uretebilmeyive yaraticiligini ge-
listirecek faaliyetlere katilmasi gerektigini 6grenir (D3.3). Dederlendirme sirecinde 6gretmen;
ogrencilerin sunum icerikleri, arastirma becerileri ve elestirel disinme duzeylerini dereceli pu-
anlama anahtariile degerlendirebilir ya da 6grencilerin yenilikci bilisim teknolojilerini taniyip ta-
nimadigini degerlendirmek icin kisa cevapli sorular iceren bir kontrol listesi kullanabilir.

"Akill telefonlar hayatimizda nasil bir rol oynuyor?" ya da "Akilli telefonlarin kullanim alanlari ne-
lerdir?" gibi sorular sorularak égrenciler bu konuda disiinmeye tesvik edilir (SDB1.1). Ogrenci-
lerden akilli telefonlarin hangi alanlarda nasil kullanildigini tartismalari istenir (SDB2.1). Ogren-
ciler, grup Uyelerini kendileri belirleyerek olusturduklari mdnazara gruplarinda yenilikci bilisim
teknolojilerini gunlik yasami kolaylastiran orneklerle iliskilendirir. Bu strecgte iletisim, egitim,
saglik ve sosyal yasam gibi alanlarda teknoloji kullaniminin nasil degistigi ele alinir. iletisim-
de anlik mesajlasma uygulamalarinin hizla yayilarak yuz yuze iletisimi nasil etkiledigi, egitimde
uzaktan 6grenme imkanlarinin 6grencilerin erisimini nasil artirdigi veya saglik alaninda giyilebilir

teknolojilerin bireylerin saglhk durumunu nasil takip ettigi tartisilabilir (KB2.18). Tartismanin so-
nunda her grup, kendi goruslerini 0zetleyerek teknolojinin gunlik yasama etkilerine dair eles-
tirel distncelerini paylasir (SDB3.3). Frayer modeli ile 6grencilerin yenilikgi bilisim teknolojile-
ri hakkindaki kavramlari 6grenme diizeyleri gézden gecirilebilir. Ogrencilerin hazirladigi Frayer
modelleri nitelik, uygunluk ve kapsam kriterlerine gore incelenerek geri bildirim verilebilir. Web

2.0 araclari/e-icerikler kullanilarak degerlendirme sureci etkilesimli hale getirilebilir.

Ogrenciler, yenilikgi bilisim teknolojilerinin farkli kullanim alanlarini siniflandirma etkinligiyle
kesfederken bu teknolojilerin kendi yasam ve cevrelerine etkileri Gzerine 6zglrce sorgulama-
lar yapar (E3.8). Ogretmen sadlik, egitim, sanayi, eglence ve iletisim gibi cesitli alanlarda kul-
lanilan teknolojiler hakkinda érnekler verir. Ogrencilere heterojen gruplar halinde her bir alan
icin belirli teknolojileri arastirma gorevi verilir (SDB2.2). Bu etkinlikte 6grenciler teknolojileri ele
alirken toplumsal fayda saglama odakli disinmeyi deneyimler ve yenilikci bilisim teknolojilerini
kullanim alanlarina gore gruplandirir. Her grup, kendi alaninda kullanilan teknolojilerin 6zellik ve
islevlerini belirler (SDB2.1). Belirlenen alanlardaki teknolojilerin 6zelliklerini ve islevlerini agikla-
yan bir poster veya dijital sunum hazirlar. Sunum sirasinda teknolojilerin toplumsal fayda sag-
lama agisindan degerlendirilmesi istenir. Ogretmen; égrencilerin arastirmalarini, siniflandirma
dogrulugunu ve toplumsal sorumluluk farkindaliklarini élcmek icin gézlem formu ve dereceli
puanlama anahtari kullanir. Ayrica dgrencilere acik ucglu sorulariceren bir degerlendirme formu
verilir. Bu formda 6grencilere "Sectiginiz teknolojinin toplum tGzerindeki en buyuk etkisi nedir?"

gibi sorular yoneltilerek elestirel distinme becerileri de degerlendirilir.
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BTY.6.1.2.

Ogretmen, 6grencilerin bilisim teknolojilerinin giinimiize kadarki gelisimini degerlendirmele-
riicin sinifa eski bir bilgisayar veya cep telefonu getirir. Bu cihazi gostererek 6grencilerin dik-
katini geker ve bu cihazin icadyla ilgili kisa bir bilgi paylasir (E.1.1). ik bilgisayarlarin boyut ve
islevleri hakkinda bilgi vererek ginimuzdeki cihazlarla karsilastirmalar yapilir. Ayrica Alan Tu-
ring gibi bilinen bir bilim insaninin bu teknolojilerin gelisimine katkilarini 6grenmelerine yardimei
olacak sekilde tartisma ortami olusturabilir (E3.8, SDB2.1). Bu silrecte 6grenciler bilim insan-
larinin teknolojiye yaptigi katkilari fark ederek bilim, sanayi ve teknoloji alanindaki gtincel ge-
lismeleri takip etmenin &énemini kavrarlar (D3.3). Ogrenciler Turing'in hayati ve calismalariyla
bilgisayar teknolojisinin ilerleyisini 6grenerek bilim insanlarinin yenilikci teknolojilere katkisinin
onemini aciklar. Ayrica 6gretmen, sinifa bir zaman ¢izelgesi sunarak bilgisayar, internet ve mo-

bil teknolojilerin tarihsel evrimini gdsterir. Ogrenciler rastgele gruplara ayrilarak belirli bilisim
teknolojilerinin ge¢cmis ve ginumuzdeki durumlarini arastirir, gelecekteki gelismeleri gecmisle
karsilastirarak bilisim teknolojilerinin toplumsal, kiltlrel ve ekonomik acidan nasil evrilecedi
konusunda varsayimlarda bulunur. Gruplar, bilisim teknolojilerinin gelecekteki olasi durumlari-
nayonelik ¢cikardiklar orintdlerilisteler. Birbirlerinin listeledikleri ngordler Gzerinden karsilas-
tirmalar yapar. Her grup, bulgularini sunarken bu teknolojilerin ginlik hayattaki degisimlerini
tartisir (SDB2.2, E3.8). Ogretmen, dgrencilerin degerlendirme becerilerini dlcmek icin gdzlem
formu ve dereceli puanlama anahtari kullanabilir ya da gruplar, birbirlerinin sunumlarini akran
degerlendirme formuna gore de@erlendirerek sunumun icerigi, bilgilerin dogrulugu ve iletisim
becerileri agisindan geri bildirim verebilir. Ogretmen, égrencilere bilisim teknolojilerinin gele-
cekteki olasi gelisimlerinin toplum Uzerindeki etkilerini tartismalari icin ¢esitli drnekler sunar.
Ogrenciler yapay zeka ile calisan robotlarin ev islerine nasil yardimci olabilecegini veya sanal
gerceklik gozlikleriile egitimlerin nasil daha eglenceli hale gelecedini tartisir (E3.3). Heterojen
gruplara ayrilan 6grenciler bilisim teknolojilerinin egitim, is ve sosyal yasam Uzerindeki etkilerini
arastirarak bu alanlardaki déntsimleri inceler (SDB2.2). Elde ettikleri bilgiler dogrultusunda,
gelecekteki olasi teknolojik gelismelerin toplumsal etkilerine dair 6nermelerde bulunur. Grup-
lar hayal ettikleri teknolojik araglari gérsel olarak sunarak tanitir (E3.3, SDB3.3). Bu etkinlik si-
rasinda 6grencilerin toplum yararina olabilecek teknoloji fikirlerini gelistirmeye zaman ayirma-
lari tesvik edilir (D20.2). Ornedin her grubun cevreyi koruyacak veya yasl bireylerin hayatini ko-
laylastiracak teknolojik arac fikirleri Uzerinde disunmeleri saglanarak insanlarin hayatina katki
yapacak projeler gelistirmeleri desteklenir. Bilisim teknolojilerindeki olasi gelismelerin toplum
Uzerindeki etkilerini tartismak amaciyla 6grencilere ¢esitli senaryolar sunularak beyin firtinasi
yapilir (E1.1). Ornegin okulda derslerin daha eglenceli ve dretici hale gelmesi igin sanal gergek-
lik teknolojisi kullaniimaya baslanabilir. Bu baglamda 6grenciler matematik dersinde sanal or-
tamda problemleri ¢cozebilir ve fen bilimleri dersinde uzayda gezegenleri kesfedebilir ancak bazi
ogrenciler, bu teknolojinin derslere olanilgilerini azaltabileceginden endise edebilir. Bu senaryo
ile 6grenciler, sanal gercekligin egitimdeki olumlu ve olumsuz etkilerini tartisirken yapay zeka
ve otomasyonun is gicunde yarattigi degisiklikler, uzaktan egitimin egitim sistemine etkileri ve
sosyal medyanin insan iliskileri Gzerindeki roll gibi konular da ele alinabilir (SDB3.1). Her grup,
bilisim teknolojilerinin olasi gelisimlerinin toplum Gzerindeki etkilerini degerlendirir (SDB2.1). Bu
etkinlik strecinde o6grencilerin bilimsel bilgiyi toplumun yararina nasil kullanabilecekleri tze-
rinde diistinmeleri desteklenir (D20.3). Ogrencilerden, ‘bilisim teknolajilerinin tarihsel gelisimf,
‘ginUmuUzdeki durumu’ veya ‘gelecekteki potansiyel yonleri’konularindan birini secerek grup ha-
linde arastirma yapmalari ve elde ettikleri bilgileri bir sunum, afis ya da dijital Urlnle ifade et-
meleri beklenir. Stre¢ sonunda ortaya koyduklari bu Grtn, bir performans gorevi olarak deger-
lendirilir (SDB1.2, SDB2.1, SDB2.2). Arastirma bulgularini gérsel materyal ya da posterler gibi
sunum aragclariyla sergileyebilirler. Dereceli puanlama anahtarlariyla (yaratici disiinme, bilgiyi
toplama, 6zetleme, sunum becerisi vb.) her gruba detayli geri bildirim verilebilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

BiLiISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

Ogrenciler, farkli teknolojilerin kullanim alanlarini iceren bir sunum yapabilir ya da sinifta
bir "teknoloji fuarl" dizenleyerek farkl kategorilerdeki yenilikci teknolojileri tanitabilirler.

Ogrenciler sinif icinde artirlmis gerceklik uygulamalarini kullanarak bitki ve hayvanlarin
ozelliklerinin kesfedildigi bir doga kesif etkinligi dizenleyebilirler.

Ogrenciler ilk kadin programcinin hayatini arastirabilirler. Onun programlama ile ilgili dii-
sincelerinive bilgisayarlarin gelecegine dair vizyonunu kesfederek onun programlamada-
ki dnculugund tartisabilirler.

Ogrencilerin diinyaca (inlii bir teknoloji liderinin hayatini arastirarak yenilikgi teknolojilerin
gelisimine katkida bulunan énemli figiirleri tanimalari saglanabilir. Ogrenciler, arastirilan
kisinin teknolojiye getirdigi yenilikleri ve tasarim felsefesini kesfederek onun etkisiyle tek-
noloji dinyasinin nasil degistigi Gzerine tartisma yapabilirler.

Ogrencilerden yapay zeka ve diger yenilikci teknolojilerin gelecekte toplumda ne gibi degi-
siklikler yaratacagina dair bir kisa film veya skec yazmalari ve yazdiklari senaryolari sinifta
canlandirmalari istenebilir. Ayrica okul web sitesinde veya sosyal medya hesaplarinda bu
arunler paylasilabilir.

Ogrencilerin bilisim teknolojileri tarihsel gelisimini gdrsellestirebilmeleri icin zaman gizel-
gesi gorselleri kullanilabilir.

Sanal teknoloji muzesi gezisi yaptirilabilir.

Bilisim teknolojileri kavramlariniiceren kartlar hazirlanabilir. Ogrencilerin bu kartlari kulla-
narak eslestirme oyunlari oynamalari veya basit bilgi yarismalari dizenlemeleri saglana-
bilir.

Bir teknoloji cihazinin gecmisten glindmuze gelisimini ve bu gelisimin insanlarin yasamina
olan etkisini anlatan bir hikdye yazmalari ya da resim gizmeleriistenebilir.

Ogrencilere gercek hayattan senaryolar (Cevrim ici alisveris ve mahremiyet vb.) sunarak
ogrencilerin teknolojinin toplum Uzerindeki etkilerini elestirel bir bakis a¢isiyla tartismalari
saglanabilir.

Programa yonelik gorls ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza ..i"'-"'

okutunuz. E}#‘q&



BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

DERS SAATi

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

2. TEMA: DiJIiTAL URUN TASARIMI VE GELiSTIRME

"Dijital Urlin Tasarimi ve Gelistirme” temasi kapsaminda é§rencilerin tablolama programlarin-
dan yararlanabilme, tablolama programlariyla veri yonetebilme, ses ve video dosyalarinin te-
mel dzelliklerini aciklayabilme, ses ve video dizenleme programlarindan yararlanabilme, ses
ve video belgeleriicin kurgu olusturabilme, ses ve video belgeleri gelistirebilme becerilerini
gelistirmeleriamaclanmaktadir.

12

BTYAB4. Dijital Uriin Gelistirme (BTYAB4.1. Tasarim Arag, Teknoloji ve Yéntemlerinden Ya-
rarlanma, BTYAB4.2. Tasarim Kurgusu Olusturma, BTYAB4.3. Urlin Gelistirme), BTYABS.
Veri Yénetimi(BTYAB5.1. Problemi Belirleme, BTYABS.2. Verileri Toplama ve Dizenleme, BT-
YAB5.3. Bulgulara Ulasma)

E1.1 Merak, E1.2 Bagimsizlik, E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E2.1. Empati, E2.2. Sorum-
luluk, E2.3. Giriskenlik, E2.4. Glven, E2.5. Oyunseverlik, E3.1. Muhakeme, E3.2. Odaklanma,
E3.3. Yaraticilik, E3.4. Gercegi Arama, E3.5. Acik Fikirlilik, E3.8.Soru Sorma, E3.9. Stiphe Duy-
ma, E3.10. Elestirel Bakma

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Dizenleme), SDB2.1.
Iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlk, D4.Dostluk, D6. Durustlik, D16. Sorumluluk

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OBZ2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Gorsel Okuryazarhigi, OB7. Veri Okur-
yazarhg

Fen Bilimleri, Gorsel Sanatlar, Matematik, Turkce

KB2.5. Siniflandirma, KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.11. Gézleme Dayali Tahmin Etme, KB2.12.
Mevcut Bilgiye/Veriye Dayall Tahmin Etme, KB2.13. Yapilandirma, KB2.14.Yorumlama, KB2.17.
Degerlendirme, KB2.20. Sentezleme
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~ VESUREC
BILESENLERI BTY.6.2.1.

BTY.6.2.2.

BTY.6.2.3.

BTY.6.2.4.

BTY.6.2.5.

BTY.6.2.6.
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BiLiISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

Tablolama programlarindan yararlanabilme

a) Tablolama programlarinin temel ézelliklerini tanir.

) Uygun tablolama programini belirler.

c) Belirlenen tablolama programinin aray(iz 6zelliklerini kullanir.
)

Kullanilan tablolama programini kullanim alanlari/verimliligi acisindan deger-
lendirir.

Tablolama programlarinin kullanimina yonelik problemleri belirleyebilme

a) Tablolama programlarinin kullanimina uygun gercek yasam durumunu belirler.

b) Baglam icerisinde veriye dayali cevaplanabilecek arastirma sorulari olusturur.

Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplayabilme ve diizenleyebilme

a) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplama sdirecii¢in plan yapar.
b) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri elde eder.

c) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri kullanima hazir hale getirir.

Tablolama programlari kullanarak bulgulara ulasabilme

a) Bulgulara ulasmak igin uygun analiz ydntemlerini seger.
b) Tablolama programliari kullanarak verileriisler.
c) Tablolama programliari kullanarak verileri analiz eder.

¢) Tablolama programlari kullanarak verileri gérsellestirir.

Ses dlizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Sesdizenleme programlarinin temel ézelliklerini tanir.
b) Uygun ses diizenleme programini belirler.
c) Belirlenen ses dlzenleme programinin aray(iz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan ses diizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan de-
gerlendirir.

Ses dosyasiicin kurgu olusturabilme

a) Sesdosyasi hazirlanacak gergek hayat problemini belirler.
b) Sesdosyasihazirlama sirecinde kullanilacak hikaye/senaryo unsurlarini belirler.
c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu bltinlik/kullanishiik agisindan degerlendirir.



BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

BTY.6.2.7. Ses dosyasi gelistirebilme

a) Tasarlanan hikdye/senaryo unsurlarindan uyumlu bir ses dosyasi olusturur.

b) Olusturulan sesi belirlenen él¢itler acisindan degerlendirir.

BTY.6.2.8. Video dizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Video diizenleme programlarinin temel ézelliklerini tanir.

b) Uygun video diizenleme programini belirler.
c) Belirlenen video diizenleme programinin arayliz ézelliklerini kullanir.
¢) Kullanilan video dizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan

degerlendirir.

BTY.6.2.9. Video dosyasi icin kurgu olusturabilme

a) Video dosyasi hazirlanacak gergek hayat problemini belirler.

b) Video dosyasi hazirlama sirecinde kullanilacak hikéye/senaryo unsurlarini be-
lirler.

c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu bitinlik/kullanishiik agisindan degerlendirir.

BTY.6.2.10. Video dosyasi gelistirebilme

a) Tasarlanan hikdye/senaryo unsurlarindan uyumlu bir video dosyasi olusturur.

b) Olusturulan videoyu belirlenen élciitler agisindan degerlendirir.

ICERIK CERCEVESI Tablolama Programlarina Giris
Gercek Yasam Problemleriile Tablolama
Veri Toplama ve Duzenleme
Veri Analizi ve Gorsellestirme
Ses Dizenleme Programlarina Giris
Ses Dosyasticin Kurgu Olusturma
Ses Dosyasl Gelistirme
Video DUzenleme Programlarina Giris
Video Dosyasticin Kurgu Olusturma

Video Dosyasi Gelistirme

Anahtar Kavramlar fonksiyon, formul, grafik, hesaplama, hicre, hicre adi, montaj, satir, situn, tablo, veri, video
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OGRENME
KANITLARI Butemadaki 6grenme ciktilari; performans gorevi, dereceli puanlama anahtari, kontrol liste-

(ﬁlgme Ve sj, web 2.0 araclari/e-icerikler, dijital portfolyolar, 6z degerlendirme ve akran degerlendirme
Degerlendirme) ¢orm|arile degerlendirilebilir.

Performans gorevi olarak 6grenciler tablolama programlarini kullanarak veri dizenleme, he-
saplama, grafikler olusturma ve sonuglari sunma calismalari yapabilir.

Performans gorevleri; icerik dogrulugu, verileri dizenleme becerisi, hesaplama ve grafik
olusturma becerisi gibi 6l¢utlere gore degerlendirilebilir.

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller Ogrencilerin bilgisayar sistemleriniamacina uygun olarak kullanabildigi, dosya ve klasér yéne-
timiile ilgili temel islemleri gerceklestirebildigi, sik kullanilan klavye kisayollarina hakim oldu-
gu, gorsel duzenleme programlarini ve interneti amacina uygun bicimde kullanabildigi kabul
edilmektedir. Ogrencilerin bilisim etigi, siber glivenlik ve yapay zeka ile ilgili temel bilgilere
sahip oldugu; gorsel, yazi ve sunum dosyalariyla calisabildigi varsayiimaktadir. Grafik, tablo
ve cesitli nesneler (resim, tablo, grafik vb.) araciligiyla disincelerini ifade edebildigi, bu du-
sUinceler arasinda mantikli bir organizasyon kurabildigi ve temel matematiksel islemleriislem
onceligine dikkat ederek uygulayabildigi kabul edilmektedir. Ayrica dgrencilerin tablolari, gra-
fikleri ve verileri okuyabilme, yorumlayabilme ve temel dizeyde dizenleyebilme becerilerine
sahip olduklari; dogal ve yapay ses kaynaklarini ayirt edebildikleri; ses, gorintt ve metin un-
surlarini bir arada kullanarak basit dizenleme ve kurgu islemlerini yapabilecek 6n bilgiye sa-
hip olduklari varsayiimaktadir.

On Degerlendirme
Siireci Ogrencilerin giinlik yasamda tablolama, ses diizenleme ve video diizenleme programlarina
yonelik deneyimlerini ortaya cikaracak acik uclu sorular yoneltilebilir. Bu kapsamda 6grenci-
lerden, gunluk hayatta karsilastiklari tablolama programlarinin kullaniminin hangi durumlarda
faydalli oldugunu o6rneklendirmeleri, cok sayida veriyi duzenlemeleri gerektiginde hangi yon-
temleritercih ettikleriniifade etmeleri ve tablolama programlarinin hangi alanlarda kullanildi-
giniaciklamalariistenebilir.

Ses duzenleme ile ilgili olarak, ogrencilerden gecmiste ses kaydi veya dizenlemesi yapma
gereksinimi duyduklari durumlari ve bu surecte dikkat edilmesi gereken unsurlari paylasma-
lari beklenebilir.

