…………………………….…. ORTAOKULU 2026-2027 EĞİTİM-ÖĞRETİM YILI ... SINIF DİJİTAL SANATLAR DERSİ II.DÜZEY (1 SAAT) YILLIK PLAN
	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	EYLÜL
	1. TEMA: DİJİTAL SANATLARI KEŞFEDİYORUM

	
	14-18 Eylül
	1
	DS.2.1.1. Dijital sanat eserlerini estetik açıdan yorumlayabilme
a) Dijital sanat eserlerinde yer alan görsel ögeler ile konu / mesaj arasında ilişki kurar.
b) Dijital sanat eserinin teması ya da destekleyici temaları hakkında çıkarım yapar.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	15 Temmuz Demokrasi ve Millî Birlik Günü

	
	21-25 Eylül
	1
	DS.2.1.1. Dijital sanat eserlerini estetik açıdan yorumlayabilme
a) Dijital sanat eserlerinde yer alan görsel ögeler ile konu / mesaj arasında ilişki kurar.
b) Dijital sanat eserinin teması ya da destekleyici temaları hakkında çıkarım yapar.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	2. TEMA: DİJİTAL SANAT VE ETİK

	
	28 Eylül - 2 Ekim
	1
	DS.2.2.1. Dijital sanat içeriklerinde telif hakkı türlerini karşılaştırabilme
a) Telif hakkı, lisans türleri ve açık kaynak kavramlarının özelliklerini belirler.
b) Telif hakkı, lisans türleri ve açık kaynak kavramlarının etik ve yasal yönleri açısından benzerliklerini listeler.
c) Dijital sanat içerik üretimi bağlamında telif hakkı, lisans türleri ve açık kaynak kavramları arasındaki farklılıkları listeler.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	EKİM
	5-9 Ekim
	1
	DS.2.2.2. Dijital içeriklerdeki etik risklerle ilgili dijital güvenlik önlemlerini yönetebilme
a) Dijital içerik üretiminde karşılaşılabilecek etik riskleri belirler.
b) Yapay zekâ ile içerik üretiminde etik ve şeffaf kullanıma yönelik ilkeleri ve telif ihlali, intihal gibi hukuka aykırı durumlara karşı alınabilecek güvenlik önlemlerini belirler.
c) Dijital içeriklerinin güvenli ve etik şekilde üretilebilmesi için bilgi güvenliğinin temel bileşenlerini ayırt eder. ç) Etik ihlallerle üretilen farklı dijital içerik örneklerini dijital güvenlik önlemleri açısından değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	3. TEMA: DİJİTAL TASARIM ELEMANLARI VE İLKELERİ

	
	12-16 Ekim
	1
	DS.2.3.1. Tasarım ilkelerinin dijital ürünlere katkısını yorumlayabilme
a) Dijital ürünlerin konusuyla görsel bileşenler arasında ilişki kurar.
b) Dijital ürünlerin tasarım ilkelerine uygunluğuna ilişkin çıkarım yapar.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	19-23 Ekim
	1
	DS.2.3.1. Tasarım ilkelerinin dijital ürünlere katkısını yorumlayabilme
a) Dijital ürünlerin konusuyla görsel bileşenler arasında ilişki kurar.
b) Dijital ürünlerin tasarım ilkelerine uygunluğuna ilişkin çıkarım yapar.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	26-30 Ekim
	1
	DS.2.3.2. Dijital ürün oluşturmada tasarım ilkelerinden yararlanabilme
a) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede kullanılan tasarım ilkelerini tanır.
b) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede kullanılan tasarım ilkelerini belirler.
c) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede belirlediği tasarım ilkelerini kullanır.
ç) Tasarım ilkelerine uygun olarak geliştirdiği dijital ürünü değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	29 Ekim Cumhuriyet Bayramı



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	KASIM
	2-6 Kasım
	1
	DS.2.3.2. Dijital ürün oluşturmada tasarım ilkelerinden yararlanabilme
a) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede kullanılan tasarım ilkelerini tanır.
b) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede kullanılan tasarım ilkelerini belirler.
c) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede belirlediği tasarım ilkelerini kullanır.
ç) Tasarım ilkelerine uygun olarak geliştirdiği dijital ürünü değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	I. Dönem 
I. Yazılı

	
	9-13 Kasım
	1
	DS.2.3.2. Dijital ürün oluşturmada tasarım ilkelerinden yararlanabilme
a) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede kullanılan tasarım ilkelerini tanır.
b) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede kullanılan tasarım ilkelerini belirler.
c) Dijital ürün oluşturma ve düzenlemede belirlediği tasarım ilkelerini kullanır.
ç) Tasarım ilkelerine uygun olarak geliştirdiği dijital ürünü değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	10 Kasım 
Atatürk’ü Anma Günü

