AVRUPA KONUTLARI ORTAOKULU

BIiLISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI GUNLUK PLAN

SINIF: 6. SINIFLAR
UNITE: ETIK VE GUVENLIK
KONU: DIJITAL DUNYA
BT.6.2.2.1. Dijital paylasimlarin kendisi ve baskalar1 tizerindeki etkilerini
fark eder.
HEDEFLER: BT.6.2.2.2. Ogrenci, bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve
icerikleri ayirt eder.
TARIH: 7.HAFTA
SURE: 2 DERS SAATI
“Dijital Ayak 1zi” videosu , “Dijital Ayak Izi” sunusu, “Dijital Ayak Izi i¢in
KULLANILAN Dogru mu Yanlhis M1” Etkinligi, “Dijital Oyunlar” sunusu , “Dijital Oyun
MATERYALLER: Cesitleri” Etkinligi ,“Dijital Oyunlarin Etkileri” Etkinligi, “Bosluklari

Dolduralim” etkinligi, Calisma Kagidi

DERS ISLENIS :

1. Ogrencilerin dikkatini konuya ¢ekmek i¢in arama motorunda segilen bir
Ogrencinin ad1 ve soyadi aratilir.

2. Arama motorunda ¢ikan sonuglar dogrultusunda, dijital ortamda

paylasilan bilgilerin internette nasil uzun siire kalabildigi ve herkesin bu

bilgileri gorebildigi tizerinde durulur.

“Dijital Ayak Izi” animasyon videosu izletilir.

4. “Dijital Ayak izi” sunusu yardimiyla “Dijital ayak izinin ne oldugu?” ve
internet ortaminda paylasimlarimizin nelere sebep olacag: iizerinde
durulur.

5. “Dijital Ayakizi I¢in Dogru mu Yanhs m1” Etkinligi yapilarak konu
pekistirilir.

6. “Dijital Oyunlar” sunusu yardimiyla “Dijital oyun nedir?”, ”Dijital oyun

tiirleri nelerdir?” anlatilir.

“Dijital Oyun Cesitleri” Etkinligi yapilir.
Dijital Oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri iizerine tartigilir.
9. Dijjital Oyun secerken nelere dikkat etmemiz gerektigi vurgulanir.
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OLCME
DEGERLENDIRME :

Ogrencilerin dgrendikleri bilgileri dlgmek igin, akranlarin birbirine soru
cevap yapmasi saglanir.




