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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Soénmeden yurdumun tiistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazlh hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dékiilen kanlarimiz sonra hel4l.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklIal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbn dfikini sarmissa c¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imam bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Artkadas, yurduma alcaklari ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayéisizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’mn;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerck gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, diinyalan alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak topragi siksan, siiheda!
Cam, cidndni, biitiin varim alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden ildhi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine nAmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan [13hi, bosanip kanli yagim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istik1al!

Mehmet AKkif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gen¢ligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhatfaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve geraitini disinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin dinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleler1 zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
1sgal edilmig olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak {izere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap digmiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evlad:! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tark 1stiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag  oldugun  kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

tintimiiz diinyasinda ¢ocuklar, teknoloji ile dogar dogmaz tanismakta, giinliik hayatta teknoloji
G kullaniminin arttig1 evlerde biiyiimekte ve okul hayatina atilana kadar bircok cevrimici teknolojiyi

ve tiriinleri kullanmay: 6grenerek “djjital yerli” adinin hakkini vermektedirler.
Ancak bu 6grenme siireci pratik kullanma becerileri ile sinirli kalmaktadir. Teknolojinin bu kadar yogun
bir sekilde hayatimizin icinde olmasi, teknolojik araclarin dogru kullanilmasi adina teknoloji egitimini bir
zorunluluk haline getirmistir. Milli Egitim Bakanlig1 bu nedenle 2017-2018 egitim 6gretim yili itibariyle
programlama egitimini 5. sinif miifredatina dahil etmis ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinde
kullanilmak tizere nitelikli icerik gelistirme calismalarina hiz vermistir.

Hazirlanan yeni Ogretim Programi icerisinde yer alan kazanimlar, hem teknolojinin sosyal hayatla olan
iliskisine yonelik 6grencilerin farkindaliklarini artirma hem de teknolojinin teknik boyutlarina yonelik
becerilerini gelistirme konusunda giiclii bir icerik olusturulmasini saglamistir.

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan onaylanan Ogretim Programinda yer alan 5. smif
kazanimlarina gore; dgrenciler ilk dsnemde “Bilisim Teknolojileri”, “Bilgisayar Sistemleri”, “Iletisim,
Arastirmave [s Birligi” ve “Uriin Olusturma” gibi konular1 isleyerek hem bilisim teknolojileri kavramlarryla
yakindan tanisacak hem de “Etik ve Giivenlik”, “Djjital Vatandashk”, “Siber Zorbalik”, “Giivenli Sifre
Olusturma” gibi 6nemli sosyal konularda yetkinliklerini ve farkindaliklarini artiracaklardur.

Programlama egitimine yonelik olan ikinci dénem etkinlikleri, 6grencilerin Algoritmik Diisiinme,
Algoritma Olusturma, Ayristirma, Belirsizlikle Bas Etme, Coziimi Degerlendirme, Genelleme,
Hata Ayiklama, Is Birligi Icinde Calisma, Mantiksal Sorgulama, Neden-Sonu¢ Iliskisi, Otomasyon,
Paralel Isleme, Siralama, Soyutlama, Sistematik Diisiinme, Veri Toplama, Veri Gorsellestirme, Veri
Coziimleme becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Ogrencilere, programlama becerileri basta olmak {izere
kazandirilacak olan bu teknik beceriler, onlari, teknolojiyi tikketen degil, teknoloji tireten bir konuma
getirmeyi hedeflemektedir. Bu becerileri kazanan cocuklarin, gelecekte kendi teknolojilerini iireterek
sadece kendi geleceklerine degil, tilkemizin gelecegine de katki saglayacaklar1 muhakkaktur.

Ikinci dénem etkinlikleri iki basamaktan olusmaktadir. Bu basamaklarin ilki, ikinci dénemin ilk 11
haftasinda bilgisayar ortamina ihtiya¢ duyulmadan uygulanabilecek sinif ici etkinliklerdir. Bu etkinlikler
sonunda 6grenciler;

® Problem ¢6zmede temel kavramlar: ve yaklasimlar: taniyacaklar,
® Giinlik hayatta karsilastiklar: problemlere ¢6ziim 6nerileri getirecekler,
® Problemleri analiz edecek, uygun adimlar belirleyecek ve ¢czecekler,

® Problem ¢6ziimiinde operatorleri, ifade ve esitlikleri yerinde kullanmayi 6grenecek, islem 6nceliginin
6nemini fark edecekler,

® Algoritma kavramini taniyacak, problemlerin ¢6ztimii icin algoritmalar olusturacak, algoritmalardaki
hatalar fark edecek ve diizenleyecekler,

e Akis semast bilesenlerini ve islevlerini taniyacak, bir algoritmanin akis semasini olusturabileceklerdir.