	
	16-20 Kasım Ara Tatil

	
	4. TEMA: DİJİTAL ÜRETİMDE ÇİZİM, GÖRÜNTÜ VE SES

	
	23-27 Kasım
	1
	DS.2.4.1. Animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	24 Kasım
Öğretmenler Günü

	
	30 Kasım-4 Aralık
	1
	DS.2.4.1. Animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	ARALIK
	7-11 Aralık
	1
	DS.2.4.1. Animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	14-18 Aralık
	1
	DS.2.4.1. Animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	21-25 Aralık
	1
	DS.2.4.1. Animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	28-31 Aralık
	1
	DS.2.4.2. Dijital hikâye geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Dijital hikâye geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Dijital hikâye geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Dijital hikâye geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Dijital hikâye geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	




	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	OCAK
	4-8 Ocak
	1
	DS.2.4.2. Dijital hikâye geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Dijital hikâye geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Dijital hikâye geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Dijital hikâye geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Dijital hikâye geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	I. Dönem
II. Yazılı

	
	11-15 Ocak
	1
	DS.2.4.2. Dijital hikâye geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Dijital hikâye geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Dijital hikâye geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Dijital hikâye geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Dijital hikâye geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	18-22 Ocak
	1
	OKUL TEMELLİ PLANLAMA

	25 OCAK - 5 ŞUBAT 2027 YARIYIL TATİLİ



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	ŞUBAT
	8-12 Şubat
	1
	DS.2.4.2. Dijital hikâye geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Dijital hikâye geliştirme sürecinde kullanılan dijital araç ve yöntemleri tanır.
b) Dijital hikâye geliştirme sürecine uygun dijital araç ve yöntemleri belirler.
c) Dijital hikâye geliştirme için belirlenen dijital araç ve yöntemleri kullanır.
ç) Dijital hikâye geliştirmede kullanılan dijital araç ve yöntemleri değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	5. TEMA: YAPAY ZEKÂ İLE DİJİTAL SANAT

	
	15-19 Şubat
	1
	DS.2.5.1. Dijital ürün geliştirmede yapay zekâ araçlarından yararlanabilme
a) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını tanır.
b) Dijital ürün geliştirme sürecine uygun yapay zekâ araçlarını belirler.
c) Dijital ürün geliştirme sürecinde belirlenen yapay zekâ araçlarını etik ilkelere uygun biçimde kullanır. ç) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	22-26 Şubat
	1
	DS.2.5.1. Dijital ürün geliştirmede yapay zekâ araçlarından yararlanabilme
a) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını tanır.
b) Dijital ürün geliştirme sürecine uygun yapay zekâ araçlarını belirler.
c) Dijital ürün geliştirme sürecinde belirlenen yapay zekâ araçlarını etik ilkelere uygun biçimde kullanır. ç) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	MART
	1-5 Mart
	1
	DS.2.5.1. Dijital ürün geliştirmede yapay zekâ araçlarından yararlanabilme
a) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını tanır.
b) Dijital ürün geliştirme sürecine uygun yapay zekâ araçlarını belirler.
c) Dijital ürün geliştirme sürecinde belirlenen yapay zekâ araçlarını etik ilkelere uygun biçimde kullanır. ç) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	MART
	8-12 Mart Ara Tatil
	10-11-12 Mart Ramazan Bayramı

	
	15-19 Mart
	1
	DS.2.5.1. Dijital ürün geliştirmede yapay zekâ araçlarından yararlanabilme
a) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını tanır.
b) Dijital ürün geliştirme sürecine uygun yapay zekâ araçlarını belirler.
c) Dijital ürün geliştirme sürecinde belirlenen yapay zekâ araçlarını etik ilkelere uygun biçimde kullanır. ç) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	12 Mart İstiklal Marşı’nın Kabulü