Video dlzenleme konusundaise dgrencilerin gunlik hayatta video kurgusuna ihtiyac duyduk-
lari 6rnekleri aktarmalari ve izleyici Gzerinde etkili bir video icin hangi unsurlarin 6nemli oldu-
gunu tartismalari saglanabilir.

Bu on degerlendirme slrecinde elde edilen cevaplar, dgrencilerin mevcut bilgi ve beceri du-

zeylerinin yani sira hangi alanlarda ek destege ihtiyac duyacaklarini belirlemek amaciyla kul-
lanilabilir.

Képru Kurma Tablolama programlari ve bu programlarin kullanildigi meslekler arasinda iliskili kurulabilir.

Ses ve/veya video olusturabilecegimiz gunlik yasam ya da egitim hayatindaki durumlara or-
nekler verilebilir.
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Ogrencilere, ilgi ve yas seviyelerine uygun olarak hazirlanmis cesitli tablo érnekleri (okul kitapli-
gindaki kitaplarin kiinyesi, ders programi, 6grenci not hesaplama vb.) etkilesimli tahta veya pro-
jeksiyon araciligiyla gosterilir. Daha dnce bu tar belgelerle karsilasip karsilasmadiklari ve hangi
amaclarla kullandiklari sorulur. Ogrencilerden tablolama programinin hangi amaclarla kullanila-
bilecegine dair tahminde bulunmalariistenir (KB2.12). Bu slrecte her 6grencinin olumluiletisim
sergilemesine ve fikrini beyan etmesine 6zen gosterilir (E3.5, SDB2.1). Tablolama programlari-
nin temel islevleri (veri girisi, bicimlendirme, formul kullanimi vb.) agiklanir. Cevrim ici calisan
uygulamalar ile yapay zeka destekli tablolama araclarinin farklari érneklerle gésterilir. Ogren-
cilerin tablolama programlari/yapay zeka destekli tablolama araclarini kullanmanin saglayacagi
yararlarin neler olabilecedini fark ederek ifade etmeleri saglanir (E3.4, SDB2.1).

BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI
BTY.6.2.1.

Tablolama programlari sayesinde verileri hizli ve dogru analiz etmenin okul, ginlik yasam ve
teknolojiyle ilgili bilgileri daha iyi anlamada &énemli oldugu vurgulanir. Ogrencilere, tablolastirma
isleminin glinlik yasamla iliskisi anlatilir. Ogrencilerden farkli senaryolara (aylik harclik takibi,
ders galisma gizelgesi, kitap okuma plani vb.) yénelik hangi tablolama programini kullanacak-
larini segmeleri istenir. Secim sdrecinde, masaustU, ¢cevrim ici ve yapay zeka destekli aragla-
rin 6zellikleri karsilastirilir (KB2.7). Her 6grencinin gerekceleriyle program tercihini agiklamasi
saglanir (SDB2.1). Ayni senaryoya ait ikinci bir tablo, yapay zeka destekli arag ile 6gretmen ta-
rafindan hazirlanarak sinifa yansitilir. Ogrencilere yapay zeka ile ilgili cesitli sorular yéneltilerek
yapay zeka farkindaligi gelistirilir. Bu srecte 6grencilerin, veri ile bilgi arasindaki farki, bilginin
duzenlenerek anlamlandirilma sutrecini deneyimlemeleri saglanir. Her iki tablo; yapim suresi,
okunabilirlik, otomatik 6neri ve formdl kullanimi gibi acilardan karsilastirilir.

Secilen tablolama programinin arayiiz bilesenleri(hicre, situn, satir, formal gubugu, grafik ala-
nivb.)tanitilir. Ogrencilerin, veri girisi yapmalari, bigimlendirme uygulamalari, formiller ekleme-
leri, grafik olusturmalari ve tablolarini dizenlemeleri saglanir. Uygulama sirasinda sik yapilan
hatalar, cozUm yollari ve stratejiler 6grencilerle paylasilir. 5. sinifta 6grenilenicerik bicimlendir-
me ve tablo ekleme becerilerinin bu araclara nasil aktarilabilecegi vurgulanir.

Ogrenciler, hazirladiklari tablolart kullanim kolayligi, veri dizenleme hizi, dogruluk, gorsellestir-
me imkanlari gibi dlcutler acisindan degerlendirir. Yapay zeka destekli araglarin verimlilik, dog-
ruluk, 6neri Uretme gibi avantajlari ile sinirliliklari sinifga tartisilir. Dosya uzantilari (.xIsx, .ods,
.csv) tanitilir; boyut, yaziim uyumlulugu, gorsel 6ge destegi ve diizenlenebilirlik farklari agik-
lanir. Ogrenciler, hangi araci neden tercih ettiklerini sézlii veya yazili olarak ifade eder (KB2.11,
E3.10). Bu slrecte kontrol listesi, 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari kullanila-
bilir. Uretilen tablolar pano calismasi olarak sergilenebilir veya dijital portfolyolara eklenebilir.

BTY.6.2.2.

Ogrencilerin bireysel ya da grup calismasiyla ¢ézim Uretmek isteyecekleri bir gercek yasam
durumunu belirlemeleri saglanir (E3.4). illgi alanlarina uygun olarak “glnlik harcama plani, sinif
kitap takibi, haftalik egzersiz cizelgesi” gibi 6rnek baglamlar sunulur. Boylece 6grencilerin yas
ve ilgi duzeylerine uygun problem baglami belirlemeleri desteklenir.

Ogrenciler, belirledikleri baglam icinde dlciilebilir, analiz edilebilir ve tablolastirmaya uygun veri-
lerle iliskilendirilebilecek arastirma sorulari olusturur. Bu sorular; nicel veritoplama, karsilastir-
ma, grafik Giretme gibi ciktilara déntsebilecek nitelikte olmalidir (E3.8). Ogretmen, dgrencilerin
olusturdugu baglamlara uygun olarak yapay zeka destekli tablolama araclarindan nasil yararla-
nabileceklerini drneklerle aciklar. Yapay zeké destekli araglarin otomatik baslik 6nerisi, veri gi-
ris sablonu olusturma, formiil 6nerme gibi islevleri gdsterilir. Ogrencilere, belirledikleri baglami
daha iyi anlamalariicin gozlem yapma, veri belirleme ve gevrim ici kaynaklardan bilgi toplama
sUresiverilir. Buasamada 0grenciler, arastirma sorularini gelistirme, varsayimlarda bulunma ve
uygun tablo yapisini planlama yéninde calisirlar (E3.2, OB7). Etkinlik boyunca kisisel bilgilerin
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gizliliginin korunmasi gerektigi hatirlatilir. Etkinligin sonunda 6grenciler, olusturduklari problem
senaryosu ve arastirma sorulari ile yapay zekadan alinan onerileri karsilastirir.

Ogrencilerin olusturduklari problem senaryosu ve en az (i¢ adet &lcilebilir, tablolastirmaya uy-
gun arastirma sorusu; baglamin gercek yasamla iliskisi, sorularin veri analizi veya gorsellestir-
me ile cevaplanabilirligi ve yapay zeka onerilerine iliskin avantaj-sinirlilik degerlendirmesi ol-
cutlerine gore kontrol listesi, 6z degerlendirme formu ve/veya akran degerlendirmesi yoluyla
degerlendirilir.

BTY.6.2.3.

Onceden belirlenen gercek yasam baglamlarina yonelik bir veri toplama plani olusturulmasi
icin 6grencilere rehberlik edilir. Ogrencilerden, veri toplama amacini, ydntemini ve kullanilacak
kaynaklari belirlemeleri istenir. Tartisma ortami olusturularak, 6grencilerin veri toplama sureci
icin stratejigelistirmeleri, kaynaklarinisegmelerive toplanan verilerinasil analizedebileceklerini
ongormeleri tesvik edilir. Bu strecte 6grenciler, veri tirlerini, toplanma yollarini ve kullanilacak
olcutleri belirleyerek planlarini somutlastirir (OB7). Bu slrecte, dgrencilerin veri toplama
hedeflerini gerceklestirebilmeleriigin 6z dizenleme becerilerini (planini uygulamada kararlilik,

zaman yonetimi, izleme ve kontrol) kullanmalari beklenir (SDB1.2, E1.4).

Ogrenciler, belirledikleri arastirma sorulari dogrultusunda anket, gdzlem, dijital kaynak
taramasi ya da hayali senaryolar gelistirerek veri elde eder. Buasamada 6gretmen, 6grencilerin
olusturduklari veri toplama planlarini yapay zekad araclariyla desteklemeleri yoninde
yénlendirme yapar. Ogrencilerin bir yapay zeka aracindan destek almalarini saglamak amaciyla
cesitli sorular kullanilir. Ogrenciler, verilerin glvenilirligini dikkate alarak cesitli kaynaklardan
veri elde eder (KB2.6, OB7). Bu kaynaklar arasinda istatistiksel veritabanlari, resmi web siteleri,
cevrim ici anket araclari ve yapay zekéa tabanli 6neri sistemleri yer alabilir.

Ogrenciler hem kendi planladiklari veri toplama sistemini hem de yapay zekadan alinan dnerileri
degerlendirir. Ogrencilerden, topladiklari verileri kullanima hazir hale getirecek bigimde
duzenlemeleri, siniflandirmalari ve hatali/veri disi girisleri ayiklamalari beklenir (0B7). Veri
toplama surecini tamamlayan 6grenciler, elde ettikleri verileri dijital olarak dizenleme sirecine
gecer (OB7). Bu noktada, yapay zeka destekli araclarin veri temizligi, bos alanlari doldurma,
otomatik bigimlendirme &nerileri gibi islevlerinden drnekler gésterilir. Ogrenciler, yapay zeka
destekli onerileri tablolarina uygulayarak; veri tldrine uygun bicimlendirme yapma, eksik
hucreleri tamamlama ve veriyi analiz edilebilir hale getirme gibi dizenlemeleri etkili bicimde
gerceklestirir.

Ogrencilerin hazirladiklar veri toplama plani ve dizenlenmis veri seti; planin acikligi
ve uygulanabilirligi (amag, yontem, kaynak secimi), veri toplama slrecinde cesitlilik ve
guvenilirlik (farkl kaynaklar, gegerlilik), dizenleme ve temizleme islemlerinin dogrulugu (hatali
verilerin ayiklanmasi, bigimlendirme, siniflandirma) ve yapay zeka araglarindan yararlanma
dizeyi (6nerilerin uygulanmasi, uygunluk degerlendirmesi) élgitlerine gére degerlendirilir.
Degerlendirme surecinde kontrol listesi, 6z degerlendirme formu ve akran degerlendirmesi
yontemleri kullanilir.

BTY.6.2.4.

Tablolama programi/cevrim ici arac/yapay zeka destekli tablolama aracinin temel 6zellikleri
aciklanir. Tablolama aracinin araylzunde yer alan hucre, sttun, satir, mend, ara¢ cubugu,
formul gubugu gibi bilesenler drnekler Gzerinden tanitilir. BT sinifinda her 6grenci bu bilesenleri
kendi ekraninda kesfederek uygular; etkilesimli tahtada ise 6gretmen rehberliginde veri girisi
veya bicimlendirme yapmalari istenir (SDB1.2, E3.1). Her 63renci en az bir kez veri girisi yapar
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ve girdigi hicreyi 6zgiin bigimde bigimlendirir (KB2.13, E3.3). Calisma sayfalari-kitap iliskisi
uygun arneklerle aciklanir. Hucre ve aralik secme islemleri arasindaki fark gosterilir, ": ve ;"
operatorlerinin kullanimina deginilir. Bu kavramlar kisa uygulamalarla pekistirilir (SDB1.2,
E3.3, 0B2). Ardindan siralama kavrami islenir. Uzerinde calisilan veri farkli yénergelerle (A-Z,
blyukten-kiglge vb.) siralanir ve sonuglardaki degisim tartisilir (E3.8). Metin ve sayilarla sirali
dizi olusturma etkinlikleri(haftalik ders programi, sayisal ¢rintdler vb.)yapilir; tek hiicre ve gok
hdcre veri girisi farki gosterilir.

BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

Veridizenleme ve bicimlendirme asamasinda, dncekiciktilardatoplanan veriler tabloya aktarilr.
Veri tirlerine gére bicimlendirme (sayl, ylizde, para birimi, tarih vb.) érneklerle gdsterilir. BT
sinifinda 6grenciler farkli veri setlerinde bu bicimlendirmeleri uygular, etkilesimli tahtada ise
ogretmenin sectigi tablo Gzerinde topluca calisilir ve dizenleme kararlari sinifca alinir.

Verianalizisurecinde dgrenciler, ortalama, yizdelik, en blyuk/en kiicik deger bulmave siralama
gibi yontemleri uygular. BT sinifinda her 6grenci kendi veri seti tzerinde farkl yontemleri
deneyip aninda sonuclarini gordr. Etkilesimli tahtada tek veri seti Gzerinden islem yapilir ve
sonug farkliliklari tartisilir. Ogrencilerden farkli veri kiimeleriyle calisarak analiz yéntemlerini
karsilastirmalari istenir. Yapay zeka ile analiz asamasinda “Bu veri setine uygun bir baslk ne
olabilir? Bu tur veriler icin hangi hesaplama fonksiyonu uygundur?” gibi acik uclu sorularla yapay
zeka araclarinin énerileri degerlendirilir (KB2.13, OB7). BT sinifinda dneriler bireysel olarak test
edilir, etkilesimli tahtada incelenir. Yapay zeka araclarinin veri kaynagi, gtvenilirligi ve olasi 6n
yargilari tartisihr.

Grafik olusturmaboéliminde gcubuk, pasta, ¢izgi gibi grafik tlrleritanitilir. BT sinifinda 6grenciler
kendi veri setlerinden grafikler Uretir; renk, yazi tipi ve duzen gibi gorsel unsurlari dzellestirir.
Etkilesimli tahtada tek drnek Gzerinden gidilerek hangi grafik tUrindn hangi veri tirdne uygun
oldugu degerlendirilir (KB2.17, OB7). Ogrenciler grafik secimlerini gerekcelendirir; gérsel
sadelik, hedef kitleye uygunluk ve yorum kolayhgi kriterleri Gzerinde durulur. Cikarim ve karar
verme asamasinda 6grenciler, analiz ve grafiklerden veri temelli yorumlar Uretir. Filtreleme
islemi tanitilir, uygulamasi gosterilir ve filtrelenmis verilerle karar alma etkinlikleri yapilir ("Bu
verilere gore en ¢ok tercih edilen Grin hangisidir?” vb.).

Degerlendirme asamasinda slrecin tamami kontrol listesi, 6z degerlendirme ve akran
degerlendirme formlari ile izlenir. BT sinifinda degerlendirme formlari ¢cevrim ici ortamda
doldurulurken, etkilesimli tahtada sozIU geri bildirim ve basili formlar tercih edilebilir. Her
iki ortamda da 6grencilerin teknik becerileri, is birligi dizeyi, dogru bilgi kullanimi ve veri
yorumlama yetenekleri goz éninde bulundurulur. Calismalar kaydedilir, portfolyoya eklenir,
isteyen 6grenciler sunum vyapar (SDB2.1, E2.3). Performans gorevi olarak ogrencilerden
glnlik yasamdan segcilecek basit bir konuya (6rnegin siniftaki 6grencilerin en sevdigi meyveler,
haftalik oyun/sportif etkinlikler, aile bireylerinin okuma saatleri, bir hafta boyunca tuketilen
su miktart vb.) iliskin veriler toplanmasi istenir. Ogrenciler, elde ettikleri verileri tablolama
programina girerek duzenli bir tablo olusturur ve tabloya uygun baslk ile situn/satir adlarini
eklerler. Ogrenciler, olusturduklari veriyi temsil edecek uygun bir grafik tird (situn, pasta, ¢izgi
vb.) segerek grafik lzerinde baslik ve aciklayici etiketleri kullanirlar. Calismalarini uygun dosya
formatinda kaydederler. Kullanilan veriler dis kaynaktan alinmissa kaynagin adi acikca yazilir.
Gorev slrecinde d6grencilerin arac secimi, tablo ve grafik dizenleme becerileri, dosya formatini
dogru kullanmalari ve telif-kaynakca dogruluguna dikkat etmeleri degerlendirme kapsamina
alinir. Strec boyunca 6grencilerin is birligi icinde calismalari, gorev bilinciyle hareket etmeleri
ve edlenerek 6grenmeleri tesvik edilir (SDB1.2, E2.2). Etkinlik sonunda hazirlanan tablo ve
grafiklerin sinifta sunulmasi, panoda sergilenmesi veya okulun web sayfasinda yayimlanmasi
saglanabilir.
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BTY.6.2.5.

Ogretmen "Gozlerinizi kapatin ve sadece dinleyin." deyip cevrelerinden gelen seslerin farkina
varmalari icin 8grencileri yonlendirir. Ogrenciler cevrelerinden gelen seslere odaklanirken, 6g-
retmen “Peki sizce bu sesleri kullanarak gercek hayatta hangi amaclarla ses kaydi yapilabilir?”
sorusu ile grencilerin giinlik yasamdan ses temelli ihtiyaclari fark etmelerini saglar. Onceden
hazirlanan insan, hayvan, muazik aleti, rizgar gibi ses ornekleri dinletilerek sesin kaynagi tah-
min ettirilir. "Bu sesleri bilgisayarimizda nasil duyabiliyoruz?” sorusuyla 6grencilerin, sesin dijital
ortama nasil aktarildigini tartismalari saglanir (E3.4). Ogrencilere bilgisayarda bulunan sesleri
isitmek icin hangi donanim birimlerine ihtiyac duyuldugu sorulur. Ogrencilere ses karti, mikro-
fon, hoparlér, kulaklik gibi donanimlar dogrudan sinif ortaminda ya da etkilesimli tahta aracili-

giyla gorsellerle desteklenerek hatirlatilir.

Ogrencilerden ses kaydinda kullanilan yazilimlar hakkinda sahip olduklari bilgilerini paylasma-
lari, bu yazilimlarin islevlerini (ses diizenleme, birlestirme, efekt ekleme vb.) tartismalari istenir
(E3.4, SDB2.1). Ogrencilere ses diizenleme programlari/cevrim ici araclari/yapay zeka destekli
ses diizenleme araclarinin temel kullanim amaclari ve ézellikleri aciklanir. Ogrenciler, gercek
yasam senaryolarindan (gérme engelliler igin yonlendirme sesi, okul tanitimi, sessiz kitap ses-
lendirme vb.)yola ¢ikarak hangi ses diizenleme aracinin uygun olabilecedini tartisir. Farkli arag-
larin avantaj, dezavantaj ve sinirliliklar karsilastirilarak secim kriterleri belirlenir. Bu sirecte ya-
pay zeka ile ses Uretiminin muimkun olup olmadiqi, etik boyutlari ve telif konulari da ele alinir.

Ogretmen, tercih edilen ses diizenleme aracinin arayliziinii tanitarak bilesenlerin islevlerini
aciklar. Ogrenciler; uygun gérdiikleri ses diizenleme araclarini kullanarak ses kaydetme, kayitli
sesidizenleme (kesme, montajyapma, efekt ekleme, hiz/ton degistirme ve sesleri birbirine ka-
ristirma) islemlerini uygular (SDB1.2). Farkli ses diizenleme araclari ile olusturulabilecek dosya
uzantilari (.mp3, .wav, .wma vb.) tanitilir. Ses dosyalarinin uzantilari degistikce ses kalitesi, kul-
lanilacak programlarla uyumlulugu, kullanim amaci, dosyanin 6zellik ve boyutlarinin degistigi
ifade edilir. Ses dosyalarinin kalitesi arttikca dosya boyutlarinin arttigi ve daha fazla alan kapla-
digihatirlatiir. BT sinifinda bu uygulamalar 6grenciler tarafindan bireysel olarak gerceklestirilir-
ken, etkilesimli tahta ortaminda islemler 6gretmen rehberliginde adim adim topluca yaratalar.
Yapay zekéa destekli araclarla otomatik gurultt temizleme, baslik dnerisi veya ses donustirme
gibi 6zellikler denenir. Bununyani sira 6grenciler, yapay zeka destekli araclar kullanarak sifirdan
ses Uretir (6rnedin bir metnin yapay seslendirmesi ya da yapay olarak Gretilmis bir enstriiman
sesi). Uretilen yapay sesler, égrencilerin kendi kaydettikleri mekanik/dogal seslerle karsilastiri-
lir. Ses tonu, dogallik, kalite, anlasilirlik gibi 6lcUtler Uzerinden farkliliklar tartisilarak 6grencile-
rin yapay zeké ses Uretiminin avantaj ve sinirliliklarini kesfetmeleri saglanir (E3.4, E3.10).