12. haftadan itibaren uygulanacak ikinci basamakta ise 6grenciler blok tabanli programlama araclarindan
Blockly Oyunlar uygulamasinin kullanimina yonelik iceriklerle tanisacaklardir. Bu icerikler araciligiyla;

® Blok temelli programlama araclarindan Blockly Oyunlar uygulamasini ve 6zelliklerini 6grenecekler,

® Blockly Oyunlar’da sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay: olusturmayi, dogrusal mantik,
dongii mantik ve karar mantik yapilarini uygulamay1 6grenecekler,

® Programlamanin ilk adimi1 olan kodlama egitiminde 6nemli bir alt yap1 olusturacaklardir.



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Her haftanin etkinlik icerigi 80 dk. olacak sekilde tasarlanmis ve bilgi paylasimi, oyunlar, bilmeceler,
cesitli grup calismalar1 ve bilgisayar {izerinde yapilacak etkinliklerden olusmaktadir. Her etkinligin
kendine 6zgii materyalleri bulunmaktadir. Bu materyaller, konu anlatimini kolaylastiracak gorseller,
cocuklar icin calisma kagitlari, sunumlar, animasyonlar, Blockly Oyunlar uygulamalarini kapsamaktadir.

Etkinliklere ait tiim onemli bilgiler ve materyaller 6gretmenler i¢in hazirlanan bu kitapta toplanmuistir.
Kitap icerisinde yer alan uygulama yonergesi hafta hafta boliimlere ayrilmistir. Her haftanin basinda
“Genel Bakis” boliimii bulunmaktadir.

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1. Problem Cozme Kavramlar: ve Yaklasimlar:
5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
5.5.1.4. Problem c¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

MATERYALLER
5.2.1.C1 - Kurt Kuzu Ot Gorseli 5.2.1.D1 - Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.2.1.C2 - Kurt Kuzu Ot Kartlari 5.2.1.D2 - Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi

5.2.1.C3 - Problem C6zme Grup Calismasi Kagid 5.2.1.D3 - Hanoi Kuleleri Céziimleri
5.2.1.C4 - Kurt Kuzu Ot Animasyonu

ONERILEN DERS AKISI

A. Giris - Hosgeldin (5 dk.)

B. Bilgi - Problemler ve Problem Cézme (15 dk.)
C. Calisma - Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk.)

D. Calisma - Hanoi Kuleleri Bilmecesi (25 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik ? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Derse girmeden 6nce “Kurt Kuzu Ot” problemini ve “Hanoi Kuleleri” bilmecesini kendiniz i¢in

cozmeye calismaniz 6grencilerin karsilasabilecekleri sorulari tahmin etmenize yardimci olacaktir.
Cocuklarin sonuca ulasmaya calisirken problem ¢6zme siirecine odaklanmalarini tesvik ediniz.
“Hanoi Kuleleri” bilmecesi i¢in oyuncakeilarda satilan ahsap ya da plastik bloklar: da kullanabilirsiniz.

GENEL BAKIS: Bu boliimde yer alan asagidaki basliklar altinda, tiim haftaya genel bir bakis yapilmistir.

® KAZANIMLAR: iki ders saati siiresince, 6grencilere aktarilmasi gereken kazanimlar bu bsliimde yer
almaktadur.

e MATERYALLER: Ders akisinda yer alan etkinliklere ait materyaller numara ve isimleri ile birlikte
bu béliimde yer almaktadir. Materyallerin isimlendirilmesi sirasiyla Sinif/Dénem/Hafta/Etkinlik
Boliimii seklinde yapilmaktadir. Ornegin; 5.1.14 D1. - “Dergimizi Hazirliyoruz” Yénergesi materyali,
5. Sinif, 1. Dénem, 14. Hafta, D Bslimiindeki etkinlige aittir.

e ONERILEN DERS AKISI: Bu bolimde, etkinliklerin ders akisinda, hangi sira ile kacar dakika
islenecegi yer almaktadir.

e UYGULAMA ONCESIi NOTLAR: Ogretmenlerin derse girmeden &énce yapacaklar1 hazirhiklar ve
haftalik genel hedefler bu bsliimde yer almaktadur.