18 Mart Çanakkale Zaferi ve Şehitleri Anma Günü

	
	22-26 Mart
	1
	DS.2.5.1. Dijital ürün geliştirmede yapay zekâ araçlarından yararlanabilme
a) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını tanır.
b) Dijital ürün geliştirme sürecine uygun yapay zekâ araçlarını belirler.
c) Dijital ürün geliştirme sürecinde belirlenen yapay zekâ araçlarını etik ilkelere uygun biçimde kullanır. ç) Dijital ürün geliştirme sürecinde kullanılan yapay zekâ araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	29 Mart - 2 Nisan
	1
	DS.2.5.2. Yapay zekâ araçları ile geliştirilen dijital sanat eserlerini etik açıdan yorumlayabilme
a) Yapay zekâ araçları ile geliştirilen dijital ürünler ile konu-mesaj arasında ilişki kurar.
b) Dijital sanat eserlerinin teması ya da destekleyici temaları hakkında çıkarım yapar.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	NİSAN
	5-9 Nisan
	1
	DS.2.5.2. Yapay zekâ araçları ile geliştirilen dijital sanat eserlerini etik açıdan yorumlayabilme
a) Yapay zekâ araçları ile geliştirilen dijital ürünler ile konu-mesaj arasında ilişki kurar.
b) Dijital sanat eserlerinin teması ya da destekleyici temaları hakkında çıkarım yapar.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	II. Dönem
I. Yazılı

	
	6. TEMA: ÜÇ BOYUTLU MODELLEME

	
	12-16 Nisan
	1
	DS.2.6.1. Dijital tasarım sürecinde üç boyutlu animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Oluşturduğu üç boyutlu tasarımı görsel tasarım ilkeleri açısından değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	19-23 Nisan
	1
	DS.2.6.1. Dijital tasarım sürecinde üç boyutlu animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Oluşturduğu üç boyutlu tasarımı görsel tasarım ilkeleri açısından değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Çocuk Bayramı

	
	26-30 Nisan
	1
	DS.2.6.1. Dijital tasarım sürecinde üç boyutlu animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Oluşturduğu üç boyutlu tasarımı görsel tasarım ilkeleri açısından değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	MAYIS
	3-7 Mayıs
	1
	DS.2.6.1. Dijital tasarım sürecinde üç boyutlu animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Oluşturduğu üç boyutlu tasarımı görsel tasarım ilkeleri açısından değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	1 Mayıs Emek ve Dayanışma Günü

	
	10-14 Mayıs
	1
	DS.2.6.1. Dijital tasarım sürecinde üç boyutlu animasyon geliştirme araçlarından yararlanabilme
a) Üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Oluşturduğu üç boyutlu tasarımı görsel tasarım ilkeleri açısından değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	17-21 Mayıs
	1
	DS.2.6.2. Animasyon geliştirme sürecinde üç boyutlu modelleme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	16-19 Mayıs 
Kurban Bayramı

19 Mayıs Atatürk'ü Anma, Gençlik ve Spor Bayramı

	
	24-28 Mayıs
	1
	DS.2.6.2. Animasyon geliştirme sürecinde üç boyutlu modelleme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	

	
	31 May-4 Haz
	1
	DS.2.6.2. Animasyon geliştirme sürecinde üç boyutlu modelleme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	



	AY
	HAFTA
	SAAT
	ÖĞRENME ÇIKTISI
	YÖNTEM ve 
TEKNİKLER
	ARAÇ-GEREÇ
	DEĞERLENDİRME

	HAZİRAN
	7-11 Haziran
	1
	DS.2.6.2. Animasyon geliştirme sürecinde üç boyutlu modelleme araçlarından yararlanabilme
a) Animasyon geliştirme sürecinde kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını tanır.
b) Animasyon geliştirme sürecine uygun üç boyutlu modelleme araçlarını belirler.
c) Animasyon geliştirme için belirlenen üç boyutlu modelleme araçlarını kullanır.
ç) Animasyon geliştirmede kullanılan üç boyutlu modelleme araçlarını değerlendirir.
	Düz anlatım, soru-cevap, problem çözme, tartışma, örnek olay, beyin fırtınası, gezi, gözlem, gösteri, rol oynama, drama, istasyon, altı şapka, görüşme, panel
	Ders kitabı, yazı tahtası, etkileşimli tahta, slayt, internet, fotoğraf, video, belgesel
	II. Dönem 
II. Yazılı

	
	14-18 Haziran
	1
	OKUL TEMELLİ PLANLAMA

	
	21-25 Haziran
	1
	SOSYAL ETKİNLİK


· Bu yıllık plan Milli Eğitim Bakanlığı Talim ve Terbiye Kurulu Başkanlığı’nın 07/08/2026 tarihli ve 75 sayılı kararı ile yayınlanan Dijital Sanatlar Dersi Öğretim Programı dikkate alınarak hazırlanmıştır. Bu yıllık plan dersicerik.com ekibi tarafından hazırlanmıştır. İzinsiz paylaşılamaz.
…/09/2026
……………………
Okul Müdürü

Ad-Soyad
…….…………. Öğretmeni

Ad-Soyad
…….…………. Öğretmeni