Ogrenciler, kullandiklari ses dizenleme aracinin kullanim kolayligi, drettigi ses kalitesi, islem
hizi ve proje amacina uygunlugu gibi kriterler agisindan degerlendirme yapar. Ogrencilerin ses
duzenleme programlarinin avantaj ve/veya dezavantajlarina iliskin dzellikleri belirlemeleri iste-
nir (E3.1). Yapay zeka destekli ses diizenleme araglari/programlari/gevrim ici araglarindan ay-
rica bunlarin avantaj, dezavantaj ve sinirliliklari aciklanir. Ogrencilere "Daha 6nce sesini bilgi-
sayara ya da cep telefonuna kaydeden var mi? Bu islemi nasil yaptiniz? Hangi bilisim teknolo-
jileri Urdnu ve/veya donanimi kullandiniz?" sorulari sirasiyla sorularak cevap vermeleri beklenir
(SDB2.1). Ogrencilerin cevaplari alindiktan sonra sesin kaydedilme stirecinde hangi donanimla-
rin ne amacla kullanildigi hatirlatilarak sesin kaydedilme sireci anlatilir. Cep telefonu kullana-
rak da ses kaydinin yapilabilecegi daha sonraise baglanti kablosuyla bilgisayara aktarilabilecegi
ifade edilir. GGnulld bir 6grenciden sevdigi sarkinin bir bolumudnu soéylemesi istenir. Uygun bir
ses duzenleme aracinin araylz ozellikleri kullanilarak ses dosyasi olusturulur. Olusturulan ses
dosyasi 6grenciler tarafindan dizenlenip (kesme, yapistirma, ses ekleme vb.) kaydedilir ve sini-
fasunulur (KB2.13, E3.3). Ogrencilere gesitli sorular yéneltilerek medya okuryazarligi baglamin-
da 6grencilerde etik dijital icerik Uretimi ve elestirel bakis acisi gelistirilmesi hedeflenir (D4.3).
Bu noktada 6@rencilerin ses Uretiminde dikkat etmeleri gereken etik ilkeler acik¢a vurgulanir:
baskalarinin sesini kullanacaklarsa dnceden izin almalari gerektigi, internetten kullanilan mazik
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veya seslerin telif haklarina tabi olup olmadigini sorgulamalari, eger icerik baska bir kaynaktan
alindiysa acikca kaynak gostermeleri gerektigi, gunimuzde ses dizenleme teknolojileriyle ses-
lerin kolaylikla degistirilebildigi; bu durumun “deepfake” gibi manipdlatif sonuclara yol acabile-
cegi 6rneklerle aciklanir. Ogrencilerin bu siirecte yapay zeka ile Uretilen sesleri kullanirken telif,

izin ve dogruluk konularina dikkat etmeleri gerektigi vurgulanir.

BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

Ogrencilerin bu siirecte kullanilan program ve cevrim ii araglari kullanim alanlari ve/veya ve-
rimliligi acisindan degerlendirmeleri istenir (KB2.17, E3.10). Ogrencilerin Grinleri; ses kalitesi,
duzenleme tekniklerinin dogrulugu, uygun format secimi gibi olcUtler iceren rubrik ile puan-
lanir. Streg boyunca gozlem formlari kullanilarak 6grencilerin arac kullanma, problem ¢6zme
ve is birligi becerileri izlenir. 0z degerlendirme ve akran degerlendirme formlariyla grencilerin
kendi calismalarini ve arkadaslarinin calismalarini degerlendirmeleri saglanir. Ayrica arac sec-
me gerekgceleri ve etik konulardaki farkindaliklari kisa yazili rapor veya so6zIU sunumlarla dl¢alar.

BTY.6.2.6.

Ogrenciler bireysel veya grupla calisarak ses dosyasi olusturulacak gercek hayat problemini be-
lirler (E3.8). Buasamada 6gretmen, ses dosyasi olusturulabilecek farkli yapay zeka destekli se-
naryo érneklerini tanitarak 6grencilerin fikir Gretmesini kolaylastirir. Problem seciminde doga
olaylari, medya okuryazarl@i, kultdrel deg@erler, yaslilik temasi gibi tematik alanlara dikkat ¢eki-
lir. Ornedin: doda olaylarini anlatan bir sesli hikaye, yapay zekanin olusturdugu bir sesli masal,
bir karakterin ses gunligu, yasl bir bireyle "gegcmise yolculuk” temali dramatik diyalog gibi 6r-
nekler sunulabilir. Ogrenciler belirledikleri gercek hayat problemine uygun olarak ses dosyasi
hazirlama surecinde kullanilacak hikaye/senaryo unsurlarini bagimsizlik ve yaraticilik yetenek-
lerini kullanarak belirler (E1.2, E3.3).

Senaryo yazimi éncesinde 6gretmen, drnek bir ses dosyasini sinif ortaminda dinleterek 6gren-
cilerleicerik, ses tonu, duygu aktarimi gibi yonlerden degerlendirme yapar. Ses dosyasi olustu-
rabilmekicin belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo kurgusu, estetik bakis acisiyla olus-
turulur. Hazirlanan hikaye/senaryo kurgusu égrenciler tarafindan butinlik/kullanishhk acgisin-
dan degerlendirilir (KB2.17). Hazirlanan senaryo taslaklari kiigiik gruplar arasinda paylasilarak,
karsilikli geribildirim sdreci ile gelistirilebilir. Gerekirse yapay zeké araclari kullanilarak senaryo
bolumlerirevize edilebilir. Bu degerlendirme sureci, ses dosyasinin dinleyicide yaratacagi etkiyi
artirmayi hedefler.

Olcme ve degerlendirme asamasinda, dgrencilerin senaryo kurgusu 8zginliik, bitiinliik, he-
def kitleye uygunluk, dil ve Uslup, yaraticilik gibi élcutleriiceren rubrik ile puanlanir. Grup c¢alis-
masi yapan ogrencilerin is birligi, fikir katkisi ve sorumluluk alma duzeyleri stirec degerlendir-
me formlariyla izlenir. 0z degerlendirme ve akran degerlendirme calismalariyla grenciler hem
kendi hem de arkadaslarinin senaryolarini gelistirici onerilerle degerlendirir. Yapay zeka arag-
larinin kullaniminda etik farkindalik ve 6zgun katki dizeyi kisa yazili raporlar ya da s6zIi sunum-
larla 6lculerek teknik becerilerin yaninda elestirel distnme ve etik duyarlilik da degerlendirme
kapsamina alinir.

BTY.6.2.7.

Uygun bir ses dlzenleme programi/ yapay zeka destekli ses dizenleme araci/cevrim ici arac
acilir. Ogrencilere ses diizenleme programi ile ilgili bilgiler hatirlatilir. Ogrencilere kullanilan ses
diizenleme aracinin araylzlnde yer alan bilesenler (zaman ¢izgisi, efekt menlsd, ses katmani
ekleme, ses seviyesi ayarl, giris/cikis noktasi belirleme, mikrofon kaydi, dosya ice/disa aktarma
vb.) tanitilir. Ogretmen, yapay zeka destekli ses diizenleme araci ile olusturulmus érnek ses
dosyalarini dinleterek ogrencilerin icerik, vurgu, ses rengi, anlatim hizi gibi yonlerden kisa bir
karsilastirma yapmalarini saglar. BT sinifinda 6grenciler bireysel ya da kiicUk gruplar hélinde bu
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araclari dogrudan deneyimlerken, etkilesimli tahtanin kullanildigi siniflarda islemler daha cok
toplu uygulama ve 6gretmen rehberligi ile yarutalur. Yapay zeka ile Uretilen seslerin telif hakki,
icerik guvenilirligi, izinsiz ses kullanimi ve manipulasyon gibi etik boyutlari da tartismaya acilir.
“Bir baskasinin sesini izinsiz kullanmak dogru mudur? Yapay zeka ile Uretilen bir ses icerigi sizi
yaniltabilir mi?” gibi sorularla égrencilerin elestirel diisiinmeleri tesvik edilir. Ogrenciler gruplara
ayrilir. Gruplarin birbirlerinin calismalarini olumsuz etkilemeyecek sekilde davranmalari saglanir
(SDB3.1, E2.1). Ogrencilere cevrim ici kaynaklari kullanarak énceden hazirlanan hikaye/senaryo
kurgusuna uygun bir ses dosyasi indirip Gzerinde calismalari icin rehberlik edilir (0B2). indirilen
ses dosyasina eklenecek seslerin alkis, 1slik, plastik kutu, bos siselericinde farkl kicUk nesne-
ler, farkli arac gerec vb. kullanilarak olusturulmasi ve kaydedilmesi icin her gruba yeterli sire
verilir (E3.3). Ogrencilere kesme, montaj yapma ve sesleri birbirine karistirma, ses kaydinin hi-
zinl ya da tonunu degistirme vb. islemleri etkinlikte uygun gorutlen adimlarda kullanabilecek-
leri belirtilir. Grup icindeki her 6grencinin bu slirece gonilli olarak katilmasi saglanir (SDB3.1,
SDB2.2). Ogretmen, 6grencilerin kendilerini grup iginde 6zgiin ve yaratici bir sekilde ifade etme-
lerine destek olarak birlikte Gretme becerilerini tesvik eder (SDB2.2, D3.3, E3.3). Hazirlanan ses
kaydi, .mp3, .wav, .wma veya .0gg gibi farkl ses dosyasi formatlarinda kaydedilerek 6grencilerin
bu formatlar arasindaki farkliliklari deneyimlemeleri saglanir. Ogrencilerin dosya tiirleri arasin-
daki ses kalitesi, dosya boyutu, sikistirma dizeyi ve kullanilacak program uyumlulugu gibi fark-
lari uygulayarak kesfetmeleri desteklenir. Ogrencilerden ses dosyalarini ‘grup_adi_tarih_senar-
yo_adi.mp3” gibi standart dosya isimlendirme kurallarina gore kaydetmeleriistenir. Ayrica dos-
yalarinilgili klasorlerde dogru sekilde saklanmasi, tasinabilir aygitlarla paylasilirken silinme/risk
durumlarina karsi yedeklenmesi gibi dijital dosya yonetimi becerileri kazandirilir (0B2). Hazirla-
nan ses dosyalari sinifca dinlenir. Bu strecte, ayni ses kompozisyonunun hem yapay zeka des-
tekli hem de 8grenci Uretimi versiyonu sinifta karsilastirmali olarak sunulabilir. Ogrencilerden
heriki 6rnegi ses kalitesi, vurgu, anlatim gucu vb. kriterler acisindan degerlendirmeleri beklenir.
Bu surecte grupicerisinde 6grencilerin birbirleriyle iletisim kurarak ve is birligiyle eglenerek 6g-
renmeleri, slireg yonetimi ve gorev bilinciyle hareket etmeleri saglanir (SDB2.1, SDB2.2, E2.2).

Ogrencilerin siirec boyunca performanslari; arac kullanim becerisi, teknik dogruluk, yaratici
katkl, grup iciis birligi ve etik ilkelere uygunluk kriterlerini iceren dereceli puanlama anahtariy-
la degerlendirilir. Akran ve 0z degerlendirme formlari ile 6grencilerin hem kendi hem de arka-
daslarinin calismalarina yonelik analiz yapmalari saglanir. Ayrica kisa yazili raporlar veya s6zlU
sunumlarla yapay zeka araclarinin kullanimi konusundaki teknik yeterlilikleri, etik farkindaliklari
ve 6zglin katki dizeyleri élculir. Ogrencilere kisisel bilgisayarlarinda énceden hazirlanmis farkli
etkinlik konularindan (kendisinin yazdigi bir siir veya besteledigi bir sarki, aile blyUklerinden 6g-
rendigi bir tekerleme-hikaye-fikra, istedigi nesneleri kullanarak ritim tutarak olusturdugu kom-
pozisyon, akademik takvime gore ilgili 6grenme ciktisinin uygulandigi zamana denk gelen belirli
glin ve haftalarile ilgili seslendirilmis bir siir/sarki, doga ve dogada yasayan canlilarin seslerivb.)
birini secerek bireysel veya grup seklinde 6zgiin ses dosyalari hazirlayabilecekleri belirtilir (E3.1,
E3.3).

BTY.6.2.8.

Ogrencilere yas ve ilgi diizeylerine uygun dikkat cekici, kisa videolar izletilerek ses ve gériintu-
lerin dijital ortama nasil aktarildigi tartismaya acilir (E3.4, SDB2.2). Ogrencilerin video kavrami-
na iliskin bilgiye dayali disincelerini ifade etmelerine imkan verilerek 6grencilerden kendi ta-
nimlarini yapmalari istenir (SDB2.1). Piksel kavrami hatirlatilir; pikselle gériintl arasindaki iliski
ogrenciler tarafindan yorumlanir. Tum surecte ogrencilerin fikirlerini agikca ifade etmeleri ve

olumlu iletisim kurmalari tesvik edilir (SDB2.1, E3.5).

Ogrencilere "Daha 6nce gériintlisini bilgisayara ya da cep telefonuna kaydeden var mi? Bu is-
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lemi nasil yaptiniz? Hangi bilisim teknolojileri Grinl ve/veya donanimini kullandiniz?" sorulari si-
rayla sorularak cevap vermeleri beklenir (SDB1.1, E3.2). Ogrencilerin cevaplari alindiktan sonra
goridntinin kaydedilme sirecinde hangi donanimlarin(kamera, web kamerasi, akilli telefon vb.)

ne amagcla kullanildigr hatirlatihir.

Ogrencilere "Bilgisayarda video kaydetmek veya kaydedilen video dosyalarinin yiritilmesini
saglamak icin hangi programlar kullanilir?" sorusu sorularak 6grencilerin deneyimlerinden yola
cikarak cevap vermeleri beklenir (SDB1.1, E3.2). Video dlizenleme programlari/gevrim ici arag-
lar/yapay zeka destekli video diizenleme araclari tanitilir. Ogretmen, tercih edilen video diizen-
leme aracinin araylzininde bulunan zaman gizgisi (timeline), gegis efektleri, metin ekleme,
ses katmani gibi balimleri aciklar. Video hazirlama sureci sinif icinde uygulanan bir etkinlik ile
aciklanir.

Ogrencilerin belirledigi video diizenleme programinin/gevrim igi aracin arayiiz ézellikleri kullani-
larak video dosyasl olusturmasi, dizenlenmesi(kesme, kirpma, efekt ekleme, gecisler ekleme,
baslik ekleme, jenerik ekleme vb.), farkli video formatlarina donistirmesi, videonun hizini/renk
tonunu/ses dengesini degistirmesi ve olusturdugu bu video dosyasini (kayit edilecegi yer, dos-
ya tirl ve adi yazilarak) kaydetmesi beklenir (KB2.13, SDB1.2, E3.3). Ogrencilerden, video kurgu
strecinde gorsel ve isitsel butinlugu saglamak icin dikkat etmeleri gereken noktalari gozlem-
lemeleri beklenir. Ogrencilere "Yapay zekayla hic video hazirladiniz mi?” sorusu yéneltilir. Ogret-
men, yapay zekéa destekli bir aragla otomatik sahne gegisleri, altyazi ekleme veya renk dtzeltme
gibi 6zelliklerin nasil kullanilacagini gosterir. Video dizenleme programi/cevrim ici araci kulla-
nilarak yapilan etkinlik, 6gretmen rehberliginde yapay zeké destekli video duzenleme araci kul-
lanilarak hazirlanabilir. Ogrenciler, yapay zeka araglarinin avantajlarini (hiz, kolaylik) ve dezavan-
tajlarini (kontrol eksikligi, etik riskler) tartisir. Ayrica yapay zeka destekli video diizenleme arac-
larnin kullanimi sirasinda ortaya ¢ikabilecek etik sorunlara (manipllasyon, sahte icerik Gretimi,
telif hakki ihlali vb.) dair 6rnek olaylar Gzerinden grup tartismalari yapilabilir.

Ogrenciler hazirladiklari videolari kaydeder ve sinifa sunar. Ogrenciler hangi video dosyasinin
daha dogal, etkili ya da estetik oldugunu tartisabilir. Ogrencilere yaygin video dosya uzantilari
(.mp4, .avi, .mov, .mkv vb.)tanitilir. Dosya uzantilarinin video kalitesi, dosya boyutu, kullanilacak
programlarla uyumlulugu ve kullanim alanlarindaki farkliliklari aciklanir. Video dosyalarinin ka-
litesi arttikga boyutlarinin blytdugu ve daha fazla alan kapladigi hatirlatilir. Video iceriklerinde
kullanilacak gérseller, videolar veya muziklerin telif haklarina tabi olup olmadigi sorgulanir. “Bir
video paylasim platformundakivideodan izinsiz bir kesit alabilir miyiz?”, “Bir arkadasinizin goérin-
tUsUnd onun izni olmadan videoya ekleyebilir misiniz?” gibi sorularla etik kullanim ilkeleri tarti-

silir. Deepfake teknolojisi ve yapay zeka ile Uretilen videolar hakkinda drnekler sunularak dijital
icerik manipulasyonu farkindaligi gelistirilir (D4.3, E1.4).

Ogrencilerin yapay zeka destekli video dizenleme araclari/programlari/cevrim ici araclarin
benzerlik ve farkliliklarini belirleyip aciklamalari ve/veya kullanim alanlari veya verimliligi agisin-
dan degerlendirmeleri saglanir (KB2.17, SDB3.3, E3.4, E3.10). Olcme ve degerlendirme siire-
cinde dgrencilerin hazirladiklari videolar; gorsel ve isitsel batinlik, teknik dogruluk, yaratici-
Ik, etik uygunluk ve format secimi gibi dlgutleri igeren ayrintili bir rubrik araciligiyla puanlanir.
Ders boyunca 6gretmen, gozlem formlari kullanarak 6grencilerin teknik becerilerini, problem
¢6zme yaklasimlarini ve is birligi diizeylerini izler. Ogrenciler hem kendi projelerini hem de ar-
kadaslarinin projelerini degerlendirerek gucld yonler ve gelistiriimesi gereken alanlar Gzerine
yapilandiriimis geribildirimler sunar. Telif, izinsiz kullanim ve yapay zeka kaynakl maniptlasyon
konularindaki farkindaliklariise kisa yazili raporlar veya so6zlt sunumlar araciligiyla 6l¢ulur; boy-
lece yalnizca teknik yeterlilik degil, ayni zamanda etik biling ve elestirel disinme becerileri de
degerlendirme kapsamina alinir.
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BTY.6.2.9.

Ogrenciler bireysel veya grupla calisarak video dosyasi olusturulacak gercek hayat problemini
belirler (SDB3.3). Ogretmen, problem belirleme asamasinda dgrencilerin ilgilerini harekete ge-
cirecek senaryo érneklerini (Ornegin iklim krizi, dijital bagimlilik, kamu spotlari vb.) sinifa suna-
rak fikir Gretimini destekler. Ogrencilerden érnek problem senaryolarindan birini secmeleri ya

da 6zgln bir problem tanimi yapmalariistenir. Ayrica problem segiminde yasanabilir cevre, diji-
tal guivenlik, medya okuryazarli@i, kultirel miras gibi tematik alanlara dikkat ¢ekilebilir.

Ogrencilerin belirledikleri gercek hayat problemine uygun olarak video hazirlama stirecinde kul-
lanilacak hikéye/senaryo unsurlarini bagimsizlik ve yaraticilik yeteneklerini kullanarak belirle-
meleri saglanir (E1.2, E3.3). Bu sirecte, 6grenciler dilerlerse senaryo olusturmada yapay zeka
destekli hikaye Uretim araclarindan faydalanabilirler. Senaryo yazimi éncesinde 6gretmen, or-
nek bir kisa video izletir ve igerik batinligu, gorsel-isitsel uyum ve mesaj aktarimi yonlerinden
analiz yapilmasini saglar.

Video dosyasini gelistirebilmek icin belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo kurgusu, es-
tetik bakis acisiyla olusturulur. Ogrenciler, senaryolarini sahneler arasi gegislerin uyumu, gér-
sel-isitsel dgelerin tutarlilig, mesajin acikhigi ve izleyici Gzerindeki etkisi gibi dlcutlere gore de-
gerlendirir (KB2.17). Gerekirse 6grenciler senaryolari kiiglk gruplar arasinda paylasilarak karsi-
hikli geribildirim sdreci yarataltr ve elde edilen 6neriler dogrultusunda revizyon yapilir.

BT sinifinda bu slUrecte 6grenciler, kendi bilgisayarlarinda bagimsiz olarak senaryo metinlerini
ddzenler, video planlarini olusturur ve ornek gorseller ekleyerek taslaklarini hazirlar. Etkilesimli
tahta ortamindaise bu slrec 6gretmen rehberliginde topluca ytratalir; senaryo metni, gorsel-
ler ve drnek videolar tum sinifin katilimiyla ortak olarak gelistirilir.

Olcme-degerlendirme asamasinda, dgrencilerin senaryolari 8zgiinliik, biitinlik, mesajin netli-
gi, gorsel-isitsel uyum ve hedef kitleye uygunluk gibi dlcUtleriiceren rubrik ile puanlanir. Strec
boyunca 6gretmen gozlem formlari kullanarak 6grencilerin is birligi, yaraticilik ve problem ¢coz-
me becerileriniizler. 0z degerlendirme ve akran degerlendirme uygulamalariyla grenciler hem
kendisenaryolarinihem de arkadaslarinin calismalarini gelistirici 6nerilerle degerlendirir. Yapay
zeka araclarinin kullaniminda 6zgun katki ve etik farkindalik dizeyi, kisa yazili rapor veya s6zlU
sunumlarla dlgtlerek degerlendirme surecine dahil edilir.

BTY.6.2.10.

