2025-2026 EGITIM-OGRETIM YILI
OZLUCE AZiZ SANCAR ORTAOKULU
5. SINIF BILiSiIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM (TYMM) DERSi GUNLUK PLANI

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (TYMM)

Simif 5 Tarih 25. Hafta: Ders Saati 2 (40-+40)
23-27 Mart

Tema YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Icerik Cercevesi Problem Belirleme ve Algoritma Olusturma

Ogrenme Ciktilari BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimii igin algoritmik diisiinebilme

a) Giinliik yasamda karsilastig1 bir problemi belirler.

Siire¢ Bilesenleri A Aty ’
b) Belirledigi problemin girdi ve ¢iktilarini belirler.

Ol¢me Degerlendirme Dijital degerlendirme etkinligi

KB3.2.Problem C6zme Becerisi
SDB1.3. Kendine Uyarlama
SDB2.2.1s Birligi Becerisi
SDB3.1. Uyum Becerisi

Programlar Arast SDB3.2. Esneklik Becerisi

R SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
OBI. Bilgi Okuryazarhigi,
OB2. Dijjital Okuryazarlik,

OBY7. Veri Okuryazarligi

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Ogrenme-Ogretme Yasantilari:

Temel Kabuller: Ogrencilerin edindikleri bilgiler dogrultusunda temel bilgisayar kullanimi
konusunda deneyim kazandiklar1 ve basit web 2.0 araglari/e-igerikleri etkin bigimde

kullanabildikleri varsayilmaktadir. Ayrica giinliikk yasamlarinda karsilastiklar: durumlar iizerinden

Ogrenme-
Ogretme
Yasantilar

problem tanimlama ve ¢6ziim tiretme becerilerini gelistirmeye yonelik deneyim sahibi olduklar
kabul edilmektedir.

On Degerlendirme Siireci: Ogrenciler, senaryoyu anlamaya galisarak problemin ana unsurlarini
belirleyip dikkate alarak ¢6ziim Onerileri gelistirmek i¢in beyin firtinas1 yapabilirler.

Koprii Kurma: Kendi yasamlarindan ve gevrelerindeki problemleri belirleyip ders siirecindeki
ogelerle koprii kurulmasi saglanir.

e Farklilastirma Zenginlestirme — Hanoi Etkinligi

Farklilastirma e Farklilastirma Destekleme — Stroke Puzzle Etkinligi

Belirli Giin ve Sehitler Giinii (18 Mart)
Haftalar Tiirk Diinyasi ve Topluluklari Haftasi

Ogrenme Ogretme Uygulamalar

e Asama: Belirli Giinler ve Haftalar: 18 Mart Canakkale Zaferi ve Sehitleri Anma Giinii — 360 Sanal Miize Turu

— Canakkale Sehitligi 6grenciler 10 dakika boyunca sanal tur ile Sehitligi ziyaret ederler.
e Asama: Etkilesimli okuma etkinligi (https://bilgebt.com/2025/02/02/etkilesimli-okuma-problem-kavrami/ )
Dersin Islenisi (Etkilesimli Okuma — Problem Kavrami)

Dersin basinda 6grencilere problem kavramu ile ilgili etkilesimli okuma sayfasi actirilir. Problem kavraminin,
cozililmesi gereken durumlar oldugu ve giinliik hayatta karsilasilan drnekler tizerinden konuya giris yapilir.

Ogrenciler giinliik yasamda karsilastiklar1 problemlerin belirlenmesi i¢in etkinlik yaparlar.



Ardindan 6grencilerle birlikte problem ¢6zme adimlar1 incelenir. Sayfada yer alan dort temel adim sirasiyla ele alinir:
¢ Problemi anlama
e Plan yapma
e Plani uygulama
e (CoOziimii degerlendirme
Her bir adim sayfadaki aciklamalar dogrultusunda okunur ve 6rnek tizerinden takip edilir.
Sonrasinda 6grenciler kelime islemci etkinligi boliimiine yonlendirilir.
Ogrencilerden:
e Verilen yarist doldurulmus metin belgesini indirmeleri,
e Belgeyi acarak metni tamamlamalari,
e Dosyay “farkli kaydet” segenegi ile sinif ad1, kendi ad1 ve grup arkadasinin adiyla kaydetmeleri istenir.
Etkinlik tamamlandiktan sonra 6grenciler hazirladiklart dosyayt:
e EBA ya da 6gretmenin belirledigi platforma yiikler.
Not: Bu etkinlik duruma gore kagit {izerinde yapilabilir.
Daha sonra sayfadaki dijital etkinlik (Problem C6zme Adimlar1) boliimiine gegilir.
Ogrenciler grup arkadasi ile birlikte:
e Verilen bilgileri uygun alanlara siiriikleyip birakir,
e Etkinlik sonunda cevaplarimi kontrol eder.