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

“Genel Bakis” bolimiiniin hemen altinda 6nerilen ders akis1 sirasiyla etkinlik kiinyeleri yer almaktadir.
Her bir kiinyede su basliklar bulunmaktadir:

C. CALISMA - KURT KUZU OT PROBLEMI
S

“  KAZANIMLAR W o —&
5.5.1.3. Problem c6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar, One®™ Cas
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

ANAHTAR KELIMELER
Problem Cézme Siireci, Problem Cézme Adimlari, Giinliik Yasam Problemi

~

o™

ﬁ MATERYALLER
5.2.1.C1 - Kurt Kuzu Ot Gorseli

ETKINLIK KUNYESI: Etkinlik ile ilgili genel bilgiler bu kissmda bulunmaktadir. Etkinlikler “Harf’
kullanilarak isimlendirilmis ve altinda su basliklar aciklanmistir:

o KAZANIMLAR: Etkinlikte 6grencilere aktarilmasi gereken kazanimlar bu boliimde yer almaktadir.
e SURE: Etkinligin siiresi bu béliimde yer almaktadur.

e ANAHTAR KELIMELER: Etkinlikte yer alan anahtar kelimeler burada bulunmaktadur.

e MATERYALLER: Etkinlikte kullanilan materyaller burada yer almaktadir.

e HAZIRLIK: Etkinlik 6ncesi 6gretmenlerin yapmasi gereken, materyal cogaltma, bilgisayar ve
projeksiyon vb. donanimlar1 hazirlama, gerekli materyalleri bilgisayara indirme gibi islemler bu
boliimde anlatilmaktadir.

® UYGULAMA: Bu boliimde etkinligin nasil uygulanacagi detayli olarak basamak basamak aciklanmaktadir.

Bazi etkinlikler, “A1” ve “A2” gibi boliimlere ayrilmistir. Bu béliimlerin kazanimlar1 birbiri ile aym
olup farkli 6gretim teknikleri kullanilmistir. C)gretmenlerin, siiflarinin fiziki sartlarini géz 6niinde
bulundurarak birini secmeleri ve uygulamalari yeterli olacaktir. Bu sekilde alternatifli olan etkinliklerin
basinda detayli bir yonerge mevcuttur.

Etkinlik kiinyelerinde kullanilan bes ana ikon vardir. Bu ikonlar ve anlamlar: su sekildedir:

ONEMLI: Bu ikon, bilgi agirlikli etkinlikleri belirtmek amaciyla kullanilmistir.

Grec™

GRUP CALISMASI: Sinif icinde grup calismasi ile uygulanacak etkinlikler bu ikonla
/¢ isaretlenmislerdir.

sy

&

TARTISMA: Calisma icerisinde sinif i¢i tartisma yapilan etkinlikler bu ikon ile belirtilmistir.

7.'srt|§(<‘°

,
&

SUNUM: Calisma icerisinde sunum yapilan etkinlikler bu ikon ile belirtilmistir.

Sunue®

DRAMA: Calisma icerisinde drama olan etkinlikler bu ikon ile belirtilmistir.

g 97
9)0



5.1.1 - BILISIM ILE TANISIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR
5.1.1. Bilisim Teknolojilerinin Giinliik Yasamdaki Onemi

5.1.1.1. Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlar: tanimlar.
Teknoloji, bilisim ve bilisim teknolojileri kavramlanndan bahsedilir.

5.1.1.2. Ge¢misten giiniimiize bilgi ve iletisim teknolojilerindeki degisimi fark eder.
Bilisim teknolojilerinin gelisimine katki saglayan bilim insanlanm tamr.

5.1.1.3. Bilisim teknolojilerini giinliik yasamdaki kullanim amagclarina gére siniflandirir.

5.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin giinlitk yasamdaki 6nemini tartisir.