Uygun video dlizenleme programi/yapay zeka destekli video dlzenleme araci/cevrim ici arac
acilir. Ogrencilere video diizenleme programi ile ilgili temel bilgiler hatirlatilir. Kullanilan video
diizenleme aracinin arayliziinde yer alan bilesenler (Ornegin zaman cizgisi, gecis efektleri, ses/
goriintli katmanlari, kesme/kirpma araclari, baslik ve jenerik ekleme menusu.) tanitilir. Ogret-
men, yapay zeka uygulamalari ile olusturulmus 6rnek videolar gostererek 6grencilerin gorsel
duzen, kurgu butunlugu, ses-goruntu senkronizasyonu gibiyonlerden karsilastirma yapmalarini
saglar. Bu slrecte yapay zeka ile dretilen videolarin telif hakki, icerik gtvenilirligi, izinsiz gérun-
tU/ses kullanimi ve manipulasyon gibi etik boyutlari da tartismaya acilir. “Bir kisinin gorinttstnu
izinsiz kullanmak dogru mudur? Yapay zeka ile olusturulan bir video sizi yaniltabilir mi?” gibi so-
rularla 6grencilerin elestirel distinmeleri tesvik edilir (KB2.17). Ogrenciler gruplara ayrilir. 0§-
rencilere yaratici drama tekniklerini kullanarak daha énceden hazirlanan hikaye/senaryo kur-
gusuna uygun bir video dosyasi hazirlamalariigin rehberlik edilir (OB2). Yaratici drama teknikleri
(roloynama, dogaclama, dramatizasyon vb.) kullanilarak sahneler canlandirilir ve dijital ortamda
kayit altina alinir (E3.3). Sergilenen performans gérevlendirilen bir 6grenci tarafindan bir kame-
ra veya cep telefonu kullanilarak kaydedilir. Gerekirse hazir gorintulerden telif hakki olmayan
icerikler secilebilir. Ogretmen videolarin cekimi ve diizenlenme siirecine rehberlik eder. Bu sii-
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rece her agrencinin aktif katim gostermesi, gorev bilinciyle hareket etmesi ve yaratici katki
sunmasi sadlanir. Ogretmen, égrencilerin sinif iginde 6zglin ve yaratici bir sekilde ifade etme-
lerine destek olarak birlikte Gretme becerilerini tesvik eder (D3.3, E3.3). Video kayit slrecin-
de 6grencilerin, ses ve gorintilerin paylasiminda etik ilkelere dikkat etmeleri gerektigi (kisisel
mahremiyet, izin alma, telif hakki gibi) vurgulanir. Ayrica medya igeriklerinin deepfake gibi ké-
tye kullanim riskleri hakkinda farkindalik kazanmalari hedeflenir (D4.3). Bu amagla 6¢retmen,
ornek bir deepfake video ile orijinalini sinifta karsilastirmali olarak izletir; ardindan 6grenciler-
le goruntddeki manipulasyonun nasil yapildigr, fark edilme yontemleri ve olasi sonuclari Uzeri-
ne kisa bir tartisma yurGtir. Ogrenciler, kullanacaklari videolari kaydettikten/indirdikten sonra
bilgisayarda yUklu olan video dizenleme programi veya yapay zeka destekli video dizenleme/
cevrim igi araclar yardimiyla dizenleme (kesme, kirpma, efekt ekleme, gegisler ekleme, bas-
lik ekleme, jenerik ekleme vb.) islemlerini uygular (E3.3). Her 6grencinin slrece aktif katilma-
s saglanir (SDB2.2, SDB3.1). Video dosyalari “grup_adi_tarih_senaryo_adi.mp4” gibi standart
dosya isimlendirme kurallarina gore kaydedilir. Olusturulan video dosyas!, .mp4, .avi, .mov veya
.mkv gibi farkli video dosyasi formatlarinda disa aktarilarak 6grencilerin bu formatlar arasinda-
ki farklari gdzlemlemeleri saglanir. Ogrencilerin dosya tiirleri arasindaki goriinti kalitesi, dosya
boyutu, cozunurlik ve kullanilacak program uyumlulugu gibi farklari deneyimleyerek 6grenme-
leri hedeflenir. Ayrica dosyalarinilgili klasérlerde dogru sekilde saklanmasi, tasinabilir aygitlarla
paylasimda silinme/kaybolma gibi risklere karsi yedeklenmesi gibi dijital dosya ydnetimi beceri-
leri kazandirilir (0B2). Ogretmen, dgrencilerin olusturdugu videonun son halini sunmadan énce
ayni icerigin yapay zeka araciyla olusturulmus bir versiyonunu da hazirlamalarini, ardindan iki
versiyonu karsilastirarak degerlendirmelerini tesvik eder. Bdylece dgrencilerin teknolojik, etik
ve yaratici yonleri birlikte analiz etmeleri saglanir.

BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

Ogrencilerin performansi; teknik dogruluk, yaratici katki, grup igi is birligi, etik ilkelere uyum
ve arag kullanim becerisi 6lcUtleriniiceren dereceli puanlama anahtariyla degerlendirilir. Akran
ve 0z degerlendirme formlari, 6grencilerin hem kendi hem de arkadaslarinin calismalarina yo-
nelik yapici geribildirim vermesini saglar. Ayrica kisa raporlar veya sozIU sunumlarla dgrencile-
rin teknolojik yeterlilikleri, etik farkindaliklari ve 6zgun katki dtzeyleri élgilir. Hazirlanan video
dosyalari da dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir. Uygulama sonunda 6grencilere,
belirlenen tematik konulardan (Ornegin gida israfi, enerji tasarrufu, doga sevgisi, belirli giin ve
haftalara yonelik kamu spotlari.) birini segerek bireysel veya grup galismasiyla 6zgln video dos-
yalari olusturmalari 6nerilir (E3.1, E3.3).
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Zenginlestirme Web 2.0 araclari/e-icerikler kullanilarak elektronik tablolama programlarinin kullanim alanla-
ri, islevleri ve drnek uygulamalariniigeren etkilesimli bir e-kitap hazirlamalari istenebilir.

Ogrenciler, kendi ailelerinin aylik gelir-gider verilerini kullanarak formiillerle galisan islevsel
bir bldtce planlama tablosu hazirlayabilir.

Ogrenciler, elektronik tablolama programlarinda sik karsilasilan hatalari ve bu hatalarin ¢o-
zUm yollarinirigeren egitici bir sunum dosyasli hazirlayabilir.

Ogrencilerden sosyal medya kullanim sirelerine iliskin topladiklari verileri elektronik tablola-
ma programlari kullanarak analizetmelerive bu verilerden yola gikarak zaman yonetimi bilinci
kazandiracak grafikler olusturmalari istenebilir.

Ogrenciler, bir film ya da dizinin prodiksiyon siirecini senaryo, cekim plani ve sahneleme
adimlariyla birlikte sunacak sekilde sunum dosyasina donusturebilir.

Ogrenciler, bir kameramanla réportaj yaparak meslegin dijital teknolojilerle iliskisini ele aldik-
lari 6zgUn bir video dosyasi olusturabilir.

Ogrenciler, gruplar olusturarak bilisim alaninda iz birakmis Tirk bilim insanlarinin yasam 6y-
kalerini anlatan biyografik kisa filmler hazirlayabilir.

Ogrenciler, okulda yasanan unutulmaz bir giinii anlatan 6zqiin bir sesli hikaye senaryosu ya-
zip sahne akisini sesli anlatim ve dijital ses dizenleme araclariyla senkronize bicimde kurgu-
layabilir.

Ogrenciler, olusturduklari sesli hikaye ya da bilgi aktarimiiceren iceriklere miizik, efekt ve an-
latim unsurlari ekleyerek dinleyici odakli bir podcast bolimuU tasarlayabilir.

Ogrenciler, okul cevresinde tespit ettikleri bir cevre sorununu belgelemek iizere réportaj ya-
pip kurgu, gecis ve ses dizenlemeleri yaparak yayinlanabilir bir kisa film olusturabilir.

Destekleme Ev ya da okullarinda elektronik tablolama programlarinin kullanildigi durumlari arastirmalari
istenebilir.

Cevrimici kullanilabilecek tablolama programlarinin arastiriimasi istenebilir.

"Tablolama programlari nelerdir? Ne ise yararlar? Kullanim amaglari nelerdir? Kullanim ko-
layligina gore tablolama programlarini degerlendiriniz." konu basliklarinriceren bir sunum ha-
zirlamalariistenebilir.

Video duzenlerken dikkat edilmesi gereken unsurlar ile etkili bir videoda olmasi gereken nite-
liklerin arastirilip sinifa sunulmasi istenebilir.

Kullanimi kolay, ¢cevrim ici kullanilabilen ses veya video dlizenleme programlarinin arastirilip
raporlanmasi istenebilir.

Ogrencilerin bireysel ilerlemelerine olanak taniyan istedikleri konularla ilgili ses ve video dos-
yalaridizenlenmesi istenebilir.

OGRETMEN
YANSITMALARI Programa yénelik goris ve dnerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza E|" 1 E|

okutunuz.

S
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|
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DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

3. TEMA: BILGISAYAR AGLARI VE ILETISIM

“Bilgisayar Aglari ve iletisim” temasi kapsaminda 6grencilerin internet ile amacina uygun ola-
rak calisabilmesi, iletisim teknolojilerini siniflandirabilmesi ve iletisim teknolojileri ile calisa-
bilmesi amaclanmaktadir.

4

BTYABI. Bilisim Teknolojileri Kullanma

E3.3. Yaraticilik

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Dizenleme), SDB2.1.
Iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum
D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D6. Durlstlik, D8. Mahremiyet, D14. Sayq

OBI1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik

KB2.5. Siniflandirma, KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.10. Cikarim Yapma, KB2.17. Degerlendirme,
KB3.3. Elestirel Dustinme
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VE SUREC .
BILESENLERI BTY.6.3.1. Internet ile amacina uygun olarak ¢alisabilme
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a) lleri diizey arama yapmak igin kullanabilecegi arama motorlarini belirler.
b) Belirledigi arama motorlarini kullanir.

c) Ogrendigi yeniinternet teknolojilerini verimlilik kapsaminda degerlendirir.

BTY.6.3.2. iletisim teknolojilerini siniflandirabilme

a) Farklive es zamanliiletisim siirecinde kullanilan bilesenleri belirler.
b) iletisim araclarini tirlerine gére iliskilendirir.

c) lletisim sireci agisindan kullanilan araglari gruplandirir.

BTY.6.3.3. iletisim teknolojileriile calisabilme

a) Farklive es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerini amacina uygun ola-
rak belirler.

b) Bire-posta aracini amacina uygun olarak kullanir.

c) lletisim araglarini kullanim amaglarina uygunlugu agisindan degerlendirir.

ICERIK CERGEVESI iletisim Teknolojileri ve Cesitleri
internette ileri Diizey Arama

Etkilesimli Web Araclari

Anahtar Kavramlar alicl, arama motoru, es zamanliiletisim, farkli zamanliiletisim, geri bildirim, génderen, gurdl-
td, internet tarayicisi, kanal, mesaj

OGRENME
KANITLARI Bu temadaki 6grenme ciktilari; 6z degerlendirme formu, dereceli puanlama anahtari, akran

(Olgme ve degerlendirme formu, gozlem formu, kontrol listesi kullanilarak degerlendirilebilir.

Degerlendirme) Performans gorevleri olarak 6grencilerden okulda dizenlenecek "Bilim ve Teknoloji Haftas!"

etkinliginin duyurusu icin web sitesinde kullanilacak bir etkinlik programi hazirlayip e-posta
olusturarak katilimcilara iletilmesi istenebilir.
Performans gorevi; bilimsel dogruluk, cesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma, 6zgunlik ve

tamamlanma suresi gibi 0lcUtler dikkate alinarak dereceleme 6lgedi, puanlama anahtari veya
kontrol listesi ile degerlendirilebilir.

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller Ogrencilerin internet kavramina asina olduklari ve temel diizeyde internet kullanma beceri-

sine sahip olduklari kabul edilir. Arama motorlari, web sayfasi, web tarayicisi kavramlarini bil-
dikleri varsayilir.
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On Degerlendirme
Sireci

Koprid Kurma

Ogrenme-
Ogretme
Uygulamalari

Ogrencilere internet kavramina yénelik neler bildikleri sorulabilir. internet baglanti tirleri,
arama motoru, web sayfasi kavramlarinin anlamlari sorularak gelen cevaplar degerlendiri-
lebilir.

Ogrencilere, giinliik hayatta kullandiklari cep telefonu, tablet ve bilgisayarlardan nasil inter-
nete baglandiklari ve bilisim teknolojileri Urtnleri hakkinda sorular sorularak ders ile gunlik
yasam arasinda baglanti kurmalari saglanabilir. Ayrica cihazlarin aga baglanma tarleri hakkin-
da fikirleri alinabilir.

BTY.6.3.1.

Ogrencilerin bir konuyu arastirirken hangi arama motorlarini tercih ettikleri, hangi arama yon-
temlerini kullandiklarina dair sorular sorularak kullanilan arama motorlari ve bunlari nasil kul-
landiklari belirlenir. Ogretmen internette daha verimli ve amacina uygun arama yapabilmek igin
kullanilabilecek farkli arama motorlarini tanitir. Arama motorunun ézellikleri ve hangi durumda
hangisinin kullaniminin uygun olacagi hakkinda bilgi verilir. Ogrencilere arama motorlarinin nasil
calistig, anahtar kelimelerin 6nemi ve arama operatérlerinin (Ornegin site: yalnizca belirli site-
de arama, intitle: yalnizca baslik icinde arama, filetype: istenen dosya tlrlinde arama vb.) nasil
kullanilacagi gosterilir. Ogretmen, arama motorlarini daha etkili kullanabilmek icin ileri diizey
arama tekniklerini (gelismis arama, 6zel anahtar kelimeler, filtreler)iceren 6rnek bir arama ya-
par. Ogrenciler, ileri diizey arastirma yapmak icin farkli arama motorlari arasindan amacina en
uygun olani belirler (KB2.6, SDB2.2). Ogrenciler belirlenen arama motorlarinda anahtar kelime-
ler kullanarak arastirma yaparlar. Ogrencilere internet aramalarinda, dogru kaynagi bulmak icin
hangi yontemleri kullandiklari sorulur ve 6grencilerin cevaplari tahtaya listelenir (OB1). Arama
motoru sonugclarindan yola cikilarak dogru kaynag@i bulmak icin dikkat edilmesi gereken yon-
temler listelenir. Bilginin kaynagini (kim yazmis?), yayinlanma tarihini, amacini(bilgilendirme mi,
reklam mi?), farkli glvenilir kaynaklarla (resmi kurumlar, akademik yayinlar, taninmis haber ku-
ruluslan) karsilastirmalari gerektigi belirtilir. Tahtaya listelenen maddeler dizenlenerek ortak
bir kontrol listesi hazirlanir. Ogrencilerden bu kontrol listesini internette yaptiklari aramalarda
kullanmalari istenir. Hangi maddeleri daha sik kullandiklari ve arastirma sirasinda kesfettikleri
yeni maddeler olup olmadigi sorularak kontrol listesinin kullanilabilirligi test edilir. Ogrenciler-
denyaptiklariaramalarda elde ettikleribilgilerin dogrulugunu nasil sagladiklarini belirtmeleriis-
tenir (SDB2.2). internet aramalarinda ¢ikan sonuclar arasinda karsilastirma yapmalari izerinde
durulur. Ogrencilerin arama sonucunda elde ettikleri bilgileri dijital bir belge olusturarak diizen-
leyip kaydetmeleri saglanir (KB2.6).

Ogrencilere "Yeni internet teknolojileri nelerdir?" sorusu sorulur. Gelen cevaplar tahtaya yazilir.
Cevaplar arasindan metin dizenleme, resim dizenleme, igerik olusturmak icin kullanilabilen
web 2.0 araclari aciklanir. Bu araclardan bir drnek secilerek icerik olusturma basamaklari sinif-
ta gosterilir (resim ekleme, boyutunu degistirme vb.). Ardindan 6grencilere farkli kaynaklardan
alinmis birkac haber gasterilir ve bunlardan hangilerinin dogru, hangilerinin yanlis bilgiicerdigini
tespit etmeleri ve nedenleriyle aciklamalariistenir (OB1). Bu slrecte, 6grencilerin dogru ve gii-
venilir bilgiye ulasma konusunda bilinglenmeleri ve bilgileri elestirel bakis acisiyla degerlendir-
me aliskanligi kazanmalari desteklenir (D3.3). Ogrencilerin cevaplari dogrultusunda, internet-
teki bilgilerin dogrulugunu teyit etmek icin verinin kaynagi, paylasiima tarihi, hangi kaynaktan
alindigi gibi dzelliklere dikkat edilmesi gerektigi belirtilir. Daha sonra 6grencilerden dogru bil-
giye ulasmak icin dikkat edilmesi gereken noktalariiceren web 2.0 araciyla dijital ortama akta-
rabilecedi bir (iriin olusturmalari istenir (E3.3, 0B2). Ogrencilerden web 2.0 araciyla (iriin olus-
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tururken tasarim yapmalari, nesne ekleme ve bicimlendirmeleri, sayfayi dizenlemeleri, kayit
islemi yapmalari istenir (SDB3.1). Hazirlanan igerikler EBA Gzerinden paylasilir. Bu siiregte 6§-
rencilerin dijital okuryazarlik becerilerini gelistirerek teknolojiyi bilincli kullanmalari tesvik edilir
(D8.2). Diger 6grenciler, arkadaslarinin paylastiklari igerikleri sosyal iliskilerde tarafsiz davran-
ma kuralini g6z 6ninde bulundurarak akran degerlendirme formu ile degerlendirir (D6.1). Yeni
internet teknolojileriincelenir; zaman kazandiran araclar, daha dogru sonuclar sunan teknolojik
secenekler ve verimli arama yéntemleri tartisilir, bu araclar degerlendirilir. Ogrencilerin dogru
bilgiye ulasma yollari ve dijital okuryazarlik becerilerini ne kadar kavradiklarini belirlemek igin
kavram haritalari ve akis semalari kullanilabilir. Web 2.0 araclari/e-icerikler Gzerinden olustu-
rulan iceriklerin dogrulugu ve tasarimi icin dereceli puanlama anahtari, is birligi strecleriicin
akran ve 6z degerlendirme formu kullanilabilir. Ogrencilerin dijital icerik olusturma siirecinde-
ki performanslarini 6lcmek icin gozlem formu, kontrol listesi ve performans garevi gibi araclar

kullanilabilir.

BTY.6.3.2.

Ogrencilere iletisim siirecinin temel bilesenlerini (gdnderen, alici, mesaj, kanal, geri bildirim
ve glrltl) iceren bir gérsel gosterilir. Ogrenciler bu kavramlari kendi ciimleleriyle ifade eder
(SDB2.1). Ogretmen gelen cevaplardan sonra bu kavramlari agiklar. Ogrenciler, bu bilesenlerin
dijital iletisimdeki isleyisini kisa bir tartismayla ele alirlar. Tartisma sirasinda 6grenciler arka-
daslarinin fikirlerini dinleyerek belirtilen fikirlere katilip katilmadiklarini saygi cercevesinde ifade
ederler (D4.2). Ogretmen "Baska bir sehirde yasayan bir arkadasiniz/akrabaniz ile nasil iletisim
kurarsiniz?" sorusunu sorarak 6grencilerin dikkatlerini iletisim strecinde kullanilan bilisim tek-
nolojilerine geker. Gelen cevaplar Gzerinden gesitliiletisim araclarinin 6rnekleri(telefon, e-pos-
ta, sosyal medya, video konferans, anlik mesajlasma uygulamalari vb.) tahtaya yazilir. Ogren-
cilere es zamanli ve farkli zamanli iletisimin tanimi yapilir. Ogretmen, dgrencilere farkli ve es
zamanli iletisim sirecinde kullanilan bilesenleri (video konferans, anlik mesajlasma, e-posta,
mektup vb.)iceren bir gorsel gosterir. Ogrenciler, verilen bilesenleri kavram haritasi kullanarak
ilgili basliklara gore siniflandirir (SDB2.1). Ogretmen farkl dijital iletisim araclari ve iletisim tir-
lerini gosteren gorselleri(telefon, video konferans, e-posta, mektup, televizyon, radyo, gazete,
podcast vb.) akilll tahtada acar. Ogrenciler bu iletisim araclarini kisisel iletisim ve kitle iletisi-
mi veya s0zIU, yazili, gérsel-isitsel gibi turlerine gore siniflama tablosu kullanarak iliskilendirir
(KB2.5). Siniflama tablosuna "Es zamanli/ Farkli Zamanli iletisim Araclari" bashgi eklenir. Ogren-
ciler verilen araclari bu baslik altinda gruplandirir.

Ogrencilerin iletisim bilesenlerini nasil organize ettiklerini gdrmek igin kavram haritasi, sinifla-
ma tablosu kullanilabilir. Ogrenciler, iletisim teknolojilerini belirleme ve gruplandirma konula-
rindaki bilgi seviyelerini 6z degerlendirme formu doldurarak degerlendirebilirler. Dereceli puan-
lama anahtari, dgrencilerin siniflama ve kavram haritasi etkinliklerini belirlenen kriterlere gore
degerlendirmek icin kullanilabilir.

BTY.6.3.3.