Dijital Etkinlik 6grenciler tarafindan yapilir.
@

PROBLEMi ANLAMA PLAN YAPMA
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Baslangictaki Bilgiler

Ogrenciler problemin girdi ve ¢iktilarini 6rnekler iizerinden irdelerler.

e Asama: Ozetleme
Haftanin Bilgileri 6gretmen tarafindan 6zetlenir.



Problem, ¢oziime ihtiya¢ duyan bir durumlardir. Ornegin, matematik dersinde zor bir soru ¢ézmeye calismak ya da
arkadasimizla yasadiginiz bir anlagmazlik gibi.

Ginliik hayatimizda pek ¢ok problemle karsilagiriz. Bu problemleri tek basimiza ya da yardim alarak ¢6zmemiz
gerekebilir.

Problem Cozme Adimlari

a) Problemi Anlama: Bir problemi ¢6zmeye baslamadan dnce, onu iyice okumamiz ve tam olarak anlamamiz
gerekir. Problemin ne oldugunu, kimleri etkiledigini ve neden oldugunu anlamak énemlidir. Ornegin, sinifta
0devimizi kaybettiysek dnce ddevi ne zaman ve nerede kaybettigimizi diisiinmeliyiz.

b) Plan Yapma: Problemi anladiktan sonra, bir plan yapmamiz gerekiyor. Plan yapmak, problemin ¢dziimii i¢in
adimlar1 belirlemektir. Plan yapma asamasinda problemi ¢dzecek bir ¢ok plan yapabiliriz sonra da bu planlardan
hangisinin daha iyi olacagmi seceriz. Ornegin, kaybolan 6devimizi bulmak i¢in smiftaki arkadaslarimiza sormak,
O0gretmenimize danismak veya son baktigimiz yerleri yeniden kontrol etmek gibi stratejiler diisiinebilir ve bunlar
icinden en uygun olanlar belirleyebiliriz.

¢) Plan1 Uygulama: Planimizi olusturduktan sonra, harekete gegme zamani geldi! Planimizdaki adimlar takip edip
plamimizi uygulariz. Gerektiginde yeni ¢dziimler bulmamiz gerekebilir. Ornegin, dncelikle arkadaslarimiza kayip
0devimizi sorduktan sonra hala 6devinizi bulamadiysak, 6gretmenimize durumu agiklayabiliriz gibi.

d) Coztimi Degerlendirme: Son olarak, yaptiklarimizin ise yarayip yaramadigini degerlendiririz. Problemimiz
¢0ziildii mii? Daha iyi bir ¢oziim yolu var mi1? Eger planiniz ise yaramadiysa, yeni baska planlar m1
hazirlamaliy1z? Coziimiimiz ise yaradiysa baska problemlerde de bu planimizi kullanabilir miyiz?

Girdi ve Cikt1 Nedir?
Bir problemi ¢6zerken iki 6nemli sey vardir:
© Girdi (Input)
Problemi ¢ozerken elimizde olan bilgiler ve malzemelerdir.
(3 “Baslangigta ne var?” sorusunun cevabidir.
© Cikt1 (Output)
Problemi ¢6zdiikten sonra elde ettigimiz sonugtur.
(%7 “Sonunda ne elde ettik?” sorusunun cevabidir.

