4.Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilm Kazanim Listesi ve Agiklamalari

1. TEMA BILISIM TEKNOLOJILERi

BT.1.D4.1. Bilisim teknolojilerini ginlik yasamdaki kullanim amaglarina gore siniflandirir.
BT.1.04.2. Bilisim teknolojilerinin ginlik yasamdaki dnemini tartigir.
BT.1.D4.3. Teknolgjinin faydall ve zararl olabilecedi durumlar ayirt eder.

Teknolojinin hangi durumlarda insanlara yararl olacagi hangi durumlarda zararl olacagi yoninde
fikir dretmeleri saglanir.

BT.1.04.4. Teknolojinin dogru ve guvenli kullamnimina yonelik afis tasarlar.
Dogru ve yanhs kullamimlarr karsilagtirabilir ve gtivenli kullanim icin mesajlar tasarlar.
BT.1.04.5. Teknolojinin faydal kullamimina yonelik éneriler gelistirir.

Gelecekte ne gibi teknolojilerin insanlarin hayatina olumlu etki edecegine dair 6grencilerin sinifta
paylasacaklarn sekilde etkinlikler yapmalan saglanir.

2. TEMA ETiK VE GUVENLIK

BT.2.D4.1. Intemeti kullanrken uyuimas gereken etik kurallann fark eder.

BT.2.D4.2. Internette yapilan islemlerin ve kullanici bilgilerinin kayit attina alindigini fark eder.
Dijital ayak izlerinden bahsedilir.

BT.2.D4.3. Internette kullanilan kimliklerin sahte olabileceginin fark eder.

Internet ortaminda paylasilan fotograf, haber gibi bilgilerin sahte olabilecegi konusu tartisilir.

3. TEMA ILETiSIM, ARASTIRMA VE is BIRLiGi
BT.3.D4.1. intemet (izerinden bir konu ile ilgili arastirma yapar.
Belirli bir problemin cézumiine yonelik is birligine dayali olarak arastirma yapmalan saglanir.
BT.3.D4.2. Yaptg arastirmanin sonuclarini sinifta arkadaslarnyla paylasir.
BT.3.D4.3. Ulastigi her bilginin dogru olmayacagini kavrar.

BT.3.D4.4. lletisim kurma, aragtirma yapma ve ig birligi saglama siirecinde teknolojinin ve internetin énemini
tartigir.

4. TEMA URUN OLUSTURMA

BT.4.D4.1. Dijital igerikleri kullanarak poster hazirlar.

Onceden cekilen fotograflar ya da cizimler kullanilarak bu dijital icerige iliskin bir poster
hazirlamasi saglanir.
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5. TEMA PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA

BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak verilen hedeflere ulagmak icin dogru algoritmay
olugturur.

BT.5.D4.2. Bir problemi kiiciik islemlere ayir.
BT.5.D4.3. Bir problem icin farkli coztim énerileri gelistirir.
BT.5.D4.4. Farkli ¢ézim énerilerini belirli bir dlgite gére karsilastirir.
BT.5.D4.5. Programlama yaparken kullanilan veri tirlerini aciklar.

BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilanni kullanan algoritma tasarlar.
BT.5.D4.8. Karmasik islemler icin algoritma tasarlar.

Verilen kelimeleri alfabetik olarak siralama, orantd icinde sakli kelimeyi veya goérsel arama, hedefe
ulasmak icin en kisa yolu bulma etkinlikleri icin algoritma etkinlikleri hazirlanabilir.

BT.5.D4.9. Hazirladig algoritmada hatalan ayiklar.
BT.5.04.10. Olusturdugu programi test eder.
BT.5.D4.11. Olusturdugu programin hatalanni dizeltir,
BT.5.04.12. Kendi oyununu tasarlar.

BT.5.D4.13. Tasarladig oyunun programini olusturur.

Oyun tasanimi ve gelistirme strecleri grup olarak yapilabilir.
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