Ogrencilerden farkli ve es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerinden hangilerini gtinliik
hayatta, hangilerini resmiisler icin kullanabileceklerini belirtmeleri istenir (SDB1.1). Bu slrecte
ogrenciler iletisim teknolojilerinin hangi amac dogrultusunda kullanilabilecegini belirler.

Ogretmen akilli tahta (izerinden e-posta hesabinin nasil agilacagini adim adim gésterir. Ardin-
dan EBA Uzerinden o6grencilerin sinif arkadaslarina nasil mesaj gonderebilecekleri gosterilir.
Her 6grenci bir arkadasina belli bir konuda(dogum glint, davet, bilgilendirme vb.)uygun bir me-
saj hazirlayip gdndererek e-posta aracini amacina uygun sekilde kullanir (SDB1.2, 0B2). Ogren-
ci, ileteceqi mesajin icerigini olusturmak icin olayla ilgili gerekli bilgileri belirler, bu bilgileri gu-

venilir kaynaklardan arastirarak dogrular ve uygun dijital araclar (arama motoru, ansiklopedi,
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dijital not defteri vb.) kullanarak topladigi verileri kaydeder. Bu slregte 6grencilerin kendi duy-
gu ve dusUncelerini ifade ederken karsisindaki kisiyi dikkatle dinleyerek anlamaya calismalari-
na onem verilir (D14.1). Ornegin bir arkadasinin dogum giiniinii kutlarken onun hobilerine dair
ogrendikleri detaylari iceren 6zel bir mesaj hazirlayarak ona verdigi degeri gostermeleri sag-
lanabilir. Ogretmen, 6grencilere "Resmi bir davet gdndermek, acil bir mesaj iletmek veya grup
calismasi ylritmek icin hangi iletisim araclarini secersiniz?" sorusunu ydneltir. Ogrenciler ce-
vaplarini yapilandirarak arkadaslariyla paylasir (SDB2.1). Ogretmen farkli senaryolar (Okuldan
izin almak, is basvurusu yapmak, bir arkadasiniza dogum ginl mesaji gondermek vb.) iceren
gbrevleri tahtada gosterir. Ogrenciler kiigiik gruplara ayrilarak bu senaryolardan birini secer.
Her grup, sectigi duruma en uygun iletisim aracini belirler ve gerekgcelerini aciklar (0B1). Grup-
lar, siniflama tablosu kullanarak iletisim araglarini resmi/gayriresmi, hizli/yavas ve bireysel/kitle
iletisimi basliklari agisindan degerlendirir.

Kontrol listesi kullanilarak hazirlanan mesajlar, dijital bir mesaj hazirlarken dikkat edilmesi ge-
reken kurallari icerip icermedigine gore degerlendirilebilir. Gozlem formu kullanilarak 6gren-
cilerin e-posta gonderme, mesaj yazma, iletisim araclarini siniflandirma ve senaryolara uygun
arac secme becerilerini tespit etmek icin kullanilabilir. Performans gorevi olarak 6grencilerden
okulda duzenlenecek "Bilim ve Teknoloji Haftas” etkinliginin duyurusunu hazirlamalari istenebi-
lir. Bunun igin web 2.0 araclarindan uygun bir tanesi kullanilabilir. Hazirlanan icerik okulun web
sayfasinda yayinlanabilir ya da 6grencilerden bu icerigi bir e-posta hesabi olusturarak sinif ar-

kadaslarina gondermeleri istenebilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme Ogrencilere, verilen bir konu hakkinda farkli arama motorlarini kullanarak bilgi toplamalari
ardindan elde ettikleri bilgileri karsilastirmalari, gtvenilir kaynaklari belirlemeleri istene-
bilir. Ogrencilerden, belirlenen arastirma konusu icin akademik icerikli arama motorlarini
kullanarak bilgi toplamalari ve bulgularini sinifla paylasmalari istenebilir.

Ogrencilerden farkli iletisim araclari igin farkli mesajlar hazirlamasi istenebilir (sesli, gér-
sel, yazil).

Ogrencilerden giincel bir internet uygulamasini arastirmalari ve uygulamanin kullanim
alanlari, avantajlari ve dezavantajlari hakkinda sunum yapmalari istenebilir.

Sinif ortaminda 6@renciler, iklim degisikligi, yapay zeka gibi konulara yénelik olarak gruplar
halinde calisarak; podcast, haber bulteni gibi farkl sosyal medya platformlarinda kullani-
labilecek icerikler hazirlayip sunabilirler. Hazirlanan igerikler okul web sayfasi veya EBA
Uzerinden paylasilabilir.

Destekleme Ogrencilere bir arama motorunun nasil calistigini ve etkili arama yapmanin pif noktalarini
adim adim gosteren gorsel veya isitsel materyaller hazirlanarak 6gretmenle birlikte 6rnek
aramalar yapmalari saglanabilir.

Ogrencilere farkli iletisim teknolojilerini iceren animasyonlar izletilebilir.
Ogrencilerin internettekiyanlis bilgileriiceren haberlerden olusan videolar izletilerek vide-
olardaki hatalar Gzerinde tartigsmalari saglanabilir

Daha 6nceden web 2.0 araclari/e-igerikler Gzerinden hazirlanan iletisim teknolojileri ve
kullandiklarriletisim tUrleriniiceren dijital eslestirme etkinlikleri yapilabilir.

OGRETMEN
YANSITMALARI Programa yonelik gorus ve dnerileriniz igin karekodu akilli cihaziniza Efi:ﬂ

okutunuz. .r'b"'-""r
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DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

4. TEMA: BILISIM ETIiGi VE SIBER GUVENLIK

"Bilisim Etigi ve Siber Guvenlik” temasi kapsaminda 6grencilerin bilisim etigi kapsaminda gu-
venlik dnlemlerini yonetebilmesi, telif hakki kavramini sorgulayabilmesi, siber ortamda gu-
venlik onlemlerini ydnetebilmesi, kullanim haklarina gére lisans turlerini karsilastirabilmesi
becerilerini gelistirmeleri amaclanmaktadir.

4

BTYABS. Dijital Giivenlik Onlemleri Alma (BTYABS.1. Dijital Givenlik Onlemlerini Yénetme)

KB2.7. Karsilastirma, KB2.8. Sorgulama

E3.1. Muhakeme, E3.7. Sistematiklik, E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1.
Iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu
Karar Verme

D1. Adalet, D2. Aile Batunlagu, D3. Caliskanhk, D8. Mahremiyet, D9. Merhamet, D14. Sayql,
D17.Tasarruf

OB1. Bilgi Okuryazarhgi

KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayall Tahmin Etme, KB3.3. Elestirel Disinme
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREC

BILESENLERI BTY.6.4.1. Bilisim etigi kapsaminda glvenlik 6nlemlerini yénetebilme

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

94

a) Bilisim etigi kapsamindaki glivenlik risklerini belirler.

b) Bilisim etigi kapsamindaki glivenlik risklerine karsi alinabilecek énlemleri belir-
ler.

c¢) Bilisim suglarin tdrlerini bilisim etigi kapsaminda ayirt eder.

¢) Karsilasilan bilisim sugu veya bilisim etigi ihlalini gtivenlik 6nlemleri agisindan
degerlendirir.

BTY.6.4.2.Telif hakki kavramini sorgulayabilme

a) Telif hakki kavrami hakkinda merak ettigi konulari tanimlar.

b) Telif hakki kavrami hakkinda sorular sorar.

c) Telif hakki kavrami hakkinda bilgi toplar.

¢) Telif hakki kavrami hakkinda topladigi bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.
d) Telif hakki kavrami hakkinda topladigi bilgiler (izerinden ¢ikarim yapar.

BTY.6.4.3. Siber ortamda glvenlik dnlemlerini ydnetebilme

a) Siber ortamda glvenlik risklerini belirler.
b) Siber ortamda glvenlik énlemlerini belirler.
c) Siber ortamda bilgi glivenliginin temel bilesenlerini ayirt eder.

¢) Siber ortamdaki 6rnek bir durumu glivenlik énlemleri agisindan degerlendirir.

BTY.6.4.4.Kullanim haklarina gore lisans tirlerini karsilastirabilme

a) Kullanim haklarina gére lisans tirlerinin ézellikleri belirler
b) Kullanim haklarina gére lisans tirlerinin benzerliklerini listeler

c) Kullanim haklarina gére lisans tdrlerinin farkliliklarini listeler

Bilisim Etigi ve Ilkeleri
Telif Hakki

Guavenli Siber Ortam
Lisans Turleri

bilisim etigiihlalleri, bilisim suclari, givenlik yazilimlari, lisans turleri, siber zorbalik, siber zor-
baligin sonuclari, telif hakki, zararl yazilimlar
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OGRENME
KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme
Sireci

Kopria Kurma

Ogrenme-
Ogretme
Uygulamalari

Bu temadaki 6grenme ¢iktilari; puanlama anahtari, kontrol listesi ve web 2.0 araclari/e-ige-
rikler kullanilarak degerlendirilebilir.

Performans gorevi olarak 6grencilerin bilisim etigi ve siber glvenlik konularina yonelik senar-
yolar olusturmalari, siber zorbalikla ilgili sloganlar gelistirmeleri, telif hakki ve lisans tarleri
Uzerine etkilesimli oyunlar veya sunumlar hazirlamalari istenebilir.

Performans gorevleri; hazirlanan senaryo, slogan, etkilesimli oyun veya sunumlarin ice-
rik dogrulugu, etik ilkelerle uyumu ve gorsel/tasarim unsurlari gibi 6lgutlere gore puanlama
anahtari, kontrol listesi ve web 2.0 araglari/e-igerikler kullanilarak degerlendirilebilir.

Bu sUrecte, dgrencilerin bilisim suclari, telif hakki ve gtvenlik yazilimlari konularinda temel
kavramlari ve genel isleyisi dnceden bildikleri; bu dn bilgilerin yeni kavramlari 6grenmelerine
zemin hazirladigl kabul edilmektedir.

O(jrencilere aclk uclu sorular sorularak bilisim etigi ve siber guvenlik konularindaki mevcut
bilgileri degerlendirilebilir.

KlcUk gruplar halinde tartisma yapilarak 6grencilerin bilisim etigi ile ilgili daha 6nceki bilgile-
rini paylasmalari saglanabilir.

Ogrencilerin bilisim etigi ve siber givenlik konusundaki bilgileri giinlik yasamlarinda karsilas-
tiklari teknoloji kullanimi ile iliskilendirilebilir. Ornegin 6grencilerin sosyal medya kullanirken
karsilasabilecekleri siber zorbalik olaylari veya telif haklariihlalleri gibi durumlar, konuya olan
ilgilerini cekebilir. Ayrica 6gretim sdrecinde 6drencilerin kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak

bu kavramlari tartismalari saglanarak 6grenme sirecine aktif katimlari tesvik edilebilir.

BTY.6.4.1.

Ogretmen, bilisim etigi ihlallerini tartismak amaciyla sinifa bir senaryo sunar. Ogretmen senar-
yoya gore sorular sorarak 6grencilerden bilisim etigi kapsamindaki guvenlik risklerini (kisisel
veri ihlali, siber zorbalik, telif hakki ihlali, kimlik sahteciligi, yaniltici bilgi yayma vb.) belirlemele-
rini ister (SDB1.1). Bu etkinlikte, 6¢renciler gruplar halinde bilisim etigi kurallarini tartisir ve bu
tlr durumlarda nasil davraniimasi gerektigini distnir (SDB2.1). Etkinlik sirasinda 6gretmen,
ogrencilerin belirledikleri davranislar hakkinda farkli gorislere sahip olabilecegini belirterek her
bir 6grencinin fikrine saygi duymalari ve ayni zamanda birbirlerinin goruslerini elestiriye acik bir
sekilde degerlendirmeleriigin rehberlik eder (KB3.3, SDB2.1, D14.1). Bu slregte 6grencilerin aile
bireyleriyle dijital etik Uzerine konusarak onlarin deneyimlerinden faydalanmalari ve bu konuda
bilinglenmeleri saglanir (D2.2). Gruplar, distncelerini sinifla paylasarak bilisim etigi konusunda
farkindalik gelistirir. Ogrenciler, Gizerinde farkli renkler bulunan kartlari gekerek rastgele 3-4
kisilik gruplara ayrilir, bilisim etigi ilkeleri hakkinda tartismalar yapar ve bu tir durumlarda nasil
davranilmasi gerektigini distinerek bir "hikaye formu" doldurabilir (SDB2.1, SDB2.2) Bu etkinlik
slrecinde, 6grencilerin dijital ortamda baskalarinin haklarina saygi gésterirken kendi kisisel si-
nirlarini korumalari desteklenir (D8.4). Ogrenciler, bilisim etigi kapsamindaki giivenlik risklerini
tartisarak bu tir risklere karsi nasil dnlemler alinmasi gerektigini belirler. Ogretmen, grencile-
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rin dijital ortamlarda baskalarinin haklarina saygi duymanin ve etik sinirlari korumanin 6nemini
anlamalarini destekler. Bu etkinlikle dgrencilerin dijital dinyada karsilasilabilecek etik disi dav-
ranislara érnek verebilmeleri saglanir. Ogrenciler, kelime kavanozundan secilen bilisim tekno-
lojileri ile ilgili terimleri (parola, lisans, video kanali, fotograf, internet vb.) kullanarak bir sayfayi
gecmeyecek sekilde kisa hikayeler olusturur (OB1, SDB3.2). Ardindan 6grenciler hikayeleri okur
ve sinif icinde oylama yapilarak en iyi hikaye secilir. Kantrol listesi ile dgrencinin gorevini yerine
getirme durumu takip edilip strecle ilgili geri bildirim verilebilir.

Ogrencilere siber zorbaligin ne oldugu ve nasil olustugunu iceren érnek durumlarin bulundugu
kisa bir video izletilir (E1.1). Ogretmen, "Karsilastiginiz siber zorbalik olaylari neler?" sorusunu
sorarak 6grencilerin disincelerini paylasmalarini tesvik eder (SDB2.1). Ogrencilere yasadik-
lari siber zorbalik olaylarinda kendilerini korumak icin neler yaptiklari, farkli olarak neler yapa-
bilecekleri, yasanan zorbalik durumunun onlara kendilerini nasil hissettirdigi, zorbaligin tekrar-
lanmamasi icin nelere dikkat edilmesi gerektigine yonelik sorular sorularak 6grencilerin kendi
duygu ve diistincelerini fark edip sekillendirmeleri saglanir (SDB1.1, SDB1.2). Ogrencilerin sid-
detin her tiriine karsi durmalari gerektigi vurgulanir. Ogretmen, 8drencilerin siber zorbalikla
ilgili bir slogan olusturmalarini ister (SDB2.1, E2.5). Bu etkinlik, 6grencilerin siber zorbalik kav-
ramini derinlemesine anlamalarini ve bu durumlarla nasil basa cikabileceklerini 6grenmelerini
saglar (KB2.12, SDB2.1). Ogrenciler karsilastiklari siber zorbalik olaylariyla ilgili érnekler verip
basa cikma yollari iizerinde 6nerilerde bulunurlar (SDB3.3). Ogretmen siber zorbalikla basa ¢ik-
ma stratejileri (durumu yetkililere bildirmek, destek aramak, glvenli davranmak ve zorbaliga
karsi durus sergilemek vb.) (izerine kisa bir sunum yapar. Ogrencilerin zorbaliga ugradiklarinda
ya da tanik olduklarinda yardim istemekten ¢cekinmemeleri gerektigi vurgulanir. Zorbalik kar-
sisinda yalniz kalmamak igin giivenilir bir yetiskine (aile, 6gretmen, rehber 6gretmen) basvur-
manin onemi Uzerinde durulur (D8.4). Bu baglamda, 6grencilerle birlikte “Karsilastigimda ne
yapmallyim?” etkinligi dizenlenir. Bu etkinlikte, sanal ortamda karsilastiklari olumsuz durum-
lar karsisinda izlenebilecek yollar tartisilir. Ogrencilerin giivendikleri bir yetiskinden (aile, 64-
retmen, rehber égretmen) veya ilgili kurumlardan (8rnegin BTK Bilgi Ihbar Merkezi) nasil yardim
isteyebilecekleri ele alinir. Okul rehberlik servisinin bu sdrecteki destekleyici rolt aciklanir. Rol
canlandirma etkinlikleriyle bu beceriler pekistirilir. Ogrencilerden siber zorbaliga ugradiklarin-
da veya tanik olduklarinda atilacak adimlari diistinmelerini ister (SDB2.1). Ogrenciler bir kagida
bilisim etigi gergevesinde dijital glivenlik dnlemleri stratejileri yazar (KB2.12, SDB2.1). Bu 6neri-
ler, hem bireysel glvenligi artirmaya yonelik pratik adimlar hem de siber zorbalikla basa ¢cikma
stratejilerini kapsar. Ogrenciler giiclii sifreler kullanmak, iki faktdrli kimlik dogrulama yéntem-
lerini etkinlestirmek ve glvenli sosyal medya kullanimini saglamak gibi dijital givenlik dnlemleri
hakkinda da fikirlerini ortaya koyarlar. Ogretmen kontrol listesi kullanarak égrencilerin slogan
olusturma gérevlerine anlik geri bildirimler verebilir. Ogretmen tarafindan kisisel verilerin izin-
siz paylasiimasi, siber dolandiricilik, kimlik sahteciligi, dijital zorbalik ve yazilim karsanhgi gibi
bilisim suclarinin detaylica ele alindigi kisa bir sunum yapilir. Ogrenciler, bu suclarin bilisim etigi
acisindan neden sorunlu oldugunu tartisarak bu suclari bilisim etigi kapsaminda ayirt ederler.
Her 6grenci, bir bilisim sucunu secerek, o sucun etik acidan nicin yanlis oldugunu, topluma ve
bireylere nasil zarar verebilecegini aciklayan kisa bir yazi yazarak dijital ortamda karsilastigi bi-
lisim etigi ihlalini glvenlik riskleri agisindan dederlendirir. (SDB2.1). Bu kapsamda, ¢gretmen
rehberliginde dgrencilerle birlikte bilisim suclarina yonelik érnek senaryolar olusturulabilir. Bu
senaryolar, yapay zeka destekliicerik Uretim araclariyla hazirlanarak gercek yasamla iliskilendi-
rilir. Ogrenciler, bu senaryolar (izerinden sugun tiiriin, etik ve hukuki boyutlarini tartisir. Siireg
icinde olasi ¢ozUm yollari ve alinabilecek dnlemler Uzerine yonlendirmeler yapilir. Bu yontem,
0grenme-0gretme uygulamalarini somutlastirarak 6grencilerin konuya dair farkindaliklarini ar-
tirir. Ogrencilerden ayrica, sectikleri bilisim suclarinin dijital ortamda nasil engellenebilecegine
dair dnerilerde bulunmalari istenir. Siber zorbaligin magdurlar Gzerindeki etkilerini aciklamak

icin kisa bir sunum yapilir. Sunumda siber zorbalgin psikolojik etkileri, 6z gliven kaybi, sosyal
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izolasyon ve akademik basari lizerindeki olumsuz etkileri gibi konular ele alinir. Ogretmen, 6g-
rencilerden siber zorbaligin sonuglarina iliskin distncelerini paylasmalarini ister (SDB2.1). Bu
sUrecte ogrencilerin aile bireyleriyle siber zorbalik hakkinda konusarak onlarin garUslerini al-
malari, dijital ortamlarda karsilasabilecekleri riskleri daha iyi anlamalarini saglar (D2.3). Ogret-
men, dgrencilerle birlikte siber zorbaligin bireyler Uzerindeki etkilerini tartismak amaciyla si-
nif ici bir etkinlik diizenler. Ogrencilerden siber zorbaliga maruz kalan bir bireyin yasayabilecegi

zorluklari ve duygusal surecleri anlatan kisa bir hikaye veya senaryo yazmalari istenir. Hazirla-
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nan bu metinler, dgrencilerin baskalarinin sorunlarina karsi duyarlilik gelistirmesini destekle-
yen bir performans gérevi olarak degerlendirilir. Ogrenciler, sinifta yer degistirerek birbirlerinin
calismalarini 6gretmen tarafindan hazirlanan kontrol listesine gore akran degerlendirme yon-
temiyle puanlayabilir ve yapici geri bildirim saglayabilirler. Bu etkinlik, dgrencilerin hem baskala-
rinin bakis acisindan kendi performanslarini degerlendirmelerine hem de toplumsal sorumluluk
bilinci kazanmalarina katki saglar (SDB2.3).