5.1.1.5. Farkl bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz y6nlerini tartisir.
Bilisim teknolojilerinin egitimde, miihendislikte, iletisimde, banka vb. alanlardaki katkilan
ele ahmr. Teknoloji sayesinde hayatin kolaylashgr ancak sanal dolandinahk gibi
durumlarda teknolojinin olumsuz etkilerinin olabilecegi ifade edilir.

5.1.1.6. Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh saghg: tizerindeki etkilerini ve olasi

belirtilerini aciklar.
Ergonomi ilkeleri, Internet, teknoloji ve oyun bagmhhg iizerinde durulur. Hatah
kullamma bagh boyun kaslannda agn ve tutulma, gozlerde yorulma, durus bozukluklan
meydana gelebilecegi aqklamr.

MATERYALLER

5.1.1.B1 - “Neden Bilisim?” Sunumu

5.1.1.B2 - “Haydi Miizik Yapalim!” Kartlar1
5.1.1.D1 - “Nasil Otursam?” Afisi

ONERILEN DERS AKISI

A. Tanisma - Teknolojik Ben! (20 dk.)
B. Bilgi - Neden Bilisim? (20 dk.)
B1 - Neden Bilisim? (Sunum)
B2 - Haydi Miizik Yapalim! (Drama)
C. Calisma - Kullansam mi1 Kullanmasam mi? (Drama) (20 dk.)
D. Calisma - Nasil Otursam? (15 dk.)
D1- Nasil Otursam? (15 dk.)
D2- Heykel ve Heykeltras (Drama) (15 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ile ilk kez karsilasacak 6grenciler icin “Teknolojik Ben!”

tanisma etkinliginden sonra Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin genel amacini kisaca “Bilisim

teknolojilerini etkili ve amacina uygun kullanmalarini saglamak.” olarak tanimlayabilirsiniz.

Sonrasinda sinifimizin ihtiyaci dogrultusunda aynmi kazanimlara yonelik olarak hazirlanmis olan

“Neden Bilisim?” sunusu ya da “Haydi Miizik Yapalim” drama etkinliklerinden birini secebilirsiniz.

Yine dersin son béliimiinde bilgisayar kullanimina yonelik 2 etkinlikten birini “Nasil Otursam”

ya da “Heykel ve Heykeltiras” sinifin durumunu ve zamaninizi gézeterek tercih edebilirsiniz. Her

hafta yapacaginiz ikinci dersin son 5 dakikasini o giin icin islenen konularin iizerinden gecmek icin
kullanmay1 unutmayin.

11



5.1.1 - BiLiSIM iLE TANISIYORUM

A. TANISMA - TEKNOLOJiK BEN!
Sodk

KAZANIMLAR
5.1.1.2. Ge¢misten giiniimiize bilgi ve iletisim teknolojilerindeki degisimi fark eder.
Bilisim teknolojilerinin gelisimine katki saglayan bilim insanlanm tamr.
* Ogretmen ve 6grenciler birbirlerini tanur.

ANAHTAR KELIMELER
Teknoloji, Giinlik Yasam, Teknolojik Araclar

HAZIRLIK
Ders 6ncesi etkinlige g6z atabilirsiniz.
UYGULAMA

Dersin girisinde kendinizi tanitip dersin amacini anlattiktan sonra &grencileri tanimak ve Bilisim
Teknolojileri kavramlari ile tanistirmak icin etkinligi uygulayin.

Ogrencilerden cember biciminde ayakta durmalarini isteyin. Sirayla kendi isimlerini ve isimlerinin ilk
harfiyle baslayan bir teknolojik sdzciik/kavram sdylemelerini ve bu sozciigii soylerken ayni zamanda
neye benzedigini beden formlariyla géstermelerini isteyin.

Ornegin:
“Benim advm Gokhan, gozliik gibiyim.” derken elleriyle gozliik formunu yapmahdirlar.

Cemberdeki her 6grenci ismini ve teknolojik szctigii soyledikten sonra 2. Tura gecin. Bu kez bir 6grenci
ifadeyi sylediginde (Benim adim Gékhan, gozliik gibiyim.) tiim dgrenciler grup halinde ifadeyi sdyler ve
ayn1 zamanda beden formlariyla neye benzedigini gésterir.