4. Asama: Degerlendirme
Dijital degerlendirme etkinligi yapilir. (https://bilgebt.com/2023/02/02/d2-1-hafta-bulmaca-buldurmaca-degerlendirme/ )

Vakit kalirsa farklilastirma etkinlikleri yapilir.
o Farkhilastirma Zenginlestirme — Hanoi Etkinligi

e Farkhlastirma Destekleme — Stroke Puzzle Etkinligi

UYGUNDUR

Secil GOKCE Mehmet Salih GUNAY
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmeni Okul Miidiirii



2025-2026 EGITIM-OGRETIM YILI
OZLUCE AZiZ SANCAR ORTAOKULU
5. SINIF BILiSiIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM (TYMM) DERSi GUNLUK PLANI

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (TYMM)

Simif 5 Tarih 26. Hafta: Ders Saati 2 (40-+40)
30 Mart- 3 Nisan

Tema YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

icerik Cercevesi Problem Belirleme ve Algoritma Olusturma

Ogrenme Ciktilar BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimii igin algoritmik diisiinebilme

Siire¢ Bilesenleri ¢) Belirledigi problemin ¢6ziimiine iligkin islem adimlarini listeler.

Oleme Degerlendirme e TYMM BTY 5.Smuf 26.Hafta Degerlendirme

Matematik ile bilgisayar bilimi agisindan algoritma temellerinin saglanmasi

Programlar Arasi o )
Bilesenler OBI. Bilgi Okuryazarligi, OB2. Dijital Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarligi

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Ogrenme-Ogretme Yasantilari:

Temel Kabuller: Ogrencilerin edindikleri bilgiler dogrultusunda temel bilgisayar kullanimi
B konusunc'la -dene.yim kazandiklar1 ve basit web 2.0 araglari/e-igerikleri etkin bigimde -
e kullanabildikleri varsayilmaktadir. Ayrica giinliikk yasamlarinda karsilastiklar1 durumlar iizerinden

problem tanimlama ve ¢6ziim iiretme becerilerini gelistirmeye yonelik deneyim sahibi olduklari
Yasantilan . .

kabul edilmektedir.

On Degerlendirme Siireci:

Koprii Kurma:

o Farklilagtirma Zenginlestirme — Mayin Tarlasi

Farkhlastirma e Farklilastirma Destekleme — Ayran Yapma Algoritmasi

Belirli Giin ve
Haftalar

Ogrenme Ogretme Uygulamalar

1. Asama: Konu i¢in 6n bilgi edinme

-
caligmasi I goritons Sorunlarin kéknedenlerini
.. e e Kurmak ' belirlemek igin kullanilan gérsel arag.
Problem C6zme Stratejileri i¢in dijital okuma - S
. _ Onemli | Veriler veya' dugumlar arasindaki tekrar eden desenléri
ve 6zetleme yapilr. ‘crlé::l'“‘:il"" alben crlikl%)clirlcycrck problem ¢6zime stratejisi.
https://bilgebt.com/2025/02/09/problem- D/ e W0 )

o . j . Bir oPﬂnrn’cd’ch‘l m&sonuglanm belirleyerek,
cozme-stratejileri-ve-etkinlikleri-2025/ S prob c{lc‘rin ¢oziimiine yonelik strateji gelistirme yontemi.
Dijital eslestirme ¢aligmasi ile 6grenciler Ortintler Onemli bilgileri vurgulamak igin metifide
o . o BRI ltini gizerek dikkat gekmeyontemi.
ikigerli gruplar olarak 7 aciklamayn ilgili [ ’.ml e \cl?"

trateii il lesti islemi Balik Kilgs ‘ ir problemin adim ad1 Sziimiini sistematik bir
stratejl 1€ eslestirme 15lemi yapar. Diyagrami \l@i-ldc belirleyerek uygg!;%ayx’hcdcﬂcycn strateji.
Cevaplar kontrol edilir. NeSeSortn: Farkli yontemler deneyerek sonuca

Liskisi Kurma ulagmay1 amaglayan strateji, ‘N
Deneme Bir grup insanin ozgurce fikir Wietmesini saglayar{

Yanilma problem ¢6zme ve yenilikgi fikirlGgortaya cikarmafStratejisi.

| |

Cevaplart gdnder (=) R




2. Asama: Problem Cozme ve Algoritma
Dersin devaminda 6grencilerle birlikte etkilesimli okuma sayfasi agilir. (https://bilgebt.com/2026/03/29/etkilesimli-
okuma-problem-cozme-ve-algoritma/) Algoritma kavrami {izerine verilen metin 6grenciler tarafindan okunur.