BTY6.4.2

Ogretmen telif hakkinin ne oldugunu tanitan kisa bir sunum yapar. Sunumda, telif hakkinin mu-
zik, kitap, film gibi eserlerin yaraticilari icin nasil bir koruma sagladigi ve izinsiz kullanimin yasal
sonuclari hakkinda bilgi verir. Ayrica sunumda, telif hakki sembolinin (®), ticari marka sembo-
linin (™) ve tescilli ticari marka semboliniin (®) anlamlari ve kullanimlarina da deginilir. Ogren-
ciler, telif hakkinin énemini sorgular ve bu konuda merak ettikleri konulari belirler. Ogrenciler
"Telif hakki ne demek? Kimler telif hakkina sahip olur? Telif hakki ihlali ne gibi sonuclar dogurur?”
gibi sorular sorarak kavramla ilgili merak ettikleri konulari netlestirirler. Ogretmen égrencile-
rin sorularini not alarak 6grencileri Uzerinde sayilar bulunan kartlar araciligiyla rastgele ancak
heterojen yapi gozeterek 3-4 kisilik gruplara ayirir ve her grubun bir soruyu internetten arastir-
malariniister. Ogrenciler grup sorulari ile kaynaklari not alarak bilgi toplar. Ogretmen toplanan
bilgilerin kaynagini ve givenilirligini sorgulamalari icin égrencileri yonlendirir. Gruplar birbirleri-
nin topladigi bilgilerin dogrulugunu degerlendirir. Her grup birbirlerinin arastirmalarini deger-
lendirirken 6grencilerin telif hakki kavrami hakkinda (baskalarinin emedgine saygl gostermeleri
gerektigi vb.) gikarimlar yapmasi beklenir. Yaratici eserlerin izinsiz kullanimi durumunda yara-
ticilarin emeklerinin karsiliksiz kalabilecedi tizerinde durulur (D17.3). Ogretmen ders dncesin-
de web 2.0 oyunlastinimis 6lcme ve etkinlik araci ile hazirladigi etkilesimli oyunla 6grencilerin
birbirleriyle yarisarak telif hakki ve siber zorbalik kavramlarini eglenceli ve rekabetci bir sekilde
6grenmelerine olanak tanir (E2.5). Yapilan yarismaile 6grenciler puan toplayabilir ve her gorevi
basariyla tamamladiklarinda dijital 6l¢cme ve degerlendirme uygulamasi Uzerinden geri bildirim
almalarisaglanabilir. Buyontem, 6grencilerin motivasyonlarini artirabilir ve siber givenlik konu-
sundaki hakimiyetlerini dlcmeye olanak tanir.

BTY6.4.3

Ogretmen, dgrencilerle siber ortamda karsilasilan glivenlik riskleri (virtsler, sistem agiklari,
baskasinin kimligini kullanarak alisveris yapma vb.)ile ilgili bir tartisma baslatmak amaciyla et-

kilesimli bir dijital kavram haritasi etkinligi dizenler (SDB2.1). Etkilesimli tahta Gzerinden agi-
lan dijital kavram haritast ile 6grencilerle birlikte siber ortamda karsilasilan gvenlik (kimlik avi
saldirlari, zayif sifreler nedeniyle hesap ele gecirme, korsan yazilimlar Uzerinden yayilan zararli
yazilimlar, sistem agciklarini kullanarak veri sizdirma vb.) riskleri belirlenir ve bu risklerin olasi et-
kileri Uizerine tartismalar yapilir. Ogretmen, égrencilere bilisim suglarindan korunmanin 6nemi-
ni vurgulamak amaciyla giinliik hayattan bir senaryo sunar. Ogrencilere “Bir arkadasiniz sosyal
medya hesabini sizinle paylasiyor ve hesabinin sifresini size veriyor." yonergesi verilir. Bu senar-
yodan yola ¢ikarak 6grencilerden siber ortamda guvenlik onlemlerini belirleyerek stratejilerini

yazmalari istenir. Bu stratejiler kapsaminda 6gretmen asagidaki temel konulara da odaklanir:
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Glcll parola olusturmailkeleri(Parola en az 8 karakter uzunlukta olmali, blyUk/kiclk harf, ra-
kam ve ozel karakter icermelidir.), parola yéneticisi uygulamalari ile glivenli parola depolama,
iki faktorlt kimlik dogrulamanin 6nemi ve nasil kullanilacagi, HTTPS protokolU ve adres gubu-
gundaki kilit simgesinin anlami, genel wi-fi aglarinin potansiyel riskleri ve bu aglara baglanirken
alinabilecek énlemler. Ogrencilerin baskalarinin ézel bilgilerini izinsiz kullanmanin etik ve hukuki
sonuclarini degerlendirmeleri saglanir. izinsiz girisin yasal sonuclarinin neler olabilecedi tizeri-
ne diistinmeleri tesvik edilir (D1.3). Ogrenciler, kendi stratejilerini belirttikten sonra, égretmen
konuylailgili bir sunum yapar. Bu sunumda, kisisel bilgilerin korunmasi, gi¢lu sifre olusturmave
internet kullanirken dikkat edilmesi gereken glvenlik dnlemleri ayrintili bir sekilde ele alinabilir.
Puanlama anahtarlari kullanilarak akran degerlendirmesi yapilabilir. Ogrenciler akranlarinin ha-
zirladiklari bilisim suclarina karsi korunma stratejilerine yonelik geri bildirim verebilir. Boylece,
ogrenciler hem kendi stratejilerinin baska bir bakis acisiyla incelenmesini gortr hem de arka-
daslarinin stratejilerini degerlendirerek 6grenme sireglerine katkida bulunabilir (SDB2.3).

Ogretmen, dersin basinda 6grencilerin dikkatini cekmek icin "Truva' filmindeki Truva ati ile sa-
vascilarin sehri ele gecirme sahnesini kullanabilir (E1.1). Ardindan, "Bu filmi izleyen var mi? Ca-
nakkale'deki Truva ati heykelini goren var mi?" gibi sorular yoneltilir. Truva atinin zararl bir yazi-
lim trd oldugu belirtilir ve siber glivenlik agisindan kotl amach yazilimlarin (virtsler, solucanlar,
Truva atlari vb.) etkileri hakkinda bilgi verilir. Ogrenciler koti amagli yazilimlarin bilgi glivenligi
temel bilesenleri (gizlilik, bltinlik ve erisilebilirlik) agisindan nasil tehdit olusturdugunu tarti-
sarak bilgi glivenliginin temel bilesenleri arasindaki farklari ayirt eder. Ogretmen, 6grencilerden
zararliyazilimlarla ilgili yasadiklari ilging anilarini anlatmalarini isteyebilir (E3.3, SDB1.1). Bu pay-
lasim surecinde, 6grencilerin aile bireyleriyle givenliinternet kullanimi hakkinda sohbet etme-
leri ve ailelerinin bu konudaki deneyimlerinden faydalanmalari tesvik edilir (D2.4). Ogrencilerin
kdtlu amaclh yazilimlarin bilgi glvenligi temel bilesenleri Gzerindeki etkilerini tartisirken gizlilik,
bitlnlik ve erisilebilirlik arasindaki farklari ayirt etmeleri gézlemlenir. Ogretmen, égrencilerin
bilgi glvenligi konusunda ne kadar bilgi edindigini degerlendirmek amaciyla gdzlem formu ve
dereceli puanlama anahtari kullanarak dgrencilerin tartisma ve analiz becerilerini dlcer.

Ogrencilerle zararli yazilimlardan korunma yollari ve glvenlik yazilimlarinin dnemi ile ilgili beyin
firtinast yapilir (E1.1). Ogretmen giivenlik yaziimlarinin islevi ve nasil koruma sagladigi hakkinda
kisa bir sunum yapar. Antiviris programlari, kotd amacli yazim taramasi, givenlik duvari ve veri
sifreleme gibi farkli giivenlik yazilimlarinin gérevleri aciklanir. Ogrenciler giivenlik yazilimlarinin
neden 6nemli oldugunu tartisabilir (SDB2.1). Ogrencilerin siber glivenlik konularinda dogru ve
guvenilir bilgiye ulasmalari igin gerekli yollari 6grenmelerine rehberlik edilerek bilingli bir dijital
farkindalik gelistirmelerine destek olunur (D3.3). "Bir arkadasiniz, bilinmeyen bir e-posta ekini
actiktan sonra bilgisayarindaki dosyalarina erisemedigini fark ediyor. Sizce bu durumun sebe-
bi ne olabilir ve nasil dnlem alinabilir?" gibi siber ortamda karsilasilabilecek bir guvenlik tehdi-
di senaryosu tartismaya acilir. Ogrenciler senaryodaki giivenlik risklerini belirleyerek alinmasi
gereken dnlemler acisindan deg@erlendirir. Antivirls programlarinin kullanimi, gtvenlik duvari-
nin etkinlestirilmesi, guclu sifreler olusturulmasi ve bilinmeyen baglantilara tiklanmamasi gibi
onlemler vurgulanir (SDB2.1). Ogretmen, web 2.0 araclari/e-igerikler ile hazirladigi etkilesimli
oyunla bilisim suglari, zararli yazilimlar ve gtvenlik yazihmlari ile ilgili bir yarisma duzenleyebilir.
Uygulama sdresince 6gretmen yapici geri bildirimler verebilir.

BTY6.4.4

Ogretmen sinifa kullanim haklarina gére lisans trlerini ve bu lisanslarin ézelliklerini tanitan
bir sunum yapar. Sunumda farkli lisans tdrlerine ait érnek olaylar sunularak 6grencilerden 6r-
neklerin hangi lisans tirtne ait oldugunu belirlemeleri istenir (E3.1). Ornegin "Ayse, bir dergi-
nin ekinden bir oyun programi kurar. Oyunun ilk seviyesini tamamladiktan sonra oyunun sitesi-
ne yonlendiren bir uyari ile karsilasir. Bu durum hangi lisans turane ornek olabilir?" gibi sorular
sorularak 6¢rencilerin lisans tirleri arasindaki benzerlikleri listelemeleri beklenir (SDB2.1). Bu
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baglamda dgrencilerin gunlik yasamda kullandiklari dijital Grtnler ve icerikler Gzerinden lisans
tlrlerini tanimalari hedeflenir. Ogrencilerle birlikte, kullanilan oyunlarin, uygulamalarin, mi-
ziklerin lisans kosullari (Ornegin “Gcretsiz, deneme siiriimil, satin alinan, acik kaynak, Creative
Commons" lisanslari.) ailelerinin rehberliginde incelenir. Bu sirecgte, 6grenciler evde kullandik-
lari bir uygulamayi veya dijital oyunu segerek bu driinin kullanim kosullarini arastirirlar. Orne-
gin uygulamanin tcretsiz mi yoksa deneme strimua ma oldugu, lisansli icerik sunup sunmadig,
hangi verileri topladigi ve bu verileri hangi amaclarla kullandigi gibi sorulara cevap ararlar. Ar-
dindan sinifta klcgulk grup tartismalari dizenlenerek bu Grtnlerin etik kullanimi, veri givenligi ve
lisans durumlari hakkinda fikir alisverisinde bulunulur. Ogrencilerin kullanici sézlesmeleri, veri
erisim izinlerive Ucretli/Ucretsiz strimler arasindaki farklari karsilastirmalari tesvik edilir (D1.3,
0B2). Ogrencilerin hakki olmayani kullanmanin etik ve yasal sonuglarini fark etmeleri saglanir.
Lisanssiz yaziim kullanmanin hem yasal sorunlara hem de guvenlik risklerine yol acabilecedi
vurgulanir(D1.2, D1.3). "Deneme (trial) lisansiile tanitim (demo) lisansi arasindaki fark nedir?" gibi
sorular sorularak ézelliklerine gére lisans tirlerinin farkliliklari listelenir (SDB2.1). Ayrica 6gren-
cilerin glinlik yasamda sik karsilastiklari uygulama ici satin almalara deginilebilir (E3.7, D1.3).
Dijital drtnlerin etik kullanimi konusunu genisletmek amaciyla yapay zeka sistemlerine iliskin
tartismalara da yer verilir. Yapay zeké teknolojilerinin hayatin farkli alanlarindaki kullanim or-
nekleri tanitilirken karar verme sureclerinde seffaflik, dn yargi, mahremiyet ve glvenlik riskleri
gibi etik boyutlar rnek olaylarla ele alinir. Ogrencilere “Yapay zeka her zaman adil karar verir mi?
Bir yapay zeké sisteminin verdigi karar yanlis olursa bundan kim sorumludur?” gibi dustundurua-
cU sorular yoneltilerek elestirel diisinme ortami olusturulur (D1.2). Yapay zekanin hangi verileri
topladigi ve bu verilerin kararlari nasil etkileyebilecedi tartisilir. Ogretmen, farkli lisans tirleri-
ne sahip (Creative Commons, kamu mali, telifli vb.) gesitli gérsel ve mizik iceriklerinden olusan
ornek bir dijital icerik havuzu sunar. Gruplara ayrilan égrencilerden bu iceriklerin lisans turleri-
ni belirlemeleri ve hangi iceriklerin hangi kosullarda kullanilabilecegini analiz etmeleri istenir.
Her grup, belirledigi lisans bilgilerini bir tabloya isler (igerik tir(, lisans tird, kullanim kosullari,
atif gerekip gerekmedigi vb.). Etkinlik sirecinde, 6zellikle (2. temada) derste 6¢rencilerin video
ve ses duzenleme etkinliklerinde kullandiklari gorsel ve muzik iceriklerinin lisans durumlari ele
alinarak dgrencilerin buicerikleri etik ve yasal cercevede kullanmalarinin dnemi vurgulanir. Ar-
dindan gruplar bulgularini sinifa sunar ve lisans turlerinin ginltUk hayattaki dijital icerik kullanimi
(izerindeki etkileri tartisilir. Ogretmen, lisans trlerine gére etik kullanim kurallari konusunda
kisa bir degerlendirme yapar. Ogrencilerin lisans trlerini ve bu tiirlerin ézelliklerini anlamala-
rini degerlendirmek igin bir kavram haritasi yéntemi kullanilabilir. Ogrenciler, her lisans tirini
anahtar kavram olarak belirleyip, bu kavramla ilgili alt basliklar (6zellikler, kullanim sinirlari, 6r-
nekler, yasal ve etik sorumluluklar) ekleyerek birbirleriyle baglantili bir kavram haritasi olustu-
rurlar. Bu strec, 6grencilerin lisans tdrleri arasindaki benzerlikleri ve farkhliklari gérsel olarak
iliskilendirmelerine yardimci olur. Ayrica 6grenciler lisans turlerini tanimlayarak ve bu turlere ait
ornek olaylari agiklayarak her ttrtn toplumsal ve yasal etkilerini tartisir ve anlamlarini pekistirir.
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Ogrencilerden internetin bilincli kullanimi ve genel ag kullanim sirecinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi ile ilgili bir video olusturmalari istenebilir.

Ogrencilerden siber zorbaliga maruz kalmis bir bireyin yasadigi psikolojik, duygusal ve
sosyal etkileri anlatan kisa bir drama veya tiyatro gosterisi hazirlamalari istenebilir.

Ogrencilerden okulda veya cevrelerinde siber zorbalik konusunda bir anket hazirlama-
lari ve anket sonuclarini sinifta tartismalari ya da sonuca dayali bir rapor hazirlamalari
istenebilir.

Ogrenciler sinif veya okulda, siber zorbalik konusunu ele alan bir farkindalik haftasi igin
etkinlikler duzenleyebilirler. Bu etkinlikler, bilgilendirici sunumlar, poster calismalari ve
etkilesimli tartismalar icerebilir. Hazirlanan bu doktmanlar okul web sitesinde yayinla-
nabilir.

Ogrenciler, bilisim etigi ile ilgili bir konuda (6rnegin siber zorbalik vb.) bir dilekge yazmayi
deneyebilirler. Dilekceleri sinifta tartisarak sectikleri konudaki etik kurallari belirleyebi-
lirler.

Ogrenciler, bilisim etigi kurallarina uygun davranislari belirleyecekleri bir sinif sdzlesmesi

etkinligi yapabilirler. Her 6grenci belirledigi kurali sinifla paylasir, ortak karar verilen dav-
ranislar yazilarak her bir 6grenciimzalar ve sinif stzlesmesi sinifa asilabilir.

Bilisim etigi konulari gesitli teknikler (rnek olay incelemesi, videolar, rol oynama vb.)
kullanilarak somutlastirilabilir.

Bilisim etigi konularinranlatan grafikler, gorseller, renkli kartlar, basitlestirilmis metinler,
animasyonlar gibi gorsel ve isitsel materyaller kullanilabilir.

Bilisim suclarina karsi korunma yollarini géstermek amaclyla "simdlasyon” veya "rol yap-
ma" etkinligi yaptirilabilir.

Ogrencilerin aktif katilim gdsterebilecedi ve pratik yapabilecedi etkilesimli etkinlikler dii-
zenlenebilir.

Programa yénelik goriis ve dnerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza "';E [s]
okutunuz. _‘l. i
e "ﬁ-l',

%k

[=]%%;
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

5. TEMA: YAPAY ZEKA

“Yapay Zek&" temasi kapsaminda 6grencilerin yapay zekéa arac ve teknolojilerinin calisabil-
mesiicin gerekli olan verinin ne oldugunu, veri tdrlerini ve verinin bu sistemlerdeki dnemini

fark ederek uygun veri toplayabilmesi, yapay zeké arac ve teknolojilerini tanimalari, bu arac
ve teknolojiler Gzerinden basit uygulamalar yapmalari ve 6rnek verilerle basit yapay zeka
modellerinin nasil olusturulabilecegini kavramalariamaclanmaktadir.

10

BTYABT. Bilisim Teknolojilerini Kullanma (BTYABI1.2. Bilisim Teknolojileri ile Calisma), BT-
YAB4. Dijital Urtin Gelistirme (BTYAB4.4. Similasyon/Model Gelistirme)

KB2.6. Bilgi Toplama

E2.3. Giriskenlik, E3.4. Gercegi Arama, E3.6. Analitiklik, E3.8. Soru Sorma

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama (0z Yansitma),
SDB2.1. Iletisim, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Ver-
me

D2. Aile BUtnldga, D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, D6. Durdstlik, D8. Mahremiyet, D10. M-
tevazilik, D14. Saygl

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlk, OB4. Gorsel Okuryazarhk, OB7. Veri Okur-
yazarligi

Gorsel Sanatlar, Sosyal Bilgiler, Turkce
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AN

OGRENME GIKTILARI
VE SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme
Sireci
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BTY.6.5.1. Yapay zeka girdileri hakkinda bilgi toplayabilme
a) Yapay zeka girdileriyle ilgili gerekli bilgilere ulasmak icin kullanacagi araglari
belirler.
b) Belirledigi araglari kullanarak yapay zeka girdileri hakkindaki bilgileri bulur.
c) Yapay zeka girdileri hakkindaki ulasilan bilgileri dogrular.
¢) Yapay zeka girdileri hakkindaki ulasilan bilgileri kaydeder.

BTY.6.5.2. Yapay zeka arag ve teknolojileriile calisabilme

a) Kullanacagi yapay zeka aracini amacina uygun olarak belirler.
b) Belirledigi yapay zekd aracini kullanir.

c) Kullandigi yapay zeka aracini uygunluk/verimlilik kapsaminda degerlendirir.

BTY.6.5.3. Yapay zeka arag ve teknolojileriile model gelistirebilme
a) Yapay zekd arag ve teknolojileriile yapilacak olan modelde gercek hayat prob-
lemini belirler.
b) Problemin ¢éz(imd igin bir model olusturur.
c) Yapay zekd uygulamasinda gelistirilen modeli uygular.

¢) Yapay zeka uygulamasindaki modelin siire¢ ve sonuglarini degerlendirir.

Yapay Zekada Verinin Rolud
Yapay Zeka Araclari
Yapay Zekéa Araclariile Model Gelistirme

girdi, model gelistirme, yapay zeké araclari, yapay zeka teknolojileri

Ogrenme ciktilari; puanlama anahtari, kontrol listesi, gdzlem formu, akran degerlendirme
formu, bilgi duvari ve dereceleme 6lgedi kullanilarak degerlendirilebilir.

Performans gorevi olarak 6grencilerden yapay zeka araclari destegiyle milli ve manevi de-
gerlere uygun, 6zgun bir model gelistirmeleri ve bunu sunmalari istenebilir.

Performans gorevi; bilimsel dogruluk, cesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma, 6zgunlik ve
tamamlanma suresi gibi olcUtler dikkate alinarak dereceleme dlcedi, puanlama anahtari
veya kontrol listesi ile degerlendirilebilir.

Ogrencilerin yapay zekanin tanimini ve yapay zekanin kullanim alanlarini bildikleri kabul edi-
lir.

Ogrencilere yapay zekanin tanimi ile ilgili acik uglu sorular sorulabilir. Ogrencilere yapay
zekanin kullanim alanlariile ilgili kisa cevapli sorular sorulabilir.
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Képri Kurma Insan zekasinin iletisimdeki girdileri nasil isleyip cevaplar Urettigi ve dogru cevaplarin elde
edilmesiicin cimlelerin dogru ve eksiksiz bir sekilde kurulmasi gerektigi 6grencilere akta-
rilir. Ornegin "Bu cumartesi glinGi gel." ifadesi yerine "Gelecek cumartesi giinii saat 17.00de
bizim eve gel." denmesi gerektigi vurgulanir. Bdylece yapay zeka sistemlerinin gelistirilme-
sinde net ve anlasilir ifadeler kullanildiginda sistemin ciktilarinin daha dogru olacag belir-
tilir.

Yapay zeka uygulamalarinin dogru gikti(sonug) Gretebilmeleri, girdilerin amaca uygun sekil-
de duzenlenmesine baglidir ve bu durum orneklerle iliskilendirilebilir.

Glnlik hayatta sik karsilasilan yapay zeka uygulamalarinda (ylz tanima sistemleri, sanal
asistanlar vb.)toplanan verilerin yapay zeka uygulamalari tarafindan nasil kullanildigi ile ilgili
ornekler verilerek dikkat cekilebilir.

Ogrenme-Ogretme

Uygulamalari
BTY.6.5.1.

Yapay zekanin kisa bir tanimiyapilarak 6grencilerden bu tanima ydnelik gikarimlarini kendi cim-
leleriyle agiklamalariistenir (OB1). Girdinin bilimsel tanimi yapilarak yapay zekada girdilerin, mo-
delin 6grenme siireci ve sonug lretmesiigin gok 6nemli oldugu 6rnekler (Model 100.000 yerine
500.000 etiketlenmis bitki géruntuleri ile egitildiginde modelin gordigu bitkiyi dogru siniflan-
dirma orani artar vb.) verilerek agiklanir. Kisa bir video veya sunum yapilarak 6¢rencilerden ya-
pay zekada girdi kavramini kendi ciimleleriyle agiklamalari istenir (OB1, 0B4). Etkili yapay zeka
girdilerinde; verilerin dogru etiketlenmesi, farkli kaynaklardan cesitli veri tarlerinin kullaniimasi,
kullanilan verilerin glincel olmasi, hislerin ve kosullarin anlasiimasi, net ve anlasilir ifadeler kul-
laniimasi, gereksiz bilgilerden arindiriimis olmasi vb. 6zellikleri icermesi gerektigi 6grencilerle
paylasilir. Bu agiklamalardan sonra 6grenciler yapay zeka girdilerine ulasmak igin amacina uy-
gun araglari belirler (SDB1.2). Bu siiregte 6grencilerin bilim, sanayi ve teknoloji alanindaki gin-
cel gelismeleritakip etmeleri saglanarak yapay zeka uygulamalarinda kullanilan veri kaynaklari-
ni daha bilingli bir sekilde analiz etmeleri desteklenir (D3.3).

Her dgrenciden, merak ettigi bir konu hakkinda yapay zekanin égrenme surecinde kapsamli
bir veri havuzu olusturmak icin acik uclu bir anket olusturup, siniftaki arkadaslarina bu anke-
ti dagitarak veya farkli kaynaklardan (e-ansiklopediler, resmi web siteleri vb.) var olan bir bilgi
Uzerinden gerekli islemleri yaparak cevaplari toplamalari istenir (OB7). Bu sirecte 6grencilerin
nesnel, tutarl ve gtvenilir bilgiye ulasmak icin disiplinli ve istikrarli calisma aliskanliklari gelistir-
melerisaglanir (D3.1). Ogrencilerden bu siirecte gercedi bulmak icin nesnel ve diristce bir yak-
lasima sahip olmalari, sorgulama ve dogruya ulasmak igin kararlilikla hareket etmeleri beklenir
(E3.4). Boylelikle yapay zeka girdilerine ulasmak igin amacina uygun belirledigi araci kullanarak
yapay zeka girdileri hakkinda bilgileri bulur (SDB1.2).

Ogrencilerden anket siirecinde baskalarinin kisisel sinirlarina saygi géstermeleri ve elde ettik-
leri bilgileri baskalarinin mahremiyetini ihlal etmeden kullanmalari beklenir (D8.4). Ogrenciler-
den dogru bilgiyi kontrol etmeleri igin glvenilir kaynaklardan (e-ansiklopediler, resmi web si-
teleri vb.) bilgi karsilastirmalari, bilginin giincel olup olmadigini kontrol etmeleri, farkli kaynak-
lardan ayni bilgiyi aramalari istenir (0B2). Ogrenciler bulduklari yapay zeka girdilerini bu sekilde
dogrular.

Ogrenciler, anket veya farkli kaynaklar kullanarak topladiklar girdileri, tablolama programi ile
gorsele (tablo, grafik vb.) donustirerek bir dosya olustururlar ve kaydederler (0B7). Bu gérsel-
lestirme surecinde 6@rencilerin dogru ve guvenilir bilgiyi ayirt ederek sonuclari analiz etmesi
onem kazanir (D3.3). Anket sonuglarinin tablolama programinda sayfa diizenlemesini gergek-
lestirip cesitli grafikler kullanarak karsilastirmalar yapilir ve verinin daha anlasilir hale gelmesi
saglanir. Her 6grenciden konu hakkindaki duygu ve dusutncelerini ifade etmesiicin dizenlemis
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oldugu girdileri sinifta sunmalari istenir (SDB2.1). Ogrencilerin yapay zeka girdilerini amaca uy-
gun duzenleme becerileri, puanlama anahtari veya gozlem formu ile degerlendirilebilir. Puan-
lama anahtari, dgrencilerin girdileri dogru ve gUvenilir bir sekilde dtizenleyerek analiz etme ve
gorsellestirme becerilerini degerlendirmek icin kullanilabilir. Gézlem formu ile 6grencilerin su-
num sirasindaki bilgi ifade etme ve analizlerini aktarma becerilerine yénelik sire¢ odakli geri
bildirim saglanabilir.

BTY.6.5.2.

Ogrencilere gérseller veya video ile popliler yapay zeka araclari tanitilir. Yapay zeka araglarinin
farkl amaclara hizmet ettigi(bilgi toplama, igerik GUretme, dil gevirisi, gorsel olusturmavb.) acik-
lanir. Ogrenciler bes alti kisilik rastgele gruplara ayrilir. Her gruba farkli bir senaryo érnegi verilir
ve 0grencilerden verilen senaryo ornegini tartisarak intiyaglarini belirlemeleriistenir, 6grenciler
bu sekilde grupla galisma becerisi sergiler, sosyal-duygusal becerilerini kullanir (SDB1.2, D3.4).
Teknolojik yeniliklerin gunluk yasamdaki etkisini fark edebilmeleri igin yapay zeka araclarinin
sagladig kolayliklari sorgulamalari tesvik edilir (D3.3). Ogrenciler kullanacadi yapay zeka ara-
ciniamacina uygun olarak belirler. Gruplardan belirledikleri yapay zeka araci ve neden bu araci
sectikleri hakkinda bir poster hazirlamalari istenir (SDB3.3). Hazirlanan posterleri EBA lzerin-
den paylasmalari saglanir. Diger gruplardan da ara¢ secimi konusunda EBA bilgi duvarinda geri
bildirim alinir (0B2, SDB2.3). Bilgi duvari kullanilarak 6grencilerin yapay zeka araclartile ilgili bil-
gilerini paylasmalari ve geri bildirim almalari saglanabilir. Frayer modeli ile yapay zeka araclari-
nin tanimi, dzellikleri, 6rnekleri ve 6rnek olmayanlari Gzerinden 6grencilerin kavram semalarina
geri bildirim verilebilir.

Gruplar verilen senaryolar cergevesinde belirledikleri yapay zeké aracini kullanmalarricin girdi-
lerin ne olacagini belirler. Girdilerin net ve acik komutlar halinde olmasi gerektigi belirtilir. 0g-
renciler bu dogrultuda girdileri kullanarak belirledigi yapay zeka aracini kullanir (0B2). Ogrenci-
lere belirlenen yapay zeka aracini kullanim strecinde "Kullandiginiz ara¢ amaciniza uygun mu-
dur? Bir yapay zeka aracini etkili kullanmanin en énemli adimlari nelerdir?" vb. sorular yoneltile-
bilir (SDB1.2). Ogrencilere girdilerini belirleme ve yapay zeka aracini kullanma strecinde gézlem
formu veya kontrol listesi ile geri bildirim verilebilir.

Ogretmen yapay zeka araclarinin kullanilabilirligini degerlendirmede énemli olan uygunluk ve
verimlilik kavramlarini tanimlar. Ogrenci gruplari verilen senaryolarda kullanmis olduklari yapay
zeka aracini Gretmis oldugu ciktilar neticesinde uygunluk/verimlilik kapsaminda degerlendirir
(SDB1.2). Ogrencilerin teknolojinin sundugu avantajlari sorgularken yapay zekaya elestirel bir
bakis acisi gelistirmeleri icin dogruluk ve guvenilirlik kavramlari Gzerine tartismalar ydrttaltr
(D3.3). Bu asamada, yapay zeka kullaniminin hukuki boyutlarinin da fark edilmesi saglanir. 0§-
rencilere “Bir yapay zeka sistemi yanlis bir karar verirse sorumluluk kimde olur ve sorumluya
hangi yaptirimlar uygulanir?” sorusu yoneltilir. Saglik, givenlik ve medya alanlarindan hukuki bo-
yut iceren senaryolar paylasilir (Ornegin bir saglik uygulamasinin yanlis ilag dnererek bir kisiye
zarar vermesi, bir yliz tanima sisteminin masum kisiyi sucglu géstermesi, yapay zeka ile Ureti-
len sahte haberin topluma zarar vermesi vb.). Gruplara "yasa koyucu, teknoloji sirketi, kullanici,
magdur” rolleri dagitilir. Her grup, kendi rold dogrultusunda olayi tartisir ve olasi hukuki yapti-
rimlari belirler (Ornegin sirketin para cezasi almasi, sorumlularin yargilanmasi, magdurun za-
rarinin tazmin edilmesi vb.). Gruplar hazirladiklari ¢6zim 6nerilerini sinifta sunar. Sunumlarin
ardindan 6gretmen, hukuki yaptirimlarin bireylerin ve kurumlarin sorumluluk bilincini artirma-
daki rolinu vurgular. Begerlendirme sirecinde, akran degerlendirme formlari araciligiyla 6g-
rencilerin argiman dretme, is birligi ve etik duyarliik dizeyleri puanlanir. Ayrica 6z degerlen-
dirme formlariyla 6grenciler hem kendi katkilarini hem de fark ettikleri hukuki boyutlari yan-
sitir. Gruplardan yapay zeka araclarini kullanarak edindikleri deneyimleri ve degerlendirmeleri
(streg icerisinde 6grendikleri yeni bilgileri, glinlik yasamda nerede kullanabilecekleri vb.) kisa
bir rapor hélinde yazmalari istenir (SDB1.2, SDB1.3). Dederlendirmede kolaylik, hiz ve dogruluk

104



V4

faktorlerinin g6z 6niinde bulundurulmasi istenir. Ogrencilerden hazirlamis olduklari bu raporu
sinifa sunmalariistenir. Fikirlerini paylasirken elestirilere acik olmalari ve farkli gorasleri yapici
bir sekilde degerlendirmeleri tesvik edilir (D10.1). Ogrencilerden birbirlerinin degerlendirmele-
rini dinleyerek farkli araclar ve bu araclarin verimlilikleri hakkinda duygu ve disuncelerini ifade
etmeleri beklenir (SDB2.1). Bu etkilesimde, 6grencilerden diger kisilerin haklarina saygi goster-
meleri; belirli sinirlar icinde ne yapiimasi gerektigini ve ne yapilmamasi gerektigini ayirt edebil-
meleri beklenir (E2.3). Ayrica teknolojinin gelisimine katki saglayan bilim insanlarinin disiplin-
li ve sistematik calismalari hatirlatilarak 6grencilerin kendi akademik suregclerinde de istikrarli
olmanin dnemini fark etmeleri saglanir (D3.1). Ogrencilerden bir yapay zeka aracini kullanarak
bu aracin nasil calistigini ve ne kadar uygun, verimli ve guvenilir oldugunu gazlemlerine dayali
olarak raporlastirmasi performans gorevi olarak istenebilir. Akran degerlendirme formu ile her
o6grencinin gruptaki diger arkadaslarini degerlendirmesiistenir. Rapor hazirlama ve sunumiicin
puanlama anahtari kullanilabilir.

BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

BTY.6.5.3.

Ogrencilere sunum veya video ile yapay zeka teknolojilerinin hayatimizda nasil kullanildigi tani-
tilir. Ogrencilerin "gergek hayat problemleri* hakkinda kisa bir tartisma yapmasi saglanir (OB4).
Tartismalar sirasinda 6@rencilerin olay ve durumlari cok yonld bakis acisiyla degerlendirmeleri
ve farkli fikirleri anlamaya istekli olmalari tesvik edilir (D14.1). Ogrencilerden giinlik yasamda
karsilastiklari zorluklari distnmeleri istenir. Bu strecte 6grenciler yapay zeka arac ve tekno-
lojileri ile yapilacak olan modelde gercek hayat problemini belirler. Ogrencilerin gercek hayat
problemlerini belirlemeleri gozlem formu ile degerlendirilebilir.

Ogrencilere model olusturmanin tanimi yapilir. Modelin gercek bir durumu ya da problemi an-
lamak, aciklamak ve cozmek icin gelistirilen bir arac oldugu ve yapay zeka teknolojilerinin bu
sUrecte nasil kullanilabilecegi drneklerle aciklanir. Her 6grenci kendi yasamindan ya da ¢evre-
sinden bir problemi seger (6rnedin okulda israf, dijital bagimlilik, ulasim sorunlari vb.). Bu prob-
leme yonelik ¢ozim 6nerileri getirmeye baslar (SDB3.3, E3.6). Ardindan 6grenciler problemin
¢Ozumune yonelik yaratici fikirler Gretmeleri ve yeni ¢cozum yollari kesfetmeleriigin yonlendirilir
(D3.3). Bu asamada 6grencilere "Problem nedir ve kimleri etkiliyor? Problem neden énemlidir?
Problem hangi yonleriyle gelistirilebilir? Bu problem igin teknoloji kullanilabilir mi?" sorulari yo-
neltilerek dgrencilerin cevaplari alinir. Model olustururken bazi problemlerin ¢oziminde veri
gerekebilecedi sdylenerek bu noktada dgrencilere kisisel bilgilerin izinsiz kullaniimasinin yasal
olmadiqgi, veri setleri disaridan alinacaksa bunlarin acik veri olup olmadigi, telif hakki ve yasal
durumlarinin gozetilmesi gerektigi anlatilir (SDB3.2). Veri kullaniimadan da simiilasyon model-
ler gelistirilebilecedi belirtilir. Ogrencilere 6rnek olacak glivenli veri kaynaklari sunulur veya 6§-
retmen rehberliginde hazirlanmis veri setleri kullanilir. Ogrenciler belirledikleri problemi ¢éz-
mek icin yapay zeka arac ve teknolojilerini kullanarak bir model tasarlar. Bu strecte dgrencilerin
"Problem nedir?", "Hangi veriler kullanilacak? Veriler gvenli mi?","Modelin amaci nedir?","Hangi
yapay zeka yaklasimi/teknolojisi kullanilacak? (6rnegdin siniflandirma, 6neri motoru vb.)',"Bu mo-
del problemi nasil ¢ozilyor?" sorularina cevap bulmalari beklenir. Ogrenciler modeli yazili olarak
veya bir sema halinde hazirlar. Olusturulan bu yapay zeka modeli ve problemleri nasil ¢ozdugu
sinifa sunulur (OB7). Ogrenciler herkesin modelini dinler ve bu model hakkinda tartisirlar. Bu sii-
regte dgrencilerin edindikleri bilgileri elestirel bakis acisiyla degerlendirerek modelin guglu ve
zayif yonlerini belirlemeleri saglanir (D3.3, SDB3.3). Bu tartismada, d¢rencilerden diger kisilerin
haklarina saygi gostererek, belirli sinirlar icinde ne yapilmasi gerektigini ve ne yapilmamasi ge-
rektigini ayirt edebilmeleri beklenir (E2.3). Model olusturma sirecinde akran degerlendirme ile
her 6grencinin diger arkadaslarini degerlendirmesi istenir. Olusturulan model her 6grenci igin
rubrik bazli degerlendirme listesiile degerlendirilebilir.
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Ogrencilere yapay zeka modellerinin nasil calistigi uygulamali bir sekilde aciklanir. Model ge-
listirme sUreci tamamlandiktan sonra bu modelin gercek bir problem Uzerinde nasil uygula-
nabileceqi gosterilir. Uygulama yapabilecekleri temel yapay zeka araclari hakkinda bilgi verilir.
Ogrenme ve kesfetme arzusu ile 6zgiirce sorgulamalar yapabilecek sekilde dgrencilerin soru
sormalari istenir (E3.8). Her égrenci gelistirdikleri modeli yapay zeka uygulamasinda uygular.
Ogrencilerden gelistirdikleri yapay zeka modelini yapay zeka uygulamasinda uyguladiktan sonra
elde ettigi sonuglari rapor halinde sunmasi istenir (0B7). Rapor hazirlama igin puanlama anah-
tari kullanilabilir.

Yapay zekd modellerini analiz ederken dikkat edilmesi gereken temel kriterler (uygunluk, ve-
rimlilik, kullanilabilirlik ve iyilestirme alanlari) tanitilir. Ogrencilerin gelistirdikleri modelin top-
lumsal faydasini sorgulayip birey ve toplum icin nasil daha verimli hale getirilebilecegini deger-
lendirmeleri beklenir (SDB3.3). Bu siirecte bilim, sanayi ve teknoloji alanindaki giincel gelisme-
leri takip etmeleri gerektigi vurgulanir (D3.3). Her 6grenci daha 6nce tasarladiklari yapay zeka
modelini "Modelin amaci neydi? Bu amag dogru sekilde tanimlandi mi? Modelde kullanilan veri
setleri dogru ve yeterli miydi? Modelin ¢6zUm sureci ne kadar etkiliydi? Hangi adimlar atildi?
Modelin sonuclari ne kadar dogru ve kullanisliydi? Modelin verimliligini artirmak icin neler yapi-
labilir?" sorularina cevap verir (SDB1.2). Bu cevaplar not alinarak diger 6grencilerle birlikte tar-
tisiir. Ogrenciler ve 6gretmen tarafindan yapici geri bildirimler verilir. Bu stirecte aileleriyle fikir
alisverisinde bulunarak onlarin deneyimlerinden faydalanmalari 6grencilerin farkli bakis acilari
kazanmalarina yardimei olur (D2.3). Ogrencilerin tasarladiklari yapay zeka modellerine verdigi
cevaplar gozlem formuile degerlendirilebilir. Ayrica akran degerlendirme formu kullanilarak her
ogrenciden bir baska 6grenciye ait modelicin geri bildirim yapmasi istenebilir.

Her 6grenci, daha once gelistirdikleri yapay zekad modelinin uygulamadaki ciktilarinin dogrulu-
gunu, verimliligini ve genel basarisini degerlendirir (SDB1.2). Model sonuglarini diger gruplarin
sonuclariile karsilastirir. Bu karsilastirma, modellerin ne kadar verimli oldugunu ve hangi alan-
larda daha iyi sonuglar verdigini anlamalarina yardimci olur (SDB3.3). Her 6grenci degerlendir-
melerini sinifla paylasir. Ogrencilerin yapay zeka modellerinin sonuglarini degerlendirmesi be-
lirtilen kriterler cercevesinde gozlem formu ile degerlendirilebilir. Ayrica akran degerlendirme
formu kullanilarak her 6grenciden bir baska 6grenciye ait model degerlendirme geri bildirimi
yapmasil istenebilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilerden yapay zekanin fen bilimlerinde cevresel sorunlarin ¢ézimiindeki rolind,
matematikte veri analizi streclerini, sosyal bilgilerde toplumsal etkilerini, Turkcede dil
isleme ve hikdye Uretimi alanindaki kullanimini ya da gérsel sanatlarda yaratici Uretim
slreclerine katkisini inceleyip, yapay zekd kavramini farkl disiplinlerle iliskilendirerek
ve yapay zeka uygulamalariyla ilgili distncelerini bir sunum hazirlayarak ifade etmeleri
istenir.

Ogrenciler kiiclk gruplara ayrilir ve her gruba farkl bir disiplinle iliskilendirilebilecek
bir konu verilir (Ornegin saglik/fen bilimleri, spor/beden egitimi, egitim ve sosyal bilgi-
ler, cevre/fen ve teknoloji, medya/Tirkce vb.). Ogrencilerden bu konuyla baglantili ola-
rak yapay zekéa araclariyla kullanilabilecek girdiler Gretmeleri istenebilir. Ardindan her
grubun diger gruplarin olusturdugu yapay zeka girdilerini kullanarak belirlenen temalar
dogrultusunda(saglik, spor, egitim, gevre vb.)bir réportaj calismasi yapmasi saglanabi-
lir. Hazirladiklari roportajlari yazili bir rapora dondstuirerek sunmalari istenebilir.

Ogrencilerden ilgi alanina uygun bir yapay zeka araci secmesi istenerek sectigi yapay
zeka aracinda belirlenen kiiciik bir gérevi tamamlamasi saglanabilir. (Ornegin bir yapay
zeka ile kisa bir hikaye yazma, bir gérsel olusturma vb.)

Her 6grenciya da grubun sectigi yapay zeka aracini kullanarak istedigi dersten bir icerik
{retmesi saglanabilir. Ornegin fen bilimleri igin gevre sorunlariyla ilgili bir hikaye yazila-
bilir, matematik icin bir bulmaca hazirlanabilir, TUrkce icin bir siir olusturulabilir, sosyal
bilgiler icin tarihi bir olay hakkinda poster tasarlanabilir ya da sanat icin dijital bir resim
yapilabilir. Ogrenciler, olusturduklari icerikleri sinifa sunar. Sunumlar, sinif arkadaslari
ve 6gretmen tarafindan izlenir. Her icerik, yaraticilik (icerigin ne kadar 6zgiin ve yaratic
oldugu), etkililik (icerigin konusu ve mesajinin ne kadar etkili bir sekilde sunuldugu), ya-
pay zeka kullanimi (yapay zeka aracinin ne kadar etkili ve uygun bir sekilde kullanildig),
ilgili disiplin (icerigin secilen disiplinle ne kadar uyumlu oldugu) kriterlerine gére deger-
lendirilebilir.

Yapay zeka uygulamalarinin nasil calistigini gésteren video izletilerek 6grencilerin kav-
rami daha iyi anlamalari saglanabilir.

Ogrencilerin sesli asistanlar ve éneri sistemleri gibi belirli yapay zeka uygulamalarini
kullanarak (hava durumu sorgulama veya film, muzik dnerisi alma vb.) basit gorevleri
yerine getirmeleri saglanabilir.

Ogrencilerin yapay zeka araclarini kullanip icerik gelistirebilecekleri online platformlar
(tasarim/gorsel Ureten araclar, dil araclari vb.) tanitilarak basit icerikler olusturmalari
istenebilir.

Programa yonelik gorus ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza
okutunuz.

Bl
b
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

"Yazilim Tasarimive Programlama” temasi kapsaminda 6grencilerin blok tabanli ortamda yazi-
lim gelistirme sUrecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilmesi, blok tabanl ortamda yazi-
lim gelistirme surecini yonetebilmesi ve blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Grin ortaya
konulmasi amaclanmaktadir.

34

BTYABS. Yazilim Gelistirme (BTYAB3.2. Yaziim Gelistirme Surecinde Kullanilan Bilesen/Yapi/
Yontemlerinden Yararlanma, BTYAB3.3. Yazilim Gelistirme Surecini Yonetme, BTYABS3.4. Ya-
zIm Gelistirme Stirecinde Mekanik/Robotik ve Uriin veya Sistem Ortaya Koyma)

E1.1. Merak, E2.1. Empati

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama(0z Yansitma), SDB2.1.
iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
D1. Adalet, D3. Caliskanlk, D6. Darustluk, D12. Sabir

OBI1.Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Matematik, Mzik, Sosyal Bilgiler, Tlrkce
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OGRENME CIKTILARI
~ VESUREC
BILESENLERI BTY.6.6.1. Blok tabanli ortamda yazilm gelistirme sirecinde kullanilan bilesenlerden

yararlanabilme
a) Blok tabanliortaminda yazilim gelistirme sireci bilesenlerini tanir.
b) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme siireci bilesenlerini kullanir.

c) Blok tabanl ortamda yazihm gelistirme sdreci bilesenlerini degerlendirir.

BTY.6.6.2. Blok tabanl ortamda yazilim gelistirme strecini yonetebilme

a) Blok tabanliortamda yazilim gelistirme sdrecini planlar.
b) Blok tabanli ortamda yazilimi tasarlar.
c) Blok tabanliortamda yazilimi olusturur.

¢) Blok tabanliortamda olusturulan yazihmi degerlendirir.

BTY6.6.3. Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Grlin ortaya koyabilme

a) Blok tabanli ortamda yapay zeké destekli Grlin i¢in gereksinimleri belirler.

b) Blok tabanli ortamda yapay zekd destekli (riin icin kullanilacak arac gerecleri
secer.

c) Blok tabanliortamda yapay zekd destekli (rlin olusturur.

¢) Blok tabanli ortamda yapay zekad destekli Griin belirlenen dlgitleri karsilayacak
sekilde calisir hale getirir.

ICERIK CERCEVESI Blok Tabanli Programlama Ortamina Giris
Blok Tabanli Ortamda Tasarim ve Programlama

Yapay Zeka Destekli Uriin Gelistirme ve Sunum

Anahtar Kavramlar blok tabanli programlama, dénguler, fonksiyon, hata ayiklama, karakter hareketleri, kosul
bloklari, planlama, proje, strtkle-birak, yapay zeka, yapay zeka bilesenleri

OGRENME
KANITLARI Bu temadaki 6grenme ciktilari; kontrol listesi, gozlem formu, akran degerlendirme formu,

(Olgme ve  ryprik Olceqive 6z degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilebilir.

Degerlendirme
ger irme) Performans gorevi olarak dgrencilerden blok tabanli ortamda yapay zeka destekli trafik yol

isaretlerinin tanimlanmasini saglayan bir proje yapilmasi istenebilir.

Performans gorevi; bilimsel dogruluk, cesitlilik, gereksiz bilgilerden arindirma, 6zgunlik ve ta-
mamlanma suresi gibi dlcutler dikkate alinarak dereceleme 6lgedi, puanlama anahtari veya
kontrol listesi ile degerlendirilebilir.
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OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme
Sureci

Kopri Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari
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Ogrencilerin temel bilgisayar, yapay zeka, soyut kavramlar ve algoritma, problem ¢ézme ve
hata ayiklama ile ilgili farkindaliklarinin oldugu kabul edilmektedir.

Ogrencilere problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerilerini ortaya cikaracak sorular yo-
neltilebilir.

“Bir camasir makinesi modeli tasarlamaniz istense, hangi adimlarla bir program yazardiniz?”
gibi sorular sorularak, égrencilerin problem ¢cozme yaklasimi gozlemlenebilir.

Ayrica dgrencilere, blok tabanli bir yazilm gelistirme ortaminda karakter hareketi Gzerine ba-
sit bir garev verilebilir. “Bir karakteri ekranda saga hareket ettirmek icin hangi bloklari kulla-
nirsiniz?” gibi sorular yoneltilerek 6grencilerin blok tabanli ortamlarailiskin 6nceki deneyimleri
degerlendirilebilir.

Glnlik yasamda karsilasilan problemler (6rnegin sabah okula zamaninda yetisememe duru-
mu), yapay zekanin problem ¢ozme adimlariyla iliskilendirilebilir. Bu baglamda navigasyon uy-
gulamalarinin trafik verilerini analiz ederek en uygun rotayi belirlemesi ve sesli asistanlarin
kullanici aliskanliklarini 6grenerek uyanma saatine uygun hatirlatmalar yapmasi ile kopru ku-
rulabilir.

BTY.6.6.1.

Ogretmen, 6grencilerin siiriikle-birak yéntemiyle kodlama yapabildikleri ve etkilesimli hikaye ya
da animasyon gelistirebildikleri blok tabanl yazilim ortamini tanitir. Bu ortamda 6nceden hazir-
lanmis rehberli moduller yerine dgrencilerin serbestce kesif yapmalarina imkan tanindigi vur-
gulanir. Ogrencilerden ayni ortam lzerinde verilen dogrusal mantiga dayali bir 5rnek yapmasi
istenir. Ogretmen "Camasir makinesine gerekli temizlik malzemeleri yerlestirip, kirli kiyafetler
koyup calistirdigimizda ne olur?" diye sorar. Ogretmen bu érnek ve verilen cevaplar dogrultu-
sunda fonksiyon kavraminin tanimini yapar. Ogrenciler anlamini degistirmeyecek sekilde kendi
ctmleleri ile fonksiyon kavramini tanimlar (OB1, E2.1). Bu slregte 6grenciler, verilen kodlama
gorevlerini tamamlamak, zamaninda teslim etmek ve kodlama kurallarina uygun sekilde calis-
mak gibi gérev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine getirir (D6.1). Ogrenciler, kiiglk
kartlarda yazili olarak verilen program kodlarindan fonksiyon bilesenini ayirt ederek tanir. 0§-
rencilerin fonksiyonlari nasil kavradiklarini ve problem ¢dzme sUreglerini degerlendirmek icin
gozlem formu kullanilabilir.

Fonksiyon kavraminin programlamadaki yeri tanitilir. Ozellikle tekrar eden kod bloklarinin na-
sil daha kisa, okunabilir ve diizenli bir yapiya kavusturulabilecegi Gzerinde durulur. Ogrenciler,
ayniislemi birden ¢ok kez gerceklestiren komut gruplarini 6zel blok haline getirerek fonksiyon
olusturmayi 6grenir. Bu, yazilim gelistirme surecinde verimliligi artiran bir ydntem olarak érnek-
lendirilir. Ogretmen, bir karakterin belirli hareketleri yapmasini saglayan komut bloklarini ekra-
na yansitarak gosterir. Karakterin strekli saga ve sola donmesini saglayan bir kod yazildiginda,
tekrar eden boluimler 6grencilere fark ettirilir (0B2). Ardindan, bu islemleri diizenlemek igin bir
fonksiyon olusturup yeni bir 6zel blok tanimlanir. Tanimlanan fonksiyonun icine hareket blok-
lari eklenir ve fonksiyon cagrilarak karakterin ayni islemleri daha dtzenli bir sekilde yapmasi
saglanir. Ayni érnek, 6grenciler tarafindan yapilarak blok tabanli ortamda fonksiyon bileseninin
kullanilmasi saglanir(OB2). Fonksiyonlarin kullanimiyla ilgili eksiklikleri ve glclu taraflarini fark
etmeleriicin 6z degerlendirme formu kullanilabilir.
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Fonksiyonun avantajlarini gostermek icin 6grenciler, fonksiyon kullanmadan yazilan uzun kod
ile fonksiyon kullanilarak olusturulan kisa ve dizenli kodu karsilastirarak degerlendirir (OB1). Bu
degerlendirmeleri rapor halinde sunmalari istenir. Ogrencilerin fonksiyon kullanilarak olusturu-
lan kodu rubrik élcedi kullanilarak degerlendirilir. Ogrenciler, fonksiyon kullanimiyla yazilimlarini
nasil gelistirdiklerini yansitan kisa raporlar hazirlar. Ayrica farkli senaryolarda fonksiyon kullani-
mini test ederek kodlari sadelestirme, tekrari dnleme ve yeniden kullanilabilirlik ydntnden iyi-
lestirme calismalari yapar.

BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

BTY.6.6.2.

Ogretmen planli bir calismanin énemini aciklar. Ogrenciler rastgele sayi secme yéntemi ile
olusturulan is birlikli 6grenme gruplarina ayrilir ve her grup ortak bir proje fikri belirler (SDB1.2,
SDB2.2). Bu sUregte 6grenciler, gérev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine getirir.
Ornegin grup icinde aktif rol alarak fikirlerini paylasir, alinan kararlarin uygulanmasinda sorum-
luluk Ustlenir ve verilen gérevleri zamaninda tamamlar (D6.1). Gruplar, proje igin hangi bloklari
kullanacaklarini, karakterlerin nasil hareket edecedgini veya hangi matematiksel islemlerin yapi-
lacagini belirleyerek planlama yapar (0B1). Ogrencinin proje fikrini planlama streci kontrol lis-
tesi kullanilarak degerlendirilebilir. Ogretmen, proje fikrinin blok tabanli bir yazilim tasarimina
nasil donistirilecegini érneklerle aciklar. Ogrenciler hareket, kosul, ddngu, degisken ve fonk-
siyon bloklarini amaca uygun olarak bir araya getirmeyi 6grenir. Kodlama strecinde mantiksal
akisin kurulmasi, hatalarin tespiti ve dizeltme islemleri gibi temel yazilim gelistirme adimlarina
yer verilir. Ayrica 6z degerlendirme formu ile 6grencinin planlama sirecinde katkisinin ne élgu-
de oldugu degerlendirmesi yapilabilir.

Planlama asamasindan sonra dgrenciler yazilimi tasarlama siirecine gecer (E1.1). Ogretmen,
ogrencilerin blok tabanli programlama ortaminda strtkleyerek bilesenleri dizenlemeleriniizler
ve gerektiginde ipuclari verir. Ogretmen, goérev paylasiminda adil davranilmasini saglar. Ornegin
proje tasariminda herkesin surece esit sekilde katiim gostermesini saglar ve her bireyin guglu
yonlerine gére sorumluluklar istlenir (D1.2). Ogrenciler hareket bloklari, kosul bloklari(eger-de-
gilse), donguler, degisken ve fonksiyon gibi temel bilesenleri kullanarak tasarim yapar (0B1).

Ogretmen, bloklarin nasil dogru bir sekilde yerlestirilmesi gerektigiyle ilgili dgrencilere yénlen-
dirme yapar. Gruplar tasarimini gergeklestirdigi projeyi gerekli bilesenleri kullanarak blok ta-
banliortamda olusturur (0OB1). Akran degerlendirme formu kullanilarak grup igcinde 6grencilerin
birbirlerini degerlendirmesisaglanabilir. Tasarim ve proje olusturma asamasi kontrol listesi kul-
lanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilere "Programiniz beklendigi gibi galisiyor mu? Hangi bloklari neden kullandiniz? Blok-
lari farkli bir sekilde kullanarak yaziliminizi gelistirebilir misiniz?" gibi sorular yéneltilir. Ogrenci-
lerin sorular dogrultusunda konu hakkinda tartismalari saglanir (SDB1.2). Ogretmen proje igin
belirledigi degerlendirme kriterlerini 6grencilere tanitir. Gruplar bu kriterler ¢ergevesinde blok
tabanli ortamda gelistirdikleri projeyi degerlendirir (0B2, SDB1.2, SDB1.3). Her grup degerlen-
dirmelerini rapor héline getirerek EBAda bilgi duvarinda paylasir. Diger 6grenciler EBA bilgi du-
varinda bu degerlendirme icin yorum yapar (0B2). Ogrenciler tarafindan hazirlanan degerlen-
dirme raporlari rubrik 6lcedi kullanilarak degerlendirilebilir. Ayrica akran degerlendirme formu
ile grup icindeki agrencilerin katkilari degerlendirilebilir.

BTY6.6.3.

Ogretmen "Glnliik hayatta yapay zeka kullanilan drtinlerden érnekler verir misiniz? Yapay zeka
hangi alanlardainsanlarin yardimcisidir?" vb. sorular sorarak 6grencilerin beyin firtinasi yapma-
sicin gerekli ortam olusturur (OB1). Ogrenciler, merak duygusunu kullanarak yapay zekaya ilis-
kin yeni bilgileri kesfetmeye calisir. Ornedin yapay zekanin glnliik hayattaki kullanim alanlarini
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arastirir ve bu teknolojilerin hayati nasil kolaylastirdigini tartisir (D3.3). Ogrenciler gercek hayat
probleminin ¢éziimine yénelik blok tabanli ortamda yapay zekéa destekli bir konu belirler (0BT,
SDB3.3). Ogrenciler se¢mis oldugu driin konusu icin gereksinimleri (Kullanici giris ekrani, sesli
komut destegi, 6neri glincellemesi vb.) belirler (OB1). Bu slrecte 6gretmen, blok tabanl uygu-
lamalarda yer alan yapay zeké eklentilerini(gérinti tanima, sesli komut analizi, 6neri sistemleri
vb.) tanitarak bu teknolojilerin oyun, hikdye anlatimi ve siniflandirma gibi farkli amaclarla na-
sil entegre edilebilecegini gésterir. Ogrenciler, hangi yapay zeka bileseninin hangi projeye uy-
gun oldugunu sorgulayip analiz eder. Ogrencilerin gereksinimleri belirlemesi kontrol listesi veya
gozlem formu kullanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilere yapay zeka teknolojisinin Gretim tirlerini iceren kisa bir video izletilir (Ornegin gé-
riintl tanima, sesli asistanlar, duygu analizi vb.). Ogrencilere "Yapay zekanin calismasticin hangi
arac gerecler gereklidir?" sorusu yéneltilerek beyin firtinasi etkinligi yapilir. Ogrenciler tahtaya
veya dijital panoya yapay zeka destekli bir Griin igin uygun olabilecek araclari yazarak secer. 0g-
rencilerin arac gerec secimi gozlem formu kullanilarak degerlendirilebilir. Ayrica 6z degerlen-
dirme formu ile 6grencilerin kendilerini degerlendirmeleri saglanabilir.

Blok tabanl ortamda belirleyip gerekli arac secimini yaptigi yapay zeka destekli Grint kodlama
yaparak olusturur. Ogrencilere yapay zeka destekli bir iriinde bulunmasi gereken temel kriter-
ler (dogru galisma, hata kontrol(, kullanici deneyimi, yapay zeka kullanimi vb.) agiklanir. Ogren-
ciler karsilastiklari hatalar karsisinda ¢d6zUm odakli distnerek sorunun kaynagini analiz eder.
Ornegin bir hata tespit ettiklerinde kod yapisini gézden gecirir ve alternatif céziimler gelistirir
(D12.1). Ogrenciler, hata ayiklama yaparak bloklari diizenler ve yapay zeka destekli iiriinlerini be-
lirlenen kriterlere gore degerlendirir (SDB3.3). Ogrenciler projelerini sinifta sunarak diger grup-
larin goztmlerini inceler ve geri bildirim verir (SDB2.1, SDB2.2).

Ogretmen, dgrencilerin gelistirdigi yapay zeka destekli yazilimlarin robotik kartlarla nasil enteg-
re edilebilecegini gosterir. Blok tabanli kodlama ortaminda hazirlanan bir gorantt tanima uy-
gulamasi, herhangi bir robotik kartla baglanti kurularak fiziksel bir ¢ikti verecek sekilde donus-
taralir (6rnegin taninan nesneye gére bir LED 1s1gin yanmasi ya da servo motorun hareket et-
mesi). Ogrenciler, 6gretmenin sundugu érneklerle siireci gézlemler ve ardindan kendi projele-
rini robotik kartla bdttnlestirerek yazilimi fiziksel bir Griine donustdrdr. Bu etkinlik, 6grencilerin
yapay zeka yazihmini donanim bilesenleriyle batinlestirerek problem ¢cozme, Grin gelistirme
ve algoritmik ddstinme becerilerini pekistirir. Projenin sonunda her grup, yazilim-donanim en-
tegrasyonunailiskin streci sunarak karsilastiklari sorunlar ve cozimleri Uzerine de@erlendirme
yapar. Ogretmen, yapay zeka bilesenlerinin nasil gelistirilebilecedi izerine tartismalar baslata-
rak dgrencilerin 6grenmelerini pekistirir. Ogrencilerden blok tabanli ortamda yapay zeka des-
tekliGrtn ortaya koymalari ve bunu sunu haline getirmeleri performans gorevi olarak istenebilir.
Olusturulan projeler proje degerlendirme rubrigi kullanilarak degerlendirilebilir. Ayrica égrenci
sunumlari gdzlem formu kullanilarak degerlendirilebilir.
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BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI OGRETIM PROGRAMI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilerden, yapay zeka kullanan meslekleri arastirip sectikleri bir meslek (ize-
rinden yapay zekanin o alandaki etkilerini bir sunum seklinde hazirlamalariistenir.

Ogrencilerden yapay zeka uygulamalarindan birini segmeleri; uygulamanin nasil
calistigini, faydalarini ve varsa dikkat edilmesi gereken yonlerini bir rapor halinde
sunmalariistenebilir.

Yapay zekaya o0zel olarak gelistirilmis acik veri setleri kullanilarak 6grencilerin ba-
sit bir siniflandirma ya da éneri sistemi (6rnegin hayvan tirG tanima, meyve sinif-
landirma vb.) model denemeleri yapmalari ve yaptiklari model denemelerin so-
nuclarini sunum haline getirmeleri istenebilir.

Acik veri setleri kullanilarak bitki yapraklarinin siniflandiriimasi (saglikl / hastalikl)
(izerine basit bir model denemesi yapilabilir. Ogrenciler model sonuclarini sinifta
sunarak tarimda yapay zekanin katkilarini tartisir.

Ogrencilerden, yapay zeka destekli turist rehberi uygulamalarini arastirmalari (6r-
nedin dil ceviri uygulamalari, yapay zeka tabanl dneri sistemleri, akilli tur planla-
yicilar)ve bunun turizm sektérline etkilerini rapor haline getirmeleriistenebilir.

Ogrencilerden verilen bir metin kiimesi (8grenci yorumlari, kitap elestirileri vb.)
Uzerinden duygu analizi yapan bir model tasarlayip bu modeli bir gorsellestirme
araci(6rnegin grafik veya etiket bulutu)ile sunmalari istenebilir.

Ogrencilere degiskenler, dongiiler ve kosullar gibi temel programlama kavram-
larini agiklamak icin interaktif egitim videolari, gérsel materyaller veya web 2.0
uygulamalari kullanilabilir.

Ogrencilere rehberlik ederek tamamlayabilecekleri basit 6rnek projeler sunula-
bilir. Ornegin bir 1sigin yanip sénmesini saglayan ya da bir karakterin hareket etti-
rilmesiniiceren projeler etkili olabilir. Ayrica adim adim talimatlarin yer aldigi PDF
ya da dijital rehberler 6grencilerin kullanimina sunulabilir.

Alternatif ve daha kullanici dostu blok tabanli araclar énerilebilir. Ayrica kullanim-
da takilan agrencilericin rehber niteliginde video materyaller hazirlanabilir.

Her 6grenciden bir blok ekleyerek kiigiik bir gérev tamamlamasiistenebilir. Orne-
gin bir karakterin ekranda hareket ettirilmesi gibi gorevlerle uygulama kolaylasti-
rilabilir. Ogrencilerin siirece aktif katilim sagladigi ve 6grenme ciktilari kazandig
durumlar 6zel olarak takdir edilebilir. Ayrica zorlanilan konularin aciklandigi ve 6g-
rencilerin soru sorabilecegi bir oturum dizenlenmesi faydali olabilir.

Programa yonelik garis ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza E!.h.,.@,.
okutunuz.
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	bilişim teknolojileri 6