Burada amag sdylenen sdzciigiin ve beden formunun teknolojik bir aracla iliskilendirilmesidir. Tim
ogrenciler icin 2. Tur da tamamlandiginda gecmisten giintimiize bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
degisime dair dgrencilerde farkindalik yaratmak amaciyla 6grencilerle birlikte asagidaki sorulara cevap
arayin:

® Sizce en eski teknolojik ara¢ ne olabilir?

® Bugiin kullandigimiz teknolojik araclar yerine eskiden ne kullaniliyordu?

® Bir nesneyi teknolojik olarak tanimlayabilmemiz icin hangi 6zelliklere sahip olmasi gerekiyor ?

® Bu teknolojinin tanimini 6grencilerle paylasabilirsiniz.

Teknoloji: Insanin yasamini kolaylastirmak amaciyla gelistirdigi arac gereclerle bunlara iliskin bilgilerin
timd.
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B. BILGI - NEDEN BILISIM?

©

[

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.1.1.1. Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlar: tanimlar.
Teknoloji, bilisim ve bilisim teknolojileri kavramlanndan bahsedilir.
5.1.1.2. Ge¢misten giiniimiize bilgi ve iletisim teknolojilerindeki degisimi fark eder.
Bilisim teknolojilerinin gelisimine katki saglayan bilim insanlanm tamr.
5.1.1.3. Bilisim teknolojilerini giinlitk yasamdaki kullanim amagclarina gére siniflandirir.
5.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin giinlitkk yasamdaki 6nemini tartisir.

ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA

Bu etkinlikte 6grencilere bilisim teknolojilerine dair temel kavramlar aktarilacaktir. Ilgili kazanimlar
Ogrencilere aktarmak icin mevcut teknolojik imkanlariniz ve 6grencilerinizin ilgi ve bilgi diizeylerini
g6z oniinde bulundurarak iki farkli etkinlikten herhangi birini kullanabilirsiniz.

B.1. BILGI - NEDEN BILiSiM?

O

SURE
20 dk.

(7" ANAHTAR KELIMELER

Bilgi, Iletisim, Teknoloji, BIT
MATERYALLER

5.1.1.B1- Neden Bilisim? Sunumu
Bilgisayar ya da Akilli Tahta

HAZIRLIK

Derse gelmeden 6nce “5.1.1.B1 - Neden Bilisim?” sunum dosyasini indirip gézden geciriniz ve akilli tahta
ya da projeksiyon aracilig ile yansitmak tizere hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

“Neden Bilisim?” sunumu ile 6grencilerin bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlarla tanismalari
saglamay1 hedefliyoruz. Bu sunumda yer alan alan gorseller yardimi ile temel kavramlar: 6grencilerle
tanistirarak bu konularda akil yiiriitmelerini isteyin.

Sunumun akis1 asagidaki maddelerde anlatilmistir:

13
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a BILGT NEDIR?
W)

Bilginin ne oldugu 6grencilere su sekilde aciklayabilirsiniz: “Bir konu ya
da is konusunda ogrenilen ya da ogretilen seylerdir. Insan akhmn erebilecegi
olgu, gercek ve ilkelerin biitiiniidiir.”

iletisimin ne oldugu &grencilere su sekilde aciklayabilirsiniz. “Duygu,
diisiince ya da bilgilerin; ses, yazi ya da sembollerle paylasiimasidir. Arac
kullanarak ya da kullanmadan yaplabilecek bir bilgi ahsverisidir.” tanimi
verilebilir.

Bilisim kavrami 6grencilere asagidaki sekilde aciklayabilirsiniz.

Bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak iiretilmesi,
saklanmas, iletilmesi ve ihtiyaca uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen
bir cahsma alamdir.

Teknolojinin ne oldugu 6grencilere asagidaki sekilde aciklayabilirsiniz.
Teknoloji: Insamn hayatm kolaylashrmak amaayla gelistirdigi arac gereclerle
bunlara iliskin bilgilerin tiimii.

Bilgi ve iletisim Teknolojilerinin (BIT) ne oldugu 6grencilere asagidaki
gibi aciklayabilirsiniz.
BIT: Bilginin toplanmas, islenmesi, saklanmas. ve iletilmesini saglayan her
tiirlii teknolojiye denir.

Yazilim kavramini 6grenciye asagidaki sekilde verebilirsiniz.
Yazuum: Bilgisayar donammumn istenilen amaclar dogrultusunda
cahstnlmasiyla kullamamn bilgisayarda istedigi islemleri yapabilmesini
saglayan programlardir.
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Donanim tanimini 6grencilere asagidaki sekilde aciklayabilirsiniz.
Donanvm: Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen

\j & ara¢lann tiimiine donamm denir.

N ) N e e
" .. Arayiiz tanimini 6grencilere asagidaki sekilde verebilirisiniz.

.U Arayuz:' Elektromljc ctﬁa;lafdakz yazhmlann kontrolii amaayla kullamlan
= ortak yiizeylere verilen isimdir.

Etkilesim tanimin1 6grencilere asagidaki sekilde aciklayabilirsiniz.
Etkilesim: Teknolojik araclann arayiizleri araah@iyla bizimle kurduklan
iletisimdir.

Bu noktada &grencilere “Insanlar uzaktaki kisilerle .
hangi  yontemlerle iletisim kurarlar?” sorusunu OGRETMENE NOT: Dilerseniz

yoneltin ve 6grencilerin cevaplarini sinif tahtasinin konuyu pekistirmek amaciyla  bu
bir kenarina yazin boliimde 6grencilerden teknolojinin

gelisimi konusunda arastirma yap-
malarini isteyip arastirma sonuglarini
sinif panosunda sergileyebilirsiniz.

Gelen cevaplar iizerinden 6grencilere “Sizce hangi
yoéntem en hizli iletisim kurmay1 saglar?” sorusunu
sorun. Internet cevabini aldiginizda bir sonraki
slayta gecin.

Internet kavramini 6grencilere aciklaym. ‘Diger bilgisayar aglanmn
birbirine baglanmasiyla olusmus ve farkh noktalar arasinda elektronik veri
ahsverisine olanak saglayan diinyaca yaygin ag sistemidir.” seklinde bir tanim
kullanabilirsiniz.

[ BILISTM TEKNOLOTILERININ KULLANILDISI ALANLAR }

Bu slaytta bilisim teknolojilerinin bir¢ok alanda islerin daha kolay ve

“*“"F@’gég A - hizli yapilmas: icin kl‘lllanlldlgm aciklayin ve bilisim teknolojilerinin
oD | kullanildig: alanlara dair sonraki slaytlara gecin.

VLINLT SERTOND ELITIN

HUREHI o SAELIN
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Bilisim teknolojilerinin egitim alaninda kullanildigini aciklayarak akilly
tahta, projeksiyon cihazi, fotokopi makinesi vb. kavramlar1 6grencilere
buldurun.

Bilisim teknolojilerinin saghk alaninda kullanildigini aciklayarak
E-Randevu, E-Recete, MR, rontgen vb. kavramlar: 6grencilere buldurun.

Bilisim teknolojilerinin ulasim alaninda kullanildigini aciklayarak GPS,
navigasyon, radar, mobese vb. kavramlar1 6grencilere buldurun.

Bilisim teknolojilerinin giivenlik alaninda kullanildigini aciklayarak
kameralar, alarm sistemleri, X-Ray vb. kavramlar1 6grencilere buldurun.

Bilisim teknolojilerinin bankacilik alaninda kullanildigini aciklayarak
ATM, pos cihazi, kredi karti, online ve mobil bankacilik, para sayma
makineleri vb. kavramlar: 6grencilere buldurun.

Bilisim teknolojilerinin alisveris alaninda kullanildigini aciklayarak
Internet magazalar1 kavramlarini 6grencilere buldurun.
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BiLIgiM
TEKNOLOJILERININ M v . . T .o o
e Ogrencilerin, kullanim alanlarindan da yola cikarak “Bilisim teknolojilerinin

CEASERRS genel olarak sagladigy avantajlar neler olabilir?”sorusunun cevabini bulmalarini

isteyin.

Beyin firtinas: yontemi sonucunda ortaya c¢ikan cevaplari tahtaya yazin.

Sonug olarak 6grencilerin “Hayatimizi Kolaylastirir”, “Hayatimizi Hizlandirir”, “Maliyetleri Azaltir”,
“Verimliligi Artirir”, “Giivenilirligi Artirir” gibi sonuglara ulasilmalarini saglayin.

B.2. BILGI - HAYDI MUZIK YAPALIM

@ SURE
20 dk.

(7" ANAHTAR KELIMELER “
Bilgi, Iletisim, Teknoloji, BIT, Internet. Dra
MATERYALLER
5.1.1.B2 - Haydi Miizik Yapalim! Tanim ve Terim Kartlar:

6 adet zarf
6 adet A4 kagit ve yapistirict
1, Grup-Tanim
H Azl R Ll K B:g:, hirkl;c::‘l;‘r:din is 6§r=ﬂi¥=;\gy?=::‘:§reﬂlzn Bilginin toplanmasin, islenmesini,
o R B e R P
PG
& erup-ten inin toplanmas, P .
Ders o6ncesinde yazicidan cikti alinmis kavram Tooks | Mgl | elstraengce | SOUMIT e linen
1rti A i3 3 “Bilgi ve Tletisim ilgiye ulasiimasini bilginin
tanimlarini, belirtilen yerlerden keserek sozciiklerine il T B R i
L e il gorsel ve/veya basi v yazi
ayirin ve zarflarin icine koyun. Bu zarflar1 sinifin et -
. . . . .. .. Tletisim, duygu, disince ve akla gelebilecek her tirli yolla Daghalaring
farkli yerlerine gizlenmis bir bicimde yerlestirin. Her s | misnomsi s iinsne | o | sioogrir
.. . . 4. 6rup-Tanim
zarfin iizerine bir numara yazin. Bl T W T i o | S o
mikro ekonomik ve veri iletiminin yaninda B u;j"‘;fbﬂ;";'jl‘,:';\l ar, "‘“b"’;‘l‘@'f;{;’rff"'"r Wé;ﬁﬁ%:iti
5. Grup-Tanim
U Y G U L A M A Ya:llm\, elektronik araglarin bi'bi"ylg;sz’?“‘i"i k""“g':l';l;i{j:‘r'ﬁ'"i komut ve bilgilerdir.
Donanim ise: bilgisayart olusturan her tirll fiziksel ve elle dokunulabilen boliimlerine denir.
6. 6rup-Tanim
.. . . Im:r::t, bir “”;;I“ng:‘ dinya - orglarinda yiizlerce veya | binlerce kilometre mesafe bulunan
Ogrencileri alti gruba ayirin. iy vecgorn  bigomasy’s <o deri St viyiyen | o g s
co

Gruplara kendilerine ait olan zarflarin gizlendigi yerleri bulmalar1 ve zarfin icindeki kagit parcalarini
birlestirerek anlamli bir metin olusturmaya calismalarini séyleyin.

Tim gruplar parcalarini birlestirdiginde, gruplardan teker teker zarflardaki ifadeleri yiiksek sesle
okumalarini isteyin.

Her ifade okunduktan sonra bu ifade tizerine konusun.

Ogrencilerinizden giinliik yasamdan bilgi ve iletisim teknolojilerine 6rnekler vermelerini ve bu
teknolojilerin hangi alanlarda kullanildigini s6ylemelerini isteyin.

17
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1. Grup: Bilgi, bir konu ya da is konusunda 6grenilen ya da 6gretilen seylerdir. Bilginin toplanmasim, islenmesini,
depolanmasim, aglar araahg ile bir yerden bir yere iletilmesini saglayan iletisim ve bilgisayar teknolojilerini de
kapsayan biitiin teknolojiler “bilisim teknolojisi” olarak adlandinlmaktadir.

2. Grup: “Teknoloji”, insanlann yasamlanm kolaylashrmak icin gelistirdikleri arac ve gereclerdir. Bilginin
toplanmas, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her tiirlii teknolojiye ise “Bilgi ve lletisim Teknolojisi”
denir. BIT aym zamanda, bilgiye ulasilmasim ve bilginin olusturulmasim saglayan her tiirlii gorsel, isitsel basith
ve yazih araclardur.

3. Grup: lletisim; duygu, diisiince ve bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalanna aktanlmasiir. lletisim
teknolojisi ise mesajlann bir yerden bir yere mzh iletilmesine olanak saglayan teknolojilerdir.