Algoritmanin; bir problemi ¢6zmek ya da belirli bir isi ger¢eklestirmek amaciyla olusturulan, baglangici ve bitisi olan,
acik, anlasilir ve sirali adimlar biitiinii oldugu ifade edilir. Ayrica algoritmalarin ¢6ziim siirecini diizenli hale getirdigi,
islemlerin dogru yapilmasini sagladig1 ve her adimin bir 6ncekinin devami niteliginde oldugu vurgulanir.

Okuma siirecinde algoritmanin, bir sonuca ulagsmak i¢in izlenen planlt ve sistemli yol oldugu iizerinde durulur.
Okuma tamamlandiktan sonra 6grencilerle birlikte sayfada yer alan igerikler takip edilir.

Ardindan 6grenciler, algoritma kavramina yonelik verilen etkinliklere yonlendirilir.

2.1) Dis firgalamanin algoritmasi

|rcalama Asmall

Agzm Calkala
2.2) Okula gelisin algoritmasi (dijital etkinlik)

2> UYAN VE YATAGINI TOPLAJ

2 -
¥ i
3 -

L KAHVAL ARl

| & OKULAL | ©

2.3) Cay yapmanin algoritmasi (dijital etkinlik)
@

|

Ydnerge
Algoritmanin adimlarini siralayiniz...




2.4) Tost yapmanin algoritmasi (dijital etkinlik)

-—Tost gapgnarun algo i ja adlmlcm_l kGIr'ISIk
olarak verllmls Onlari siraya dizelim.

Devaminda farklilastirma etkinligi kapsaminda “Ayran Yapma Algoritmas1” ¢aligmasi uygulanir.
(https://bilgebt.com/2026/03/29/farklilastirma-etkinligi/ ) Bu etkinlikte 6grencilerden, karisik olarak verilen algoritma
adimlarini dogru siraya koymalart istenir.

Etkinlik stirecinde dgrenciler adimlar1 siralayarak algoritmanin dogru akisini olusturur.

3. Asama: Degerlendirme
Dijital Test Etkinligi yapilir (https:/bilgebt.com/2023/02/26/problem-cozme-stratejileri-konu-degerlendirme/ )
Eger vakit kalirsa zenginlestirme etkinligi yapilir

e Farkhlastirma Zenginlestirme — Mavin Tarlasi

UYGUNDUR

Secil GOKCE Mehmet Salih GUNAY
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmeni Okul Miidiirii




2025-2026 EGITIM-OGRETIM YILI
OZLUCE AZiZ SANCAR ORTAOKULU

5. SINIF BILiSiIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM (TYMM) DERSi GUNLUK PLANI

Dersin Adi

Sinif

Tema

icerik Cercevesi
Ogrenme Ciktilar

Siire¢ Bilesenleri

Olgme Degerlendirme

Programlar Arasi
Bilesenler

(::)grenme-
Ogretme
Yasantilari

Farkhlastirma

Belirli Giin ve
Haftalar

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (TYMM)

5 Tarih 27. Hafta: Ders Saati 2 (40-+40)
6-10 Nisan

YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Problem Belirleme ve Algoritma Olusturma
BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimii igin algoritmik diisiinebilme

¢) Islem adimlarim akis semast ile gosterir.

Dijital test caligmasi (https://bilgebt.com/2026/04/04/algoritma-ve-akis-semasi-degerlendirme/ )

OBI. Bilgi Okuryazarhigi,
OB32. Dijital Okuryazarlik,

OBY7. Veri Okuryazarligi

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Ogrenme-Ogretme Yasantilar::

Temel Kabuller: Ogrencilerin edindikleri bilgiler dogrultusunda temel bilgisayar kullanim1
konusunda deneyim kazandiklar ve basit web 2.0 araglari/e-igerikleri etkin bigimde
kullanabildikleri varsayilmaktadir. Ayrica giinliikk yasamlarinda karsilastiklar1 durumlar {izerinden
problem tanimlama ve ¢6ziim iiretme becerilerini gelistirmeye yonelik deneyim sahibi olduklari
kabul edilmektedir.

On Degerlendirme Siireci:

K&prii Kurma: Onceki derste 6grenilen algoritma konusu ile icerik arasinda baglant: kurulur.

e Farklilastirma Zenginlestirme — Akis Semasi Ek Calismalari
e Farklilastirma Destekleme — Akis Semasi Sekilleri Oyunlastirmasi

Ogrenme Ogretme Uygulamalari

1. Asama: Algoritma konusunun tekrar edilmesi.

Oncelikle algoritma dgrenciler i¢in yeni bir kavram oldugu icin gecen haftaki bilgiler 6zetlenir.

biitiiniidiir.

hazirlanir.

Algoritma, bir sorunu ¢6zmek veya bir isi tamamlamak icin izlenmesi gereken adim adim yazilan talimatlar
Problem ¢6zme adimlarinda “Plan Yapma” asamasinda kullanilir. Bilgisayar biliminde ise kodlamadan 6nce

Algoritma Yazma Kurallar
e Algoritmalarin basi ve sonu vardir.
e Adimlarin basina sirasiyla numaralandirma yapilir. 1. 2. gibi ya da 1.adim 2.adim gibi.
e Adimlar metinsel olarak acik bir dil ile sirasiyla yazihir.

Algoritma ve akis semasinda yer aldigi igin degisken-sabit konusu kiiciik grup calismasi ile etkili okuma yapilir.
(https://bilgebt.com/2026/04/04/etkilesimli-okuma-algoritma-ve-akis-semasi-2/ )

Ogrenciler oyunlastirma ile sabit bulma oyunu oynarlar.




2. Asama: Akis Semasi
Ogrenciler akis semas1 igin etkili okuma yaparak. Akis semasi sekillerini ve gorevlerini defterlerine yazarlar.

Elips
Basla - Bitir

Paralelkenar i
Veri Girisi - Cikisl Dikdortgen

SEMAST H
SERILLERS VE
CORBVLERI!

Eskenar dortgen
(elmas)
Karar verme Dalgali Dértgen Oklar - Akis y&ni

Ekran Ciktisi

Algoritmalarm akis semasina doniismesinin gézlemlenmesi igin 2 ayri1 6rnek incelemesi 6grenciler tarafindan yapilir.
Ornek Akis Semasi 1 — Bilgisayar1 Dogru Kapatma

. Baslat meniisiinii a¢

. Bilgisayan kapat diigmesine tikla | Baslat menisiint a¢ ‘
. «Bilgisayan kapat» seg ve !
Bilgisayari kapat digmesine tikla ‘
tamama bas = T
5. Bilgisayanin kapanmasini beklejg -= 1 & - = «Bilgisayar kapat» se¢ ve tamama bas ‘
6. Fisi gek 5 I
. Bitir : Bilgisayarin kapanmasini bekle ‘
!
Fisi gek ‘

Bir Bilisin Ofretmeninin Blogu

Ornek Akis Semasi 2 — Girilen iki Saymin Farkim Bulup Ekrana Yazan Programin Akis Semasi

1.Basla

2.“1.sayiyi girin”, Sayi1
3.“2.say1yi1 girin”, Sayi2
4. Sonuc= Sayi1 - Sayi2

5.Ekrana Sonuc’u yaz
6.Bitir

Sonuc = Sayil - Sayi2

Tl i
i i
i
| EEs

Bir Bilisim Ogretmeninin Blogu




Ornek 2 de kirmizi ile gosterilenlerin degisken oldugu belirtilir.
3. Asama: Degerlendirme

Dijital test ile haftanin degerlendirmesi yapilir. (https:/bilgebt.com/2026/04/04/algoritma-ve-akis-semasi-
degerlendirme/)
Vakit kalirsa 6grenciler durumlarina gore farklilastirma galismalarini yaparlar.

e Farkhilastirma Zenginlestirme — Akis Semasi Ek Calismalari

o Farkhilastirma Destekleme — Akis Semasi Sekilleri Oyunlastirmasi

UYGUNDUR

Secil GOKCE Mehmet Salih GUNAY
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmeni Okul Miidiiri



