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MUFREDAT HAKKINDA TEMEL BILGILER

Ders Teknik Egitimi ve Bilisim
Ogretim konusu tiirii/kategorisi Zorunlu
Sinif VII (yedinci)

e Bilisim, bilgisayarlar ve yapay zeka (6 ders)

e Metinle ¢calisma (6 ders)

e Tablo hesaplamalari (10 ders)

e Mantiksal rekbetci gorevleri ¢ozerek bilgi kavramlarini tanima (6 ders)
e GoOrsel ortamda gelismis programlama (8 ders)

e Program olusturma C++ (20 ders)

e Mikrobit ile proje olusturma (10 ders)

e Cevrimici yasam (6 ders)

Miufredattaki konular/alanlar

Ders sayisli Haftada 2 ders / yilda 72 ders
. bilgisayar ve projektor
. internet
Arag/geregler
s/geres . Mikrobit
° Kagit, poster kagidi, defter, kalem, yapistirici

e Altinc siniftaki teknik egitimi ve bilisim 6gretimi, asagidakileri tamamlamis bir kisi
tarafindan 6gretilebilir:

e bilisim, MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e bilisim ve teknik egitim, MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e matematik-bilisim, MRC ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e MRK ve 240 AKTS'ye gore bilisim, VII/1 veya VIA, akredite bir yuksek 6gretim
kurumunda edinilen pedagojik-psikolojik ve metodik hazirlik ile uygulamali egitim;

e teknik egitimi profeséri, MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

Ogretim kadrosunda aranan ozellikler




e teknik egitim 6gretmeni, MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e bilgisayar egitimi, bilgisayar bilimi, bilgisayar miihendisligi, bilgi teknolojilerinin
uygulanmasi, yazilim mihendisligi, internet, aglar ve giivenlik ve bilgi sistemleri,
bilgisayar sistemleri miihendisligi, otomasyon ve robotik, bilgisayar teknolojileri ve
muhendisligi, bilgisayar donanim miihendisligi ve elektronik, telekomiinikasyon ve
bilgi mUhendisligi, Akredite bir yliksekdgretim kurumunda edinilmis pedagojik-
psikolojik ve metodolojik hazirlik ile MRK ve 240 AKTS'ye gore VII/1 veya VIA;

e Kuzey Makedonya Cumhuriyeti'ndeki veya yurtdisindaki akredite tniversitelerde
bilisim, bilgi veya bilgi-iletisim teknolojileri alaninda MRK ve 240 AKTS'ye gore VII /1
veya VIA'da akredite bir yliksek 6gretimde edinilen pedagojik-psikolojik ve metodik
hazirlk ile tamamlanmis calismalar,

e akredite bir yiksekogretim kurumunda edinilmis pedagojik-psikolojik ve metodolojik
hazirlik ile MRK ve 240 AKTS'ye gore makine mihendisi VII/1 veya VIA.

ULUSAL STANDARTLAR ILE BAGLANTISI

Miifredatta belirtilen 6grenme sonuglari, Ulusal Standartlardan Dijital Okuryazarlik ve Teknoloji, Teknoloji ve Girisimcilik alaninin kapsadigi asagidaki
yetkinliklerin kazanilmasini saglar:

Ogrenci sunlari bilir ve/veya yapabilir:

IV-A.1 bilinen ve yeni dijital cihazlarin olanaklarini arastirmak ve karsilastirmak ve belirli bir ihtiya¢ ve duruma en uygun olanlari
bagimsiz olarak degerlendirmek, secmek ve kullanmak ;

IV-A.2 Bir gorevi/problemi ¢cézmek igin, BIT'i etkin bir sekilde kullanmak , ihtiyac duydugu programlari, koruma programlarini
kullanabilmesini ve dijital cihazlarin ve aglarin isleyisindeki rutin sorunlari ¢ézebilmesini gerektirir ;

IV-A. 3 dijital ortamda farkl cihaz ve aglarda icerikleri kisitlamak ve glivenli bir sekilde depolamak ve paylasmak icin farkl yollar
kullanmak;

IV-A.4 bir sorunu analiz etmek, arastirma ve ¢dziimii icin bir fikir ve plan gelistirmek ve BiT'in ne zaman ve ne igin kullanilacagini
planlamak icin baskalariyla isbirligi icinde olmak;

IV-A. 5 hangi bilgilere ihtiya¢ duydugunu belirlemek, dijital verileri, bilgileri ve icerigi bulmak, se¢mek ve indirmek ve bunlarin 6zel ihtiyag
ve kaynagin glvenilirligi ile baglantisini degerlendirmek;

IV-A.6 veri islemek icin farkli araglari segmek ve kullanmak, verileri analiz etmek ve kullanim kurallarina uygun olarak farkl sekillerde
sunmak;




IV-A. 7 iletisim icin uygun BiT araglarini segme ve kullanma, bilgileri giivenli bir sekilde paylasma, ¢evrimici projelerde, sosyal
faaliyetlerde veya kisisel ihtiyaclar icin baskalariyla iletisim kurma ve isbirligi yapma;

IV-A. 8 dijital icerigi, egitim ve sosyal aglari ve dijital bulutlari glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanmak;

IV-A. 10 dijital kimligine, glivenligine ve itibarina 6zen gostermek ve gizlilik politikalarina saygi duymak;

IV-A. 11 belirli bir gérevi yerine getirmek icin agik talimat dizilerini planlamak ve gelistirmek ve bunlari bir programlama algoritmasi olarak
sunmak.

VII-A.1 bilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki uygulamalariyla ve giinlik yasamla iliskilendirmek ;

VII-A. 2 toplumun gelismesi icin inovasyona olan ihtiyaci aciklamak;

VII-A. 3 gelismis teknik ve teknolojik sistemlerin/trlnlerin insanlarin glinliik yasamlarini nasil iyilestirdigini aciklamak;

VII-A. 4 Urin ve/veya hizmetlere yol acan fikirler Giretmek ve faaliyetler tasarlamak;

VII-A. 6 faydali degeri olan bir {irlin yapmak icin bir plan gelistirmek, Griini uygun malzemeler, araglar ve prosedirler kullanarak yapmak
ve islevselligini kontrol etmek;

VII-A. 8 belirli bir Grlin icin logo, slogan, sunum, web sitesi vb. kullanarak reklam kampanyasi tasarlamak ve uygulamak;

VII-A. 9 onceden kabul edilmis kurallara gére ve tim ekip Uyelerinin roliine ve katkisina siirekli saygi duyarak ekip calismasina aktif olarak
katilmak.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IV-B.1 dijital okuryazarlik gtinliik yasam icin gereklidir - 6grenmeyi, yasami ve calismayi kolaylastirir, iletisimin, yaraticiligin ve yeniligin
genislemesine katkida bulunur, eglence icin cesitli firsatlar sunar ;

IV-B.2 BiT'in sorumsuz ve beceriksiz kullaniminin sonuglari vardir ve birey veya toplum icin riskler getirebilir;

IV-B.3 BiT'in potansiyelleri izlenmeli ve kullaniimalidir , ancak ayni zamanda dijital cihazlar araciligiyla elde edilen veri ve bilgilerin
glvenilirligine, gizliligine ve etkisine karsi elestirel bir tutum sergilenir;

IV-B. 4 dijital alanda kimligin, mahremiyetin ve duygusal glivenligin korunmasi, nefret sdylemi ve siber siddet kullanilmamasi ve dijital
topluluklarda iletisim kural ve normlarina saygi gosterilmesi 6nemlidir;

IV-B.5 dijital ortamda bulunan bilgiler etik, belirlenmis kurallara gore ve insanlarin iyiligi icin kullanilmahdir;

IV-B .6 dijital aglarda bulunan drinlerin fikri milkiyet haklarina saygi gosterilmelidir ;

IV-B.7 dijital teknolojilerin 6lglisliz ve uygunsuz (ergonomik olmayan) kullanimi saglik, kisisel ve sosyal yasami olumsuz etkileyebilir ve
dijital atiklarin uygunsuz depolanmasi ¢evreyi olumsuz etkiler ;

VII-B .1 yenilikler ve girisimcilik, toplumun ekonomik kalkinmasi ve bireyin ve toplumun sosyal ve finansal durumunun iyilestirilmesi igin
onemlidir ;

VII-B. 4 olumlu bir is ortami yaratmak ve sirdiirmek icin is ahlaki, kilttrel duyarlilik ve baskalarina karsi tutum énemlidir;

VII-B.5 kaynaklar sinirsiz degildir ve sorumlu bir sekilde kullanilmalari gerekir.

Mifredat ayrica Ulusal Standartlara ait asagida belirtilen yeterliliklerin kazanilmasini saglar:




Dil Okuryazarligi, Kisisel ve Sosyal Gelisim, Matematik

Odgrenci sunlari bilir ve/veya yapabilir:

I-A.3 elestirel ve yapici bir diyaloga 6ncilik etmek, gorislerini tartismaci bir sekilde ifade etmek;

I-A. 12 farkh kaynaklardan ve ortamlardan gelen bilgileri kullanmak ve sunulan bilgilerin kaynagini, baglamini, amacini ve givenilirligini
dikkate alarak elestirel bir sekilde yaklasmak;

IlI- A. 15 | 2B sekilleri birlestirerek donlstiirmek icin: 6teleme, dondiirme, eksen simetrisi ve benzerlik gibi yontemleri kullanmak;

IlI- A. 2 6 | sorunu ¢ozmek ve ¢6ziim prosediiriinii gelistirmek icin farkh yaklasimlarin etkinligini degerlendirmek;

V-A .6 ogrenme ve kisisel gelisim icin hedefler belirlemek ve bunlari gergeklestirme yolunda ortaya cikan zorluklarin Gstesinden gelmek igin
calismak;

V-A.8 belirlenen hedeflere verimli ve etkin bir sekilde ulasmasini ve kendi ihtiyaclarini karsilamasini saglayacak sekilde kendi zamanini
diuzenlemek;

V- A .13 | baskalariyla iletisim kurmak ve duruma uygun sekilde kendini ifade etmek;

V- A .14 | aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit vermek, baskalarina empati ve anlayis gostermek ve kendi endiselerini ve
ihtiyaclarini yapici bir sekilde ifade etmek;

V- A .15 | ortak hedeflere ulasmak icin baskalariyla isbirligi yapmak, kendi goris ve ihtiyaglarini baskalariyla paylasmak ve baskalarinin goris
ve ihtiyaclarini dikkate almak;

V- A .16 | baskalariyla iliskilerdeki sorunlari tanimak ve ilgili tim taraflarin haklarina, ihtiyaclarina ve ¢ikarlarina saygi duyarak ¢atisma
¢O6zimiinde yapic bir sekilde yaklagsmak;

V- A .17 | kendisi icin geri bildirim ve destek aramak, ayni zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve destek vermek;

V- A .18 | arastirmak, sorunlari ortaya ¢ikarmak icin ilgili sorulari sormak, bilgi ve dnerileri analiz etmek ve degerlendirmek ve varsayimlari
kontrol etmek;

V-A.19 | sonuclar cikarmak ve rasyonel kararlar almak icin 6nerilerde bulunmak, farkli olasiliklari degerlendirmek ve sonuclari tahmin etmek ;

V- A .20 | Bilgi ve verileri ilgili kriterlere gére elestirel bir sekilde analiz edin.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IlI-B.2 | matematik bilgisi glinliik hayatin birgok alaninda uygulama bulur;

V-B.3 kisinin kendi basarilari ve refahi bliyiik dlgliide harcadigi cabaya ve elde ettigi sonuglara baghdir;

V-B.6 hayattaki basari biyik 6l¢lide kendisi icin belirledigi hedeflere bagldir ve belirlenen hedeflere ulasmadaki verimlilik ve etkililik
blyiik ol¢lide faaliyetlerini planlama ve zamanini diizenleme bigimine baglidir;

V-B.7 inisiyatif, sebat, azim ve sorumluluk gérevleri yerine getirmek, hedeflere ulasmak ve glinlik durumlarda zorluklarin {istesinden
gelmek icin 6nemlidir;

V-B.8 baskalariyla etkilesim iki yonlidir - baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalarini isteme hakkina sahip oldugu gibi, kendi
ilgi ve ihtiyaclarini karsilamalari icin baskalarina yer verme sorumlulugu da vardir;

V-B.9 geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek, bireysel ve toplumsal diizeyde kisisel ilerlemeye yol acar;




OGRENME GIKTILARI

Modiil: Bilisim
Konu: BiLiSiM, BiLGISAYARLAR VE YAPAY ZEKA
Toplam ders sayisi: 6 ders

Ogrenme sonuglar::

Ogrenci sunlari yapabilecektir:
e Dbilgisayarlarin gelisim tarihini aciklar;
e farkli cihazlar arasindaki farklari agiklar: masausti bilgisayar, dizlsti bilgisayar, tablet, akilli telefon;
e virls ve anti-virls programi terimlerini aciklar;
e  Etik bilgisayar kullanimina iliskin temel kurallari bilir ve bunlara saygi duyar;
e Yapay zeka terimini tartisir ve nerede ve nasil uygulandigini agiklar.

icerikler (ve kavramlar): Degerlendirme standartlari:
e Bilgisayarlarin gelisim tarihi e Gelisimlerinin farkl dénemlerine gore bilgisayarlarin temel 6zelliklerini listeler.
o Farkl BT cihazlari ve 6zellikleri (masadistd, e Farkli donanim ve yazilim bilgilerini kullanarak gesitli BT cihazlarini agiklar.
dizlstd, tablet, akilli telefon) e Farkli BT cihazlari arasinda dzelliklerine gére karsilastirma yapar.
o  Kotii amagli bilgisayar programlari (Zararli e Zararli bilgisayar programlari kavramini ve bilgisayara ulasma yollarini agiklar.
bilgisayar programlari, anti-virs programi) e Cesitli kotii amach programlarin temel dzelliklerini listeler.

e Antivirlis programinin roliini agiklar.

e Bilgisayar kullanimina iligkin etik kurallar e Bilgisayar kullanimina iliskin etik kurallari aciklar ve uygular;
(Bilgisayarin ve lisansli yazilimin giivenli ve etik e Lisansli yazihm terimini ve farkli lisans tirlerini (licretsiz yazihm, paylasimh
kullanimi) yazilim, acik kaynak) agiklar.

e Bilgisayarin givenli bir sekilde galistirilmasina ve olasi suiistimallerin
onlenmesine yonelik talimatlari listeler.




o Yapay zeka e Yapay zeka kavramini agiklar.

(yapay zeka) e Yapay zekanin gesitli uygulamalarini agiklar.

e Yapay zekanin giinlik yasamdaki olumlu ve olumsuz etkilerine 6rnekler verir.

Etkinlik 6rnekleri:

Ogrenciler bilgisayarin tarihsel gelisimi ile ilgili bir sunum/video izlerler. Ciftler veya kiiciik gruplar halinde, bilgisayar teknolojisinin hizl
gelisimini gorebilecekleri bir zaman gizelgesinde en 6nemli kesifleri not ederler (6rnegin, Padlet'teki Zaman Cizelgesi)..

Ogrenciler, bir masaiisti bilgisayar veya diziisti bilgisayarin bilesenleri olarak donanim ve yazilimla ilgili sorulari yanitlarlar (6nceki yilin
tekrari). Daha sonra 6gretmen diger BT cihazlarini (akilli telefon ve tablet) ve bunlarin temel 6zelliklerini sunar ve 6grenciler bunlari her bir BT
cihazinin ortak veya farkh o6zellikleri olarak siniflandirir. Verileri paylasilan bir belgeye (6rnegin, E-Tablolar'daki bir tabloya, Venn semasina
veya JamBoard, Canva vb.'deki bir T tablosuna) girerler.

Bir sunum araciligiyla 6grenciler farkh zararli program tirlerini ve bunlarin ¢alisma sekillerini 6grenirler. Animasyon/video araciligiyla zararli
programlari yaymanin olasi yollarina ve ayni zamanda bunlara karsi korunmanin olasi yollarina asina olurlar. Ogrenciler yakin gecmisteki en
GnlG (en zararh) virGsleri arastirir ve bulduklari bilgileri sanal bir beyaz tahtaya (6rnegin Padlet) yiklerler.

Ogretmenin 6nerdigi, 6grencilerin ofisteki giinliik calismalarindan Bilisim'e gére durumlari anlatan senaryolar/érnekler araciligiyla 6grenciler
bilgisayarlarin etik kullanimini &grenirler. Ogrencilerin ¢ikardigi sonuglardan etik kullanim kurallarini ve bilgisayarlarin giivenli kullanimina
yonelik talimatlari derlerler. Kurallardan bir poster yapilir ve sinifta gértintr bir yere asilir.

Ogrencilere yapay zeka kavrami, nasil yaratildigi, nerelerde kullanildigi, insanin isini ne kadar kolaylastirdigi, ayni zamanda kontrolsiiz
gelistirilmesi ve kullanilmasi sirasinda karsilasacagimiz tehlikeler bir sunum veya video araciligiyla 6grencilere anlatilmaktadir. Beyin firtinasi
yoluyla 6grenciler kendi yapay zeka érneklerini ve bunun gilinlik yasamdaki uygulamalarini listelerler.

Modiil: Bilisim
Konu: METINLE CALISMA
Toplam ders sayisi: 6 ders

Ogrenme sonuglar:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

e cok paragrafli bir metin belgesi olusturur ve diizenler;
e metne grafik nesneleri ekler;

sayfa parametrelerini ayarlar;

e yazdirmak igin bir belge hazirlar.

ierikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

e Paragraf ¢calismasi e Bagimsiz olarak ¢ok paragrafl bir metin belgesi olusturur.




(paragraf/pasaj, aralik, paragraftan 6nceki ve sonraki
bosluk, renk ve paragraf kenarligi)

Paragraflardan onceki ve/veya sonraki bosluklari, girintileri ve boslugu
ayarlar.
Renkli ve cerceveli paragraflari dizenler..

o Grafik nesnelerle galisma
(grafik nesneler, metin kutusu, sanatsal metin)

Bir belgeye grafik nesneleri ekler ve bunlari diizenler (renk, boyut, cerceve).
Grafik nesneleri ile birlikte bir metin belgesi olusturur ve diizenler.

e Sayfa parametrelerini ayarlama
(sUtunlardaki metin, kenar bosluklari, sayfa yon,
sayfa boyutu (bicim), cerceveler)

Bir metin parcasini secer ve onu siitunlar halinde diizenler.
Kenar bosluklarinin boyutunu belirler.
Farkh bir sayfa yoni secer.

e Farkli sayfa formatlarini (boyut) tanir ve seger.
e Sayfaya farkl stilde, boyutta ve renkte bir cergeve yerlestirir.

e Bir belgenin hazirlanmasi ve yazdirilmasi e Belgeyi yazdirmaya hazirlar (yazdirmadan dnce belgeyi inceler, sayfa
(yazdirma, baski 6nizleme, yazdirma ayarlari) parametrelerini dizeltir, yazdirilan sayfalarin sirasini (baslangictan sona)
secer, yaziclyl, kopya sayisini seger).

Etkinlik 6rnekleri:

Ogrenciler, metin yazma ve diizenleme kurallarina (tekrarlama) uyarak, birkag paragraftan olusan bir metin belgesi olustururlar. Ogretmen
metindeki paragraflari diizenlemenin yollarini gosterir ve ardindan 6grencilere verilen kriterlere gore paragraflardan 6nce ve/veya sonra
bosluklar, bazi paragraflarin araligi, rengi ve cergevesi yerlestirilir.

Ogrenciler 6nceden olusturulmus bir metin belgesine grafik nesnelerin, sekillerin, metin kutusunun ve sanatsal metnin eklenmesiyle ilgili bir
sunumu izlerler. Pratik ¢calismalarla grafik nesnelerini ice aktarma, bunlari metinde farkli konumlara yerlestirme, boyutlarini, déndslerini, arka
plan rengini ve paragraf ¢ercevelerini degistirme konusunda pratik yaparlar.

Bir alistirma 6rnegi: Ogrenciler, icine cesitli dillerde dogum giinii tebrikleri yazdiklar resimli bir belge olustururlar. Metinleri ¢cevirmek igin
cevrimici bir ara¢ kullanirlar; farkh pasajlardaki metinleri farkli arka plan rengi ve gergeveyle kopyalarlar; grafik nesneleri ekleyin, bunlari
metne gore hizalayin, boyutlarini ve metindeki yerlesimlerini degistirin. Bir metin alanina veya sanatsal bir metin olarak farkh dillerde "Dogum
GUnUn Kutlu Olsun!" Kelimelerini yazin. Bir kontrol listesi kullanarak 6grenciler gergeklestirilen etkinlikleri karsilikl olarak degerlendirirler.

Ogrenciler birden ¢ok siitun halinde metin yazma ve sayfa parametrelerini (boyut, kenar bosluklari, sayfa yénii ve cerceve segimi) ayarlama
konulu bir sunumu izlerler. Daha 6nce olusturulan bir belgede 6grenciler sayfanin yoniinii degistirir, paragraflardan birini iki situn halinde
goriintiiler ve kenar bosluklarini ve sayfa boyutunu dgretmen tarafindan énceden verilen kriterlere gore ayarlar. Ogrenciler dokiimanlarini
baskiya hazirlarlar.

Bir alistirma 6rnegi: Ogrenciler, tzerine iki siituna sarki sdzleri iceren iki siir yazacaklari, kagida dekoratif bir cerceve yerlestirecekleri, grafik
nesneleri ekleyecekleri ve kenar bosluklarini istedikleri gibi ayarlayacaklari bir metin belgesi olustururlar; belge yazdirmaya hazir olacaktir.

Ogrenciler bir metin belgesi olusturur (6rnegin: bir dergiden bir sayfa, favori bir kitabin kapagi, atik ayristirma posteri, memleketleri icin bir
kartpostal, en iyi egzersiz icin bir diploma, bir Girlin ambalaj tasarimi, ...), belgeyi yazdirir ve okul salonundaki bir ilan panosuna asarlar. Yazicida




yazdirmaya alternatif olarak pdf belgesine yazdirma da kullanilabilir.

Modiil: Bilisim
Konu: TABLO HESAPLAMALARI
Toplam ders sayisi: 10 ders

Ogrenme sonuglar::
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
e bir elektronik tablo programinda bir tablo olusturmak ve diizenlemek;

e tabloda hesaplama icin formiiller ve islevler uygular;

e ihtiyaclara gore farkh turde grafikleri secer ve olusturur;

e verilen kriterlere gore tablodaki verileri diizenler (siralar) ve filtreler.

igerikler (ve kavramlar)

Degerlendirme standartlari

e Tablo olusturma ve diizenleme (bicimlendirme)
(tablo, satirlar, stitunlar, hicreler)

Onceden tanimlanmis kriterlere gére bir tabloyu bagimsiz olarak olusturur ve
bicimlendirir (situnlarin ve satirlarin boyutlarini degistirir, yazi tipi ve yazi tipi
gorinimiini degistirir, hiicrelerdeki verileri hizalar; metni belirli bir aciyla
gorintdler, hiicreleri birlestirir ve ayirir; hiicrelere, stitunlara ve situnlara
cerceveler ve cizgiler ekler, hiicreye renk katar, otomatik hiicre doldurmayi
kullanir);

e Birden fazla ¢aligma sayfasiyla ¢calisma e Calisma sayfalariyla islemler gergeklestirin (ekleme, silme, yeniden

(calisma sayfasi, ekleme, silme, yeniden adlandirma, adlandirma, tasima, kopyalama)

tasima ve galisma sayfasini kopyalama)

e Bir 6grenme haritasi olusturma e Bir gorintiyi tablo tabani olarak kullanarak bir 6grenme haritasi olusturur;

o Elektronik tablo programindaki formiiller ve e Bir elektronik tablo programinda hesaplamalar gerceklestirmek igin formdlleri
islevler (formiil, islev) ve islevleri uygular;

o Grafikler olusturma (grafik, grafik tirleri) o Gereksinimlere gore farkli tirlerden uygun bir grafigi bagimsiz olarak secer ve

olusturur.

e Tablodaki verileri siralama ve filtreleme (veri e Tablodaki verileri farkli siraya gore siralar;

siralama, veri filtreleme) e Tablodaki verileri verilen kriterlere gore filtreler;

Tabloda veri 6zeti olusturur.

Etkinlik ornekleri:

Ogrenciler, 6gretmen tarafindan énceden belirlenen kriterlere gére bagimsiz olarak bir tablo olustururlar. Cesitli calisma sayfalarini aktarmak
ve kopyalamak icin 6énceden olusturulan tabloyu kullanirlar ve daha sonra bunlari 6gretmen tarafindan belirlenen gereksinimlere goére




ayarlarlar. Pratik bir aktiviteye 6rnek olarak takvim yapmak verilebilir.

e Ogrenciler internette belirli bir konuyla ilgili bir gorsel ararlar (6rnegin: kalp yapmak, bilgisayar yapmak, Avrupa'daki ilkeler, giines
sistemindeki gezegenler vb.). Gorsel tabloya arka plan olarak yerlestirilir ve ardindan hiicrelere yorumlar yerlestirerek yapi taslarini agiklayin.

e Ogrenciler su verileri (siitunlara gére) iceren bir tablo olustururlar: ad ve soyad, yas, boy, kilo, ideal kilo, sapma. ilk dért siitunun verilerini
ogretmenden aliyorlar, son iki siitunda ise formiiller aracihgiyla kisinin sahip olmasi gereken ideal kiloyu ve kilosu ile ideal kilosu arasindaki
fark olarak sapmayi hesapliyorlar. Ornegin: erkekler icin ideal agirlik, boy 100 azaltilacak ve kizlar icin boy 110 azaltilacak sekilde hesaplanir.
Tabloda ideal agirliktan maksimum ve minimum sapma tahsis edilmelidir (uygun islevler aracihgiyla). TUm situnlarin toplam puanlarini
hesaplamak ve kizlarin erkeklere gére sapma sonuglarini karsilastirmak.

e Daha once olusturulan tabloyu kullanarak 6grenciler farkh tirde grafikler olustururlar. Grafikleri renk, baslk, veri, efsane ile dizenlerler.
Ogrencilerin tablodaki verilerde degisiklik yapmalari, degisikliklerin hem yapilan hesaplamalari hem de olusturulan grafikleri etkileyecegini
anlamalari arzu edilir.

e Ogrenciler, calistiklari konularla ilgili 6grencileri ve notlarini iceren bir tablo olustururlar. Tablo daha 6nce belirlenen kriterlere gére
olusturulur ve dizenlenir (konularin yazildigi sGtunlar ayni genislikte olmali, konu adlari dikey olarak yazilmali, tablo baslik icin bir satira sahip
olmali, sayfa esit olmalidir, yatay olarak yerlestirildiginde tablonun genisligi sayfa genisliginden blyik olmamalidir). Tablo, her 6grenci ve her
ders icin ayri ayri notlarin toplamini ve ortalamasini hesaplar.

e Ogrenciler 6nceden olusturulan tabloyu kullanarak verileri verilen kriterlere gére siralar ve filtrelerler.

e Ogrenciler bir cetvel veya metronom kullanarak nesneleri (nesneleri) yakin cevrelerinden (yiikseklik ve/veya genislik) &lcerler. Verileri
milimetre cinsinden bir tabloya giriyorlar. Bir formil kullanarak sonugclari santimetreye, desimetreye, metreye dénustirirler.

e Ogrenciler evden okula gitmek icin gecen dakikalarin sayisi konusunda sinif arkadaslarina (en az 7) anket yaparlar. Verileri bir tabloya girerler,
secerler ve elde edilen sonuglari en iyi gosterecek bir grafik yardimiyla sunarlar.

e Alistirma 6rnekleri: para birimi hesaplayici (6rnek: dinar avro cinsinden veya tersi); kayip hazine haritasi, oyun — "kizma birader"; yolculuk igin
bir yiyecek sepeti olusturun ve sepetin degerini hesaplayin.

e Ogrenciler formiilleri kullanarak 3 adet 750 ml elma suyu, 4 adet 1000 ml seftali suyu, 5 adet 250 ml armut suyu, 3 adet 1200 ml'lik karisik
meyve..... ile ka¢ adet 100 ml'lik bardagin doldurulabilecegini veya kag kutunun doldurulabilecegini hesaplamalidir.

Modiil: Bilisim
Konu: MANTIKSAL REKBETCi GOREVLERI COZEREK BiLGi KAVRAMLARINI TANIMA
Toplam ders sayisi: 6 ders

Ogrenme sonuglar:
Ogrenci sunlar yapabilecektir:
e metin gorevlerini yorumlar;
o farkli seviyelerdeki mantiksal gérevleri bagimsiz olarak ¢ozer ve bunlari ¢ozmenin yolunu aciklar;




e mantiksal gorev 6rnekleri araciligiyla bilgi kavramlarini agiklar.

ierikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari
o Mantiksal gorevlere yonelik ¢6ziimleri ¢6zme ve e Uygun seviyedeki cesitli mantiksal gorevleri yorumlar ve bunlari ¢dzmenin
analiz etme yolunu agiklar.
* Mantiksal gorevin bilgi kavramlariyla e Uygun seviyedeki mantiksal gérevleri bagimsiz olarak ¢ozer.

baglantisinin analizi

(mantik problemi, soyutlama, algoritmik
dislinme, algoritma, programlama, veri yapilari,
mantik, tahsis, bilgisayar sirecleri, iletisim, ag
olusturma, optimizasyon, ikili sayilar, kodlama,
kriptografi, raster grafikler, paralellestirme,
oruntl tanima)

e Bilgi kavramlarini 6rnek problemlerin analizi yoluyla aciklar.

Etkinlik ornekleri:

e Farkli seviyelerden bir veya daha fazla gorevin (6rnegin uygun seviye icin Dabar yarismasindaki gorevler) sunumu yoluyla 6grenciler bu tir
gorevleri nasil ¢ozeceklerini 6grenirler. Daha sonra 6grenciler segilen gorevleri ¢ozerler (bir alt seviyeden baslayarak) ve 6gretmenin
yardimiyla bunlari ¢6zme proseddirlerini tartisirlar. Mantiksal gérevleri ¢ozme prosedirleri, ilgili bilgi kavramlariyla (programlama, veriler, veri
yapilari, optimizasyon, ikili sayilar, kodlama, paralellestirme ve digerleri) baglantilidir.

e Ogrenciler daha st diizey bir gdrevi ¢czmek icin bir sunumu takip ederler ve bilisimdeki ilke, fikir ve kavramlarla ve farkli uygulamalarla olan
baglantisi hakkinda (her gorev icin ayri ayri) bir tartisma gelisir. Verileri siralamak i¢in IF-THEN-ELSE kavramini, sirali yaplyi, yani talimatlarin
kesin olarak tanimlanmis bir sirayla yurutilmesini, FIFO (ilk giren ilk c¢ikar) ve LIFO (son giren ilk cikar) kavramlarini tartisir. Talimatlar, bir
belgedeki veya bir web sayfasindaki renklerin, gorintiilerin ve metnin sirasi, sayilarin bilgisayarda gosterilme sekli, bilgisayardaki gérevlerin ve
sureclerin en uygun sekilde dagitilmasi, arama sekli, Bir programin yiritilmesi ve bir programdaki yiritmenin kontrol edilmesi.

Modiil: Bilisim
Konu: GORSEL ORTAMDA GELiISMiS PROGRAMLAMA
Toplam ders sayisi: 8 ders

Ogrenme sonuglar:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
o ileri programlama kavramlarini gérsel bir dilde kullanir;
e program kodundaki koordinatlari kullanarak bagimsiz olarak programlar olusturur;
etkilesim icin birden fazla etkinligi kullanan programlar olusturmak;
program kodunda dizelerin birlesimini dogru sekilde kullanir;
e Ogrenilen ifadeleri kullanarak bagimsiz olarak oyunlar olusturur.




icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

Grafik (gorsel) programlama e Program kodundaki koordinatlari kullanarak bagimsiz bir program olusturur.
(gorsel programlama dili, grafik ekran, koordinatlar)

Etkinlikler iceren etkilesimli programlar e Birden fazla etkinlik iceren bir program olusturur.
(etkilesimli programlar, etkinlikler, nesneler)

Daha karmasik sorun durumlarina sahip e Program kodunda dizelerin birlesimini dogru sekilde kullanir;

programlarin gelistiriimesi e Ogrenilen ifadeleri birlestirerek Scratch programlama dilinde bagimsiz olarak

oyunlar olusturur.

Etkinlik 6rnekleri:

Ogrenciler Scratch gorsel programlama dilindeki 6rnek bir programin sunumunu ve agiklamasini koordinatlari (x,y) ve bunlarin analizini
kullanarak takip ederler. Koordinatlari kullanarak program olusturma.

Ogrenciler programlama dilleri ve programlarinin bir parcasi olarak olaylari agiklamak icin giinliik durumlara iliskin tartismalara énciiliik
ederler.

Ogrencilere terim sirasi, anlami ve program yazarken uygulanmasi anlatilir.

Ogrenciler kendi interaktif hikayelerini, animasyonlarini ve oyunlarini kodlamak icin Scratch programlama dilini kullanmaya iliskin bir
sunumu izlerler. Oyun komutlarinin nasil birlestirilecegi konusunda 6grenciler birbirlerine soru-cevap sorar, fikir alisverisinde bulunur veya
kendi deneyim ve bilgilerini paylasirlar.

Ogrenciler birden fazla olayi iceren karmasik bir oyun olustururlar. Bunu yaparken 6grencilerin Scratch'te olusturduklari oyunlari
birbirleriyle oynamalari tesvik edilmektedir.

Modiil: Bilisim
Konu: PROGRAM OLUSTURMA
Toplam ders sayisi: 20 ders

Ogrenme sonuglar:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

bir programlama dilinin (PJ) temel 6gelerini agiklar;

ekran gorintileme teknigini agiklar ve kullanir;

yalnizca ekran goriintisi ve deger atamasi icin ifadeler icerecek sirali yapiya sahip basit programlari bagimsiz olarak olusturur;
aritmetik ifadeleri, PJ'deki degerleri (sabitler ve degiskenler) agiklar;

bir degiskene deger atamak icin teknikler kullanir;

degisken tlrind analiz edin, karsilastirin ve agiklayin;
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karsilastirmali ifadeler kavramini agiklar;

verilen gereksinimlere gore basit mantiksal ifadeleri bagimsiz olarak olusturur;
iki olasiliktan olusan bir secimin yapisini analiz etmek ve agiklamak;

bagimsiz olarak iki olasiliktan olusan secim yapisina sahip programlar olusturur;

igerikler (ve kavramlar)

Degerlendirme standartlar

e Programlama dilinin yapi elemanlari
(dil alfabesi, yapi taslari (operatérler, yorumlar,
tanimlayicilar, ifadeler, ayrilmis kelimeler))

PJ'nin yapi elemanlarini agiklar;
Bir programin yapisini, seyrini ve sirasini agiklar;
PJ'nin temel sdzdizimsel kurallarini bilir.

e ifade. Bir ekran ifadesi
(ifade, ekran beyani)

Bildiri terimini kendi cimleleriyle aciklar;
Ekran goriintlileme teknigini agiklar;
display ifadesinin tim 6gelerini dogru sekilde kullanir.

o Sirali yiriitme teknigi
(sirali ylirtitme, ifadelerin sirasi)

ifade dizilerinin sirali olarak yiiriitiilmesi teknigini aciklar (ifade
katmanlamasi);
Sirali yapiya sahip basit programlar yazar.

e Sabitler, degiskenler, degisken tiirleri, bir
degiskene deger atama

(degiskenler, sabitler, degisken tirleri, atama teknigi)

Sabitlerin ve degiskenlerin ne oldugunu agiklar ve karsilastirir;

Degiskenleri olusturmak ve bunlari programda bildirmek i¢in kurallari kullanir;
Bir degiskene deger atama teknigini aciklar;

Kendisine atanan verilere dayanarak degiskenin tlrlni analiz eder ve belirler.

e Degiskenleri goriintiilemek
(degisken degerini goster)

Bir degiskenin degerini gériintilemek icin display ifadesini kullanir.

e Aritmetik islemler ve ifadeler
(aritmetik islemler, aritmetik ifadeler)

Aritmetik ifadeleri yazmak igin aritmetik operatorleri ve kurallari kullanir;
Bir aritmetik ifadenin hesaplanmasina iliskin proseddri agiklar.

e Programlarin gelistirilmesi

Degisken bildirimi, deger atamasi, aritmetik ifadeler ve ekran goriintisiini
iceren basit programlari bagimsiz olarak olusturur.

e Programa veri girme teknigi
(veri girisi)

Programa veri girme teknigini aciklar;
Kullanicinin girmesi beklenen verilere (ekran goriintiileme teknigi ile) iliskin
aciklamalarin ayarlanmasi gerektigini aciklar.

e  Programlarin gelistiriimesi

Ogrenilen tekniklerle bagimsiz olarak basit programlar olusturur.

e  Karsilastirmali ve mantiksal ifadeler

(karsilastirma islemleri, karsilastirma ifadesi/kosulu,

mantiksal islemler, mantiksal ifade)

Karsilastirmali ifade kavramini aciklar;

Karsilastirma isleclerini kullanarak basit karsilastirma ifadeleri (kosullar)
olusturur;

Karsilastirmali ifadelerin (kosullarin) birlesimi, ayrilmasi ve olumsuzlanmasi
yoluyla mantiksal ifadeler (karmasik kosullar)* olusturur.




o ki olasilik se¢imin yapisi e iki secenekli yapinin sézdizimini ve anlambilimini agiklar.

e ifade blogu e ifade blogu (ifade) kavramini agiklar.

o ifade yerlestirme teknigi e Programlari ¢alistirirken ifadeleri ig ice yerlestirme teknigini ve bunun sonuglarini
aciklar.

e Programlarin gelistirilmesi e ki secenekli yapiya sahip bagimsiz olarak basit programlar olusturur.

e Programlarin gelistiriimesi e Ogrenilen tekniklerle bagimsiz olarak programlar olusturur.

Etkinlik ornekleri:

Kisa bir 6rnek program araciligiyla 6grenciler, programlama dili tarafindan kullanilan alfabenin ve programin yapi elemanlarinin gésterimini ve
actklamasini takip ederler. Daha sonra cesitli bitmis 6rnek programlarda 6grenciler yapi elemanlarini ve programdaki yerlerini belirler,
bunlarin ne icin kullanildigini ve yazim kurallarinin neler oldugunu aciklar. Edinilen bilgiyi kontrol etmek icin Google Forms, Kahoot, Quizlet
vb.'deki kisa bir sinav kullanilir.

Ogrenciler ekranda goriintiilenecek ifadeleri iceren basit bir programi calistirirlar. Programin sagladigi ciktilara iliskin tartisma yoluyla
ogrenciler bir ifadenin ne oldugunu ve ekranda bu ifadenin ne igin kullanildigini anlarlar. Pratik bir alistirma olarak, 6gretmen ekranda elde
edilecek bir ¢ikti onerir ve 6grenciler ekran ifadeleri olusturur ve uygulama sirecindeki olasi hatalari bulurlar. Alistirmanin sonunda bu
ifadelerin yiritme sirecinde goz ardi edildigini ve ekranda gorintilenmedigini gormek icin 6grenciler tarafindan bir veya daha fazla program
satiri yorum olarak yerlestirilir.

Ornek bir program araciligiyla 6grenciler ifade dizisinin ne oldugunu ve sirall yiriitme tekniginin ne anlama geldigini algilarlar. Daha sonra
ornek bir programdaki s6zdizimsel ve mantiksal hatalari tespit etmeyi iceren pratik bir alistirma alirlar. Hata ayiklama isleminin uygulanmasi,
hatalarin nerede oldugu ve nasil giderilecegi, ifadelerin sirasinin ayni kalmasi gerekip gerekmedigi ve 6nceden tanimlanmis bir grafik ¢ikti elde
etmek igin programa nelerin eklenmesi gerektigi Gzerine bir tartisma gelistirilir.

Ogrenciler, 6rnek bir programin sunumuyla degiskenlerin ve sabitlerin ne oldugunu, bunlarin olusturulma kurallarinin neler oldugunu, bir
degerin nasil atandigini anlar ve farkh veri tiirlerine dayanarak farkl degisken tiirlerini ayirt eder. Ogrenciler programi calistirarak, bir
degiskene yeni bir deger atandiginda bunun daha 6nce atanan degerin (zerine kaydedildigini gorirler. Farkli tirde bir¢ok degiskenin
bildirildigi ve ayni degiskenin program siresince degerini degistirdigi hazir bir 6rnekte 6grencilere, degiskene atanacak son degeri bulma
gorevi verilir. ifade dizilerinden olusan bir test araciligiyla edinilen bilgiyi (6rnegin Google Forms, Kahoot, Quizlet vb. ile) kontrol ederler.

Ogrenciler cesitli tiirlerdeki degiskenleri bildirdikleri, onlara bir baslangic degeri atadiklari ve ardindan degiskenlerin degerlerini ekranda
gorintiledikleri programlar olustururlar. Ogretmen programin ciktisini degistirir, 6grenciler ise programda degisiklik yapar veya kendi
¢O6zimlerini sunarlar. Bunu yaparken, ekran gériintiileme ifadesinde metin gosterimini ve deger gosterimini birlestirirler.

Ogrenciler aritmetik islemler, bunlarin uygulanma &ncelikleri hakkinda bir tartisma yiritir ve dnceki matematik bilgilerini kullanarak
aritmetik ifadeleri ¢ézer (degerlerini hesaplar). Ogrenciler programlama dilindeki aritmetik operatérleri kullanarak programlama ortaminda
aritmetik ifadeler yazarlar ve elde edilen sonuglari tartisirlar.

Ornek bir program araciligiyla 6grenciler, kullanici tarafindan veri girme ve onu belirli bir degiskene atama teknigini anlarlar. Bunu yaparken




farkh satirlara veri girme veya bir satira daha fazla veri girme alistirmasi yaparlar. Programi calistirirken, klavye giris deyimini kullanmadan
once display komutuyla bir agiklama ayarlamanin gerekliligini gériyorlar. Gésterim komutu, metin goésterimini ve degisken deger gdsterimini
birlestirir.

Ogrenciler sirali yapiya sahip programlar olusturarak edindikleri bilgileri pratik olarak uygularlar: geometrik sekillerin cevre ve alanini

hesaplamak, rasyonel ifadelerin degerini, sayilarin aritmetik ortalamasini hesaplamak, diizglin dogrusal hareket sirasinda hiz, mesafe veya
zamani hesaplamak, vb.

Ogrenciler karsilastirmali ifadeler (kosullar) ve karsilastirmali ifadelerin baglag, ayirma ve olumsuzlamasi ile elde edilen mantiksal ifadeler
(karmasik kosullar) hakkinda tartisma yapar ve verilen ifadelerin dogru/yanlis, kosul karsilandi / karsilanmadi ile degerini belirler. Bir alistirma
olarak, 6grencilerin karmasik ifadeler olusturmalari ve bunlarin dogrulugunu belirlemeleri gereken metin ifadeleri alirlar.

Ogrenciler hazir programlar araciligiyla iki secenekli yapinin nasil kullanildigini izlerler ve ifadelerdeki kosullar, karsilastirmalar veya mantiksal
operatorler degistirilirse olasi ¢cdziimler hakkinda tartisma baslatirlar. Ogrenciler, kosullari karsilamak veya karsilamamak icin talimatlari
kullanarak, iki secenekli yapiyr kullanarak basit programlar {izerinde pratik olarak calisirlar. Ornegin: belirli bir sayinin ¢ift mi tek mi oldugunu,
belirli bir sayinin belirli bir onluga ait olup olmadigini yasa gore belirlemek, belirli bir kisinin resit mi yoksa yetiskin mi oldugunu belirlemek,
hangi tlr aginin verildigini belirlemek (dar, diz) , genis, diiz, dolu) vb.

Modiil: Teknik egitimi
Konu: MIKROBIT IiLE PROJE OLUSTURMA
Toplam ders sayisi: 10 ders

Ogrenme sonuglar:

Ogrenci sunlar yapabilecektir:
e  Microbit kodlama programini kullanir.
e Microbit ile bir proje olusturur.

ierikler (ve kavramlar)

Degerlendirme standartlari

o Mikrobit cihaziyla program olusturma

e  Microbit cihazinin temel bilesenlerini ve 6zelliklerini agiklar — tekrarlama
e Calisma ortaminda mikrobit kodlamaya yonelik programlari bagimsiz olarak
olusturur.

o Microbit kullanarak model olusturma

(Yilbasi agaci, okul odasi/okul bahgesi/spor salonu
modeli, akilli ¢dp kutusu, akilli ev, glivenli park
modeli, bisiklet kaski, otomatik garaj kapisi, yel
degirmeni, ¢alar saat, akilli posta kutusu ve daha
fazlasi)

e Gindelik sorunlarin ¢éziimiinde microbit cihazinin yeteneklerini kullanir.

e Verilen bir problemin ¢6ziim icin kendi yaratici ¢oziimlerini sunar (bir
program ve uygun bir model/lrin yaratir).

e Programi olustururken farkli programlama yapilarini birlestirir.

e Programin ve bitmis modelin islevselligini test eder.

e Nihai Urinl sunar.




Etkinlik 6rnekleri:

Ogrenciler basit programlar yaparak daha 6nce edindikleri bilgileri tekrarlarlar (6rnegin: géz kirpan giilen yiiz, dans eden adam, atan kalp,
"Kizma birader" oyunu icin kip, 1sik olmadiginda LED'leri yakma, ¢esitli dillerde dogum giini kartlari, pusula ve benzeri).

Bir gruptaki 6grenciler, farkh ifadeler, Yeni Yil sembolleri, farkli dillerdeki Yeni Yil mesajlari vb. gdsteren mikrobitlerle siisleyecekleri bir
Noel agaci modeli yaparlar.

Ciftler halinde 6grenciler adimsayar yaparlar. Ogretmenle anlasarak baslangic ve bitis hedeflerini (okul icinde) belirlerler ve hedefe giden
adim sayisini olgerler. Elde edilen verileri bir elektronik tablo programina girerler. Verileri siralayip bir grafik olusturuyorlar.

Ogrenciler bir sinifi/okulu/okul bahgesini/spor salonunu adimsayarla élcer ve dlciilen nesnenin dlgekli modelini yapar.
Ogrenciler bir sey aldiklarinda gérsel veya isitsel bir alarm ve/veya uyandirma alarmi olustururlar.

Ogrenciler ¢dp kutusu maketi yaparlar. Mikrobit, ¢6p kutusu doldugunda sinyal verebilir, ¢cop atildiginda eko-mesajlar yazdirabilir veya
Ogrencinin tercih ettigi baska bir aktiviteyi gerceklestirebilir.

Ogrenciler yakin cevrelerindeki belirli nesnelerin yatay konumda diiz olarak yerlestirilip yerlestirilmedigini (su terazisi olarak mikro bit)
bagimsiz olarak arastirirlar. Elde edilen sonuglardan kelime islem programinda bir rapor olustururlar.

Ogrenciler giftler halinde iletkenlik testi yaparlar, yani bir malzemenin iletken olup olmadigini arastirirlar. Bir kelime islem programinda
malzemelerin test edilmesine iliskin bir rapor olustururlar veya malzemeleri sergileyip 6zelliklerini aciklayacaklari bir duvar kagidi/panel
olustururlar.

Ogrenciler bagimsiz olarak radyo sinyallerini ¢iftler halinde géndermek icin bir alistirma olustururlar ve ardindan bir mesafe lger
olustururlar; iki mikro bit yaklastiginda mesafe gorsel (veya isitsel) bir ekran araciligiyla kaydedilir.

Aydinlatma, sicaklik, hirsizliga karsi glivenlik vb. 6zelliklerin otomatiklestirildigi akilli ev modelinin olusturulmasi.

Aracin mikrobiti ve otoparkin ug engelinin mikrobiti glivenlik mesafesini diizenleyecek sekilde bir aracin park edilmesi modelinin
olusturulmasi.

Bisikletgiler icin akilli kask modeli — 151k belirli bir seviyenin altinda oldugunda, nesneyi isaretlemek icin mikrobit Gizerindeki tiim LED'ler
yanip sénecektir.

Ogrenciler bagimsiz olarak veya ciftler halinde, 6grencilerin daha énce Scratch programinda edindikleri bilgilerle mikro bit ¢alismalarini
birlestirdikleri projeler olustururlar.

Modiil: Bilisim
Konu: CEVRIMICi YASAM
Toplam ders sayisi: 6 ders

Ogrenme sonuglar:




Ogrenci sunlari yapabilecektir:

e  bilgisayar agi ve internet kavramlarini agiklar;

e Bilgi edinme ve paylasma araci olarak internet'in tarihini anlatir;
o farkli tirdeki internet hizmetlerini tanir ve kullanir;

e internetteki gegerli bilgi kaynaklarini tanir ve kullanir;

e Biraktigi "dijital ayak izinin" olumlu ve olumsuz yonlerini analiz eder.

e Bilgisayar ag. internet e Bilgisayar agi ve internet kavramlarinin anlamlarini agiklar.
(bilgisayar agl, sunucu, istemci, LAN, WAN, internet, e Bilgisayar-istemci ve bilgisayar-sunucu islevlerini agiklar.
web, internette "gezinme") e LAN ve WAN bilgisayar aglari arasindaki farki aciklar.
o Bilgi edinme ve paylasma araci olarak internet'in e internetin tarihsel gelisimini aciklar.

tarihi
e internet hizmetleri e Farkli internet hizmetlerinin sundugu olanaklari listeler;

(internet hizmetleri, www, arama motorlari, e-posta, | e  Yasina ve ihtiyaglarina uygun internet hizmetlerinden bazilarini kullanir.
e-ticaret, indirme, ylikleme, elektronik bankacilik,
interaktif iletisim)

o Bilgi kaynagi olarak web e Web'deki guivenilir bilgi kaynaklarini tanimlar.

»,Dijital damga“ e "Dijital damga" kavramini aciklar;
e Biraktig "dijital damga " olumlu ve olumsuz yonlerini listeler ve analiz eder.

Etkinlik ornekleri:

Ogretmen bir sunum/video araciligiyla bilgisayar agi, LAN, WAN, sunucu, istemci ve internet terimlerini aciklar. Ogrencilerle ag olusturmanin
gerekliligi ve avantajlari hakkinda bir tartisma ydrdtdr. Bir sinav veya oyun iliskilendirmesi araciligiyla, edinilen bilgiler kontrol edilir (6rnegin,
Google Formlar, Kahoot, Quizlet vb. ile).

Ogrenciler internet'in tarihi (fikir, ARPANET'ten internet'e olan kronolojik gelisim, ticari ve &zel kullanim) hakkinda bir sunumu takip ederler.
Ogretmen ve 6grenciler internet'in tarihi hakkinda bir tartisma baslatirlar.

Beyin firtinasi yoluyla 6grenciler kullandiklari internet hizmetlerini listeler ve ardindan farkli internet hizmetlerinin sundugu olanaklar
hakkinda bir tartisma gelistirirler. Edinilen bilgiyi kontrol etmek icin bir tarafta internet hizmetlerini, diger tarafta internet olanaklarini
listeleyen bir calisma sayfasi doldururlar. Ogrenciler belirli bir hizmeti, onun sundugu karsilik gelen firsatlarla iliskilendirir.

Ogrenciler, dnceden 6nerilen internet adreslerine gore internet'teki web sitelerini "internette Giivenli" konusunda arastirirlar. Bunu yaparken
givenilir bilgi kaynaklarinin taninmasini tartisir ve arastirirlar. internetin giivenli kullanimina (6rnegin eTwining platformu) ve internette iyi
davraniglarin 6nemine iliskin icerikten 6grenciler elektronik belgeler olustururlar. Bagimsiz olarak veya ciftler halinde pratik olarak bir poster
veya metin belgesi olusturmaya calisirlar veya tiim 6grenciler ortak bir belge lzerinde galisirlar (6rnegin Padlet, JamBoard, Canva vb.'de).




e Ogretmen, kullanicilarin sosyal aglara yiikledigi icerigi sunar ve égrenciler bu icerigin biraktigi "dijital damga"nin olumlu ve olumsuz etkilerine
iliskin bir tartisma baslatir. Ogrenciler bagimsiz olarak veya kiiciik gruplar halinde, herhangi bir sosyal agda génderi olarak yayinlanabilecek ve
olumlu bir "dijital damga" birakacak bir poster, kolaj, el ilani olustururlar. Canva, Padlet ¢cevrimici araclarindan herhangi birinde pratik calisma
konulari spor, saglikl beslenme, ekolojik icerik, seyahat vb. olabilir. Ogrencilere, &nerilen génderilere yorum birakmanin etik kurallari
hatirlatilir.

KAPSAYICILIK, CINSIYET ESITLIGI/DUYARLILIK, KULTURLERARASI VE MUFREDATLAR ARASI ENTEGRASYON

Ogretmen, ders boyunca tim 6grencileri tim etkinliklere dahil ederek kapsayicihgl saglar. Bunu yaparken, uygun yaklasimlarin
(bireysellestirme, farklilastirma, takim galismasi, sinif arkadasi destegi) kullanimi yoluyla her ¢ocugun bilissel ve duygusal olarak mesgul
olmasini saglar. Engelli 6grencilerle ¢alisirken bireysel bir egitim plani uygular (6zellestirilmis 6grenme sonuglari ve degerlendirme standartlari
ile) ve mimkiin oldugunda diger insanlardan (kisisel ve egitim asistanlari, egitim aracilari, génilli 6gretmenler ve kaynak merkezi olan
okullardan profesyoneller) ek destek alir. Tum 6grencileri, 6zellikle savunmasiz gruplardan gelenleri diizenli olarak izler, boylece 6grenme
zorluklarini derhal belirleyebilir, onlari 6grenme sonuglarina ulasma konusunda tesvik edebilir ve destekleyebilir.
Etkinliklerin uygulanmasi sirasinda 6gretmen kiz ve erkek gocuklara esit davranir ve onlara cinsiyet¢i roller yiiklememeye 6zen gosterir.
Galisma gruplarini olustururken cinsiyete dayal bir denge saglamaya galisir. Ek 6gretim materyallerini segerken, cinsiyete ve etnik/kultirel
acidan duyarli olan ve cinsiyet esitligini tesvik eden, yani kiltiirlerarasi entegrasyonu tesvik eden resimler ve 6rnekler kullanir.
MUmkiin oldugunda, 68retmen 6gretimin planlanmasi ve uygulanmasinda konularin/igeriklerin/kavramlarin entegrasyonunu kullanir. Buttinlestirme,
ogrencilerin bu konuda calistiklari konuya diger konularin bakis acgilarini dahil etmelerine ve farkl alanlardaki bilgileri bir bitin halinde baglamalarina
olanak tanir.

OGRENCI BASARILARININ DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin beklenen degerlendirme standartlarina ulasmalarini saglamak icin 6gretmen, 6gretme ve 6grenme sirasinda dgrencilerin aktivitelerini
surekli olarak izler ve her 6grencinin ilerlemesi hakkinda bilgi toplar. Etkinliklere katihm icin 6grencilere etkinligin/gérevin gerceklestirilmesindeki
basari diizeyini gosteren geri bildirimler verilir ve iyilestirme yonergeleri agiklanir (bicimlendirici degerlendirme). Bu amacla 6gretmen sunlari izler ve
degerlendirir:

e Ogretmen veya sinif arkadaslari tarafindan sorulan sorulara sozIi cevaplar,

e veri toplamaya yonelik arastirma faaliyetleri,

e prodiksiyonlar (multimedya sunumlari, posterler, brosirler ve diger sunum tirleri),

e kuguk gruplar halinde ¢alismaya katki

e Odev

e sinav ve testlerin cevaplari.



Her konunun 6grenimini tamamladiktan sonra 6grenci, degerlendirme standartlarini kullanan bir aciklama seklinde 6zetleyici bir degerlendirme alir.
Ozetleyici degerlendirme, bir bilgi testinde veya uygulamali calismada elde edilen sonucun, degerlendirme standartlarina dayali 6grenme ciktilarinin
elde edilmesi icin cesitli bicimlendirici degerlendirme teknikleriyle olusturulan ilerleme degerlendirmesinin bir kombinasyonu olarak gerceklestirilir.
Birinci ¢eyregin, birinci yariyilin ve lglincl ¢eyregin sonunda, 6grenciler s6zli olarak degerlendirilirken, egitim yilinin sonunda bir 6zet sayisal not
alirlar.

Egitim miifredatinin uygulamaya gegctigi 2024/2025 akademik yili
tarih

Programi hazirlayan kurum Egitimi Gelistirme Blirosu

no.
Temel Egitim Kanunu'nun 30.

Maddesinin 3. paragrafi uyarinca ("Kuzey
Makedonya Cumhuriyeti Resmi
Gazetesi" No. 161/19 ve 229/20), Egitim
ve Bilim Bakani VII. sinif Bilisim ve Teknik
Egitim konusu miifredatini kabul etti.

yih

Egitim ve Bilim Bakani
Dog. Dr. Jeton Shaqiri