4. Grup: Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT), bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin birlikte kullamlmasiyla
olusturulmus sistemlerdir. BIT, mikro elektronik ve veri iletiminin yamnda, faks makineleri, tasinabilir telefonlar,
kablolu televizyonlar, bilgisayarlar, bilgi aglan, yazhmlar gibi alanlarda kullamhrlar.

5. Grup: Yazihm, elektronik araclann birbiriyle haberlesmesini saglayan, kullamlabilirligini gelistiren komut ve
bilgilerdir. Donamm ise bilgisayan olusturan her tiirlii fiziksel ve mekanik, elle dokunulabilen boliimlerine denir.

6. Grup: Internet, bir iilke ya da diinya capinda, aralannda yiizlerce veya binlerce kilometre mesafe bulunan
bilgisayar ve aglann birbirine baglanmasiyla olusturulan aga denir. Siirekli biiyiiyen bir iletisim aracdir.

Daha sonra gruplardan kagit parcalarindan olusan tanimlarini bir A4 kagidina yapistirarak duvara/
tahtaya asmalarini ve her gruptan ellerindeki tanima uygun bir sarki bestelemelerini isteyin. (herhangi
bir miizik formunda; rap, halk miizigi, pop miizik, bir ritim kullanarak da yapabilirler. Gruplar ellerindeki
tanimi, bildikleri bir sarkiya da uyarlayabilirler.)

Sarki bestelenmesi sirasinda gruplara asagidaki ifadelerin yazili oldugu kagitlar vererek sarkilarina bu
kullanim alanlarinda belirtilen en az bir ifadeyi eklemeleri gerektigini séyleyin:

Kagitlarda yazilan ifadeler iizerinde degisiklik yapilabilir; s6z eklenebilir ya da cikarilabilir. Isteyen
gruplar sarkilarini sdylerken dans da edebilir. Gruplara hazirlanmalari i¢in yeterli siire verdikten sonra
sinifca sunumlar teker teker izleyin.

E_eétﬁ"‘

=

)

e-Egitim alanu
Projeksiyon cihazi, fotokopi makinesi, etkilesimli tahta, bilgisayar, BT sinfi...

.\
i
=

‘i

e-Saghk alanv
E-randevu, e-recete, mhrs (merkezi hekim randevu sistemi), rontgen, X-ray...

e-Ulasim alanm:
Navigasyon cihaz, radar, akbil (akilh bilet)...
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e-Giivenlik alam:
Mobese kameralan, kameralar (evde ya da is yerinde), alarm sistemleri,
goriintiilii kap otomatlan, trafik sinyalizasyon (1siklandirma) sistemi...

& e-Bankacilhik alan:
B “e ATM (para cekme makinesi), pos cihaz, kredi karh, cevrim ici bankaahk, para

sayma makinesi...

e-Ahsveris alanu:
Cevrimici ahsveris, Internetten kitap satn alma...

C. CALISMA - KULLANSAM M| KULLANMASAM MI?

o

KAZANIMLAR Dra«@

5.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin giinlitkk yasamdaki 6nemini tartisir.

5.1.1.5. Farkli bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz yonlerini tartisir.
Bilisim teknolojilerinin egitimde, miihendislikte, iletisimde, banka vb. alanlardaki katkilan
ele ahmr. Teknoloji sayesinde hayatn kolaylashgr ancak sanal dolandinahk gibi durumlarda
teknolojinin olumsuz etkilerinin olabilecegi ifade edilir.

5.1.1.6. Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh saglig: tizerindeki etkilerini ve olasi

belirtilerini aciklar.
Ergonomi ilkeleri, internet, teknoloji ve oyun bagimhhg iizerinde durulur. Hatah kullamma
bagh boyun kaslannda agn ve tutulma, gozlerde yorulma, durus bozukluklan meydana
gelebilecegi aqklamr.

ANAHTAR KELIMELER
Teknoloji, BIT, Internet, Sosyal Medya

HAZIRLIK

Derse gelmeden 6nce iizerinde televizyon, masaiistii bilgisayar, diziistii bilgisayar, tablet, cep telefonu,
internet, sosyal medya gibi bir bilisim teknolojisi yazan kagitlar hazirlayin.
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UYGULAMA
Ogrencilerden iiclii gruplara ayrilmalarini isteyin. Ