2022-2023 EGIiTiM-OGRETIM YILI MESLEKi VE TEKNiK ANADOLU LiSESi 11. SINIF PROGRAMLAMA DERSi YILLIK PLANI

T < | - 2 s v x
= - OGRENME - OGRENME/OGRETME = .
« e | g KAZANIM ETKINLIKLER " . ".| ARAC GEREC | DEGERLENDIRME
E § 5‘, ALANI YONTEM VE TEKNIKLERI ¢ ¢
o 1. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ) Etkilesimli tahta veya
O — S - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
Fll =] “6 g Blok Tabanh Blok tabanli programlama aracinda 1.1. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMI problem ¢é6zme, soru-cevap, grup internet baglantisi, 15 Temmuz Demokrasi
g u>4. I wv Programlama sunulan bir programin islevlerini agiklar. |1.1.1. Kurulum calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri, ve Milli Birlik Giinii
- o arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
1.1.2. Hesap OIU§turma ve videolar, ders kitabi
© 1.1.3. Blok Tabanli Programlama Yazilimi Arayiizii ) Etkilesimli tahta veya
N — & - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
N 3 ‘® g Blok Tabanh Blok tabanli programlama aracinda  |1.1.3.1. Ku klalar problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, Gaziler Giinii
o . T 2 Programlama |sunulan bir programin islevlerini agikiar. 11.1.3.2. Dekorlar calismasi, uygulamah ¢alisma, kodlama editérleri,
o o arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
1.1.3.2. Sesler ve videolar, ders kitabi
© Blok tabanli programlama aracinda / ) . Et’fi/zf’:m” t‘zf?/t‘? veya
o — - uvaun teknikleri kullanarak temel Anlatim, géstererek yaptirma, | projeksiyon, bilgisayar,
oM 3 "g g Blok Tabanh Vg ) 1.2. TEMEL ALGORITMALAR problem ¢6zme, soru-cevap, grup internet baglantis,
g! :>~ I (%] Prog ramlama algoritmalar planiar. 1.3. HATA AYIKLAMA calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri,
o o Blok tabanli programlama aracinda arastirma ve bireysel 6Gretim. gérsel
sunulan bir programin hatalarini ayiklar. ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
© Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
N = Blok tabanli programlama aracinda
Q g ‘E g Blok Tabanl sunulan bir :; r%ml verilen olciitlere |1.4. PROGRAMI GELISTIRME problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, Hayvanlari Koruma
g ﬁ I w Programlama . p .g. . ¢ o 3 calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri, Giinii
< = gore gelistirerek diizenler. arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
< 3 - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
o g ‘® g Blok Tabanh Bir algoritmayi uyarlamak igin en uygun 1.5. KARAR YAPILARI problem ¢6zme, soru-cevap, grup | internet baglantisi,
8 ﬁ I [} Programlama karar yapilarini seger. - calismasi, uygulamali calisma, kodlama editérleri,
n N arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
— 3 - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
o g ‘© g Blok Tabanh Tim programlama yapilarini igeren 1.6. PROJE OLUSTURMA problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi,
= ﬁ I (%] Programlama 6zgiin bir proje olusturur. b s calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri,
o & arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
2. NESNELERIN iINTERNETI
2.1. DEVRE ELEMANLARI
o 2.1.1. Kondansatér . Etkilesimli tahta veya
© 8 - ) X Anlatim, gostererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
~ E “(-B g Nesnelerin = o 2.1.2. D|ren9 problem ¢6zme, soru-cevap, grup internet baglantisi, * .
< = T A . ) Devre elemanlarinin gérevlerini agiklar. K o ) ‘Cumhuriyet Bayrami
S o interneti 2.1.3. Bobin calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri,
~ o . arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
2.1.4. D|y0t ve videolar, ders kitabi
2.1.5. Mikrogip
2.1.6. Transistor
£ Etkilesimli tahta veya
= © Blok temelli programlama araglariyla Anlat Gst k yapti ieksiyon, bilgi
@ 8 - ) nlatim, gbstererek yaptirma, | projeksiyon, bilgisayar, *Kizilay Haftas!
g. 8 & i Nesnelerin uygulamalar yapar. 2.2. BLOK TEMELLI PROGRAMLAMA ARACLARI problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *Lc'isemi}l’i Coj;tuklar
= é = v interneti Programlama dili ile nesnelerin interneti (2 3, NESNELERIN INTERNETINDE PROGRAMLAMA galismasi, uygulamali calisma, kodlama editdrleri, H
= 00 ol icin program yazar. arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel aftasi
[TT] ve videolar, ders kitabi
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Mikrodenetleyici kart donanimi iizerinde

Anlatim, géstererek yaptirma,

Etkilesimli tahta veya
projeksiyon, bilgisayar,

©
- = . o e .
i g dt:u g Nesnelerin yazilim dilini kullanir. 2.4. MIKRODENETLEYICI KART YAPISI VE ARAYUZU problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *Atatiirk Haftasi
B Q I_ : interneti Similasyon araci (Packet Tracer) 2.5. SIMULASYON ARACI calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri, *Organ Bagisi Haftasi
) kullanarak bir sistem tasarlar. arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
1. Ara Tatil (14-21 Kasim)
3.1. OYUN PROGRAMLAMA TEMELLERI Etkilesimli tahta veya
n £ g - 3.1.1. Oyun Nedir Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
N = [ g Oyun Temel kodlama ve kullanici etkilesim 31.2.0 Gelisti KicinT % | problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi, *Géretmenler Giinii
c‘:} Q I b Programlama islemlerini yapar. e Dyun Bells '|rr.ne sin femelfavramiar calismasi, uygulamali calisma, kodlama editérleri, g und
S & 3.1.2.1. Oyun Gelistirme Motorlari (Ortamlari) arastirma ve bireysel égretim. gorsel
3.1.2.2. Oyun Gelistirme Motoru Arayiizii Kullanimi ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
N & X g - . Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
o g = © g Oyun . L 3.2. KARAKTER VE CEVRE DUZENLEME problem ¢6zme, soru-cevap, grup internet baglantisi, o " P
o 2 8| T A Karakter ve gevre diizenlemelerini yapar. . . lamal cal kod ditérieri Diinya Engelliler Giinii
a8 g . = Programlama 3.2.1. Sahne Diizenleme calismasi, uygulamati calisma, odlama editorieri,
< : arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
® 3.2.2. Sahneye Nesne Ekleme i Etkilesimli tahta veya
o & - . . . X X Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar, i
S = © o Oyun ) o 3.2.2.1. Nesne Diizenleme (Objects Editor) Simgesi problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, insan Haklar1 ve
h O T A Karakter ve gevre diizenlemelerini yapar. R R . . lamal cal kodl ditérleri .
o« i | ~ | Programlama 3.2.2.2. Nesne Grup Duzenleme (Objects Group Editor) | ¢ahismas, uygulamali ¢alisma, odlama editorler, Demokrasi Haftas!
ﬁ ) . arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
SlngSI ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
© X 'g - .. . . X . 3 Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
= © g Oyun . L 3.2.2.3. Nesne Ozellikleri (Propertles) SlmgeSI problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi,
& G T 3 Karakter ve gevre diizenlemelerini yapar. . . . . . alismas.. uvaulamall calisma kodlama editérleri Mevlana Haftasi
o < . . Programlama 3.2.2.4. Nesne Ornek (Object Instance List) Simgesi gallsmasi, uygu! galisma, 4
2 arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
n X 'g - . . X X Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
~N = © i Oyun . . 3.2.2.5. Katman Diizenleme (Layer Editor) Simgesi problem ¢6zme, soru-cevap, grup | internet baglantisi,
0'1 e I (%] Karakter ve cevre diizenlemelerini yapar. H i H H alismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri,
- < . . Programlama 3.2.2.6. Geri Al / Yinele (Undo-Redo) Simgeleri galismasl, uygu! ¢alisma, ! 4
S arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
® 3.2.2.7. Nesne Orneklerini (Delete Scene Instances) ) Etkilesimli tahta veya
o x & - ; ) X Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
oM = © g Ovun » - Silme Slmg‘i‘5| problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi,
i) o T " Karakter ve cevre diizenlemelerini yapar. Ariiniimii H i alismasi, uygulamali ¢alisma kodlama editdrleri,
S . = Programlama 3.2.2.8. Izgara Goriinimiine Geg (Toggle / edit Grid) galismasi, uygu calisma, ! 4
ﬂ ) . arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
SlmgeS| ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
© g - o . X Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
S © ] g Oyun . L 3.2.2.9. Buyuteg (Zoom) Ayar Simgesi problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi,
~N 2 T w Karakter ve cevre diizenlemelerini yapar. A Si alismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri,
e O : N Programlama 3.2.2.10. Sahneye Nesne Ornegi Ekleme gallsmasi, uygu callsma, "
"‘_'o arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
0 v g - e Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
- © 1] g Oyun . L 3.2.3. Sahneyi On lzleme problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *Enerji Tasarrufu
o 9 T 7 Karakter ve gevre diizenlemelerini yapar. y Jamali cal Kodl ditérleri
s O . = Programlama 3.2.4. Oyunu Kaydetme calismasl, uygulamalt ¢alisma, odlama editdrler, Haftasi
= arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel

ve videolar, ders kitabi
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Etkilesimli tahta veya

o ~ g - L .. . Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
N © © g Oyun . . 3.2.5. Sahne Arka Plan Rengini Degistirme problem ¢6zme, soru-cevap, grup | internet baglantisi,
e 9 T 7 Karakter ve gevre diizenlemelerini yapar. . lamal cal kod ditérieri
a O . e Programlama 3.2.6. Nesneye Davranis Ekleme calismasi, uygulamali galisma, odlama editorleri,
ﬁ arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Subat Tatili (23 Ocak-06 Subat)
@ 3.3. ANIMASYON VE SIMULASYON ) Etkilesimi tahta veya
o = & - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
— g g g Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini (3.3.1. Olaylar (EVE NTS problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi,
8 3 : & | Programlama yapar. 3.3.1.1. Olaylar (Events) Ekleme calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editdrleri,
a arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
3.3.1.2. Alt Olaylar (Subevents) Ekleme ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
~ g - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
i g % 8 Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini 3.3.1.3. Yorum (Com ments) Ekleme problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi,
Gy = : & | Programlama yapar. 3.3.1.4. Diger Olaylar (for each, repeat, while...) Ekleme| ¢alsmasi, uygulamali calisma, | kodlama editdrleri,
8 arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
< = g - o . Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
N8 L b Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini |3.3.1.5. Secilmis Olaylari Silme (Delete Selected Events) | problem ¢ézme, soru-cevap, grup |  internet baglantsi, *Vergi Haftas:
2 a ; & | Programlama yapar. 3.3.1.6. Geri Al / Yinele (Undo-Redo) calismasi, uygulamali calisma, kodlama editérieri,
r‘:" arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
v Etkilesimli tahta veya
o0 © g - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
) E. g ] Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini |3.3.1.7. Olaylarda Arama (Search) problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *Sivil Savunma Giinii
NG® : & | Programlama yapar. 3.3.2. Nesnelere Animasyon Ekleme galismasi, uygulamali galisma, kodlama editdrleri, *Yesilay Haftas
-g ﬁ arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
wn ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya i _
S o 'g ~ . Anlatim, géstererek yaptirma, | projeksiyon, bilgisayar, *Duﬁya Kadinlar Giinii
-5 g g Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini |3.3.3. Menu Ekleme problem ¢6zme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *Istikld@l Marsi'nin
8 S . : Programlama yapar. 3.3.4. Ses ve Miizik Ekleme calismasi, uygt{/amall fell;ma, kadlama“ editérleri, | Kabulii ve Mehmet Akif
m aragtirma ve bireysel égretim. gérsel Ersoy'u Anma Giinii
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
~ o 'g - X . Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
i = g g Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini 3.3.5. Temel Oyun Mekanikleri problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi, *Sehitler Giinii
msS . 2 Programlama yapar. 3.3.5.1. Nesne Ornegini Klavye lle Hareket Ettirme calismasi, uygulamal calisma, kodlama editérler,
f\"‘ arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
< o g - Anlatim, gostererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
N = :tE o Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini |3.3.5.2. Ates Etme Ekleme problem ¢6zme, soru-cevap, grup |  internet baglantisi, *Tiirk Diinyasi ve
8 s - : Prog ramlama yapar. 3.3.5.3. Zamanlama Ekleme calismasi, uygufamal/ f‘f/’WTm' kod/ama” editorleri, Topluluklari Haftasi
n arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
© Etkilesimli tahta veya
i - Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar, | sz
— ; A . - - . Kiitiiphaneler Haftasi
o0 % 3:5 g Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini 3.3.5.4. Du5man Gemisi Ekleme problem ¢bézme, soru-cevap, grup internet baglantisi, *I’.';iinya Otizmﬂ
~N S " [} Programlama yapar. 3.3.5.5. Carpisma Kontrol calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri, .
« g N g C P13 arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel Farkindalik Giini

ve videolar, ders kitabi
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Etkilesimli tahta veya

. ‘g - ) o ) o Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar, i o
°a g g Oyun Animasyon ve simiilasyon islemlerini |3.3.5.6. Skor Ekleme problem ¢6zme, soru-cevap, grup | internet baglantis;, | *Kisisel Verileri Koruma
82 | < | « | Programlama yapar. 3.3.5.7. Kayan Arka Plan Ekleme calismasi, uygulamali ¢alisma, | kodlama editérleri Giinii
~ arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
© 3.4. TEST VE YAYINLAMA ) L )
< c & - ] . Anlatim, gostererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
< s g g Oyun Olusturulan oyunu testinden sonra  |3.4.1. Ornek Platform Oyunu problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi,
S = : Y | Programlama yayinlar. 3.4.1.1. Sahne Ekleme ve Sahne Arka Plan Rengi cahsmasi, uygulamah cahsma, kodlama editdrieri,
ﬁ & L. arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
3.4.1.2. Oyuncu Nesnesini Ekleme ve videolar, ders kitabi
2. Ara Tatil (17-24 Nisan)
Etkilesimli tahta veya i
we | & = ‘ 3.4.1.3. Oyuncu Nesnesine Platform Character Anlatim, géstererek yaptirma, | projeksiyon, bilgisayar, | *23 Nisan Ulusal
N o % g Oyun Olusturulan oyunu testinden sonra Davranisi Ekleme problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, Egemenlik ve Cocuk
g 2 ) : Programlama yayinlar. 3 . . calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri, Bayrami
Q 3.4.1.4. Zemin Nesnesi Ekleme ve Platform Davranisi arastirma ve bireysel 6gretim. gérsel *Kat il Amdre Zaferi
ve videolar, ders kitabi
. Etkilesimli tahta veya
n 9 & = ) 3.4.1.5. Farkli Tipte Zemin Nesnesi Ekleme ve Platform | Anlatim, gdstererek yaptirma, | projeksiyon, bilgisayar, *Bilisim Haftasi
o > © S Oyun Olusturulan oyunu testinden sonra problem ¢ézme, soru-cevap, grup internet baglantisi, * ) :
= T 2 I Davram§| alismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editorler; Trafik ve llkyardim
oS 0 = Programlama yayinlar. . . galismasl, uygu galisma, ! A Haftast
= 3.4.1.6. Oyuncu Nesnesine Animasyon Ekleme arastirma ve bireysel égretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
P .g - i L Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
< > I 0 Oyun Olusturulan oyunu testinden sonra  |3.4.1.7. Toplanabilen Odil Ekleme problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *Anneler Giinii
85 | 5 | & | Programlama yayiniar. 3.4.1.8. Skoru Sahnede Gosterme calismasi, uygulamali ¢alisma, | kodlama editérieri *Engelliler Haftast
s arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
o © 'g - .. .. ) L Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
i % g g Oyun Olusturulan oyunu testinden sonra 3.4.1.9. Oyuncu Nesne Ornegl nin Kamera lle Takibi problem ¢6zme, soru-cevap, grup internet baglantisi, *Atatiirk'ii Anma ve
q9s ~ 2 Programlama yayinlar. 3.4.1.10. SkorNesne’yi Sahnede Sabitleme calismasi, uygulamali galisma, kodlama editorleri, |Genglik ve Spor Bayrami
o0 arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
) 'g = Olusturul restind 3.4.1.11. Digman Nesne ornegi Ekleme Anlatim, géstererek yaptirma, | projeksiyon, bilgisayar,
N > © . usturulan oyunu testinden sonra .. o .. . o problem ¢6zme, soru-cevap, grup internet baglantis, (s s
ﬁl § T & | WAN Konsepti yaymlar. 3.4.1.12. Disman Nesne Ornegini Saga / Sola Hareket calismas, uygulamali calisma, kodlama editérieri, *Etik Giinii
;?, = Ettirme arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
& g .g - ] . .. .. Anlatim, gostererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
© = £ :c:u o WAN Konsepti Olusturulan oyunu testinden sonra  [3.4.1.13. Disman Nesne ‘(_)rnegml Yok Etme problem ¢ézme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, *istanbul un Fethi
Rs8 5| & yayinlar. 3.4.1.14. Oyuncu Nesne Ornegini Yok Etme calismasi, uygulamali calisma, | - kodlama editdrler
I 5‘; arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi
Etkilesimli tahta veya
o g .g - . . i Anlatim, géstererek yaptirma, projeksiyon, bilgisayar,
S = 5:0 g Giivenlik Duvari Olusturulan oyunu testinden sonra  |3.4.1.15. BolUum Gegme problem ¢6zme, soru-cevap, grup | internet baglantisi, Cevre Koruma Haftasi
88 | | & | Teknolojileri yayinlar. 3.4.1.16. Arka Plan Ekleme ¢alismas, uygulamali galisma, | - kodlama editrleri
I @ arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel

ve videolar, ders kitabi
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2022-2023 EGIiTiM-OGRETIM YILI MESLEKi VE TEKNiK ANADOLU LiSESi 11. SINIF PROGRAMLAMA DERSi YILLIK PLANI

Etkilesimli tahta veya

Anlatim, géstererek yaptirma,

projeksiyon, bilgisayar,

©
[ e
T - o . .
— g “I‘E g Giivenlik Duvari Olusturulan oyunu testinden sonra 3.4.2. Oyu nu Test Etmek problem ¢6zme, soru-cevap, grup internet baglantis, *Babalar Giinii
ﬁ ® 0 : Teknolojileri yayinlar. 3.4.3. Oyunu Yayinlamak calismasi, uygulamali ¢alisma, kodlama editérleri,
== g arastirma ve bireysel 6gretim. gorsel
ve videolar, ders kitabi

2022-2023 Egitim-Ogretim Yili Sonu

NOT: isbu Unitelendirilmis Yillik Ders Plani;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig’nin 19.01.2018 tarih ve 45 sayili Kurul Karari geregi hazirlanan TC. inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersi Ogretim Programinda belirtilen esaslara uygun olarak,

.
o Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig’nin 27.04. 1998 tarih ve 64 sayili karari ile kabul edilen ve Mayis 1998 tarih ve 2488 sayili Tebligler Dergisi’nde yayinlanan “Ortadgretim Kurumlarinin Ogretim Programlari ile Ders Kitaplarinda Yer Almasi Gereken “Atatiirkgiliikle ilgili Konular” dikkate alinarak,

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig’nin 30.07.2003 Tarihli, 226 Sayili karari ve 2551 Tebligler Dergisinde yayimlanan “Milli Egitim Bakanligi Egitim ve Ogretim Galismalarinin Planh Yiritilmesine iliskin Yonerge” esas alinarak tinitelendirilmis olarak yapilmistir.

Ziimre Ogretmenleri
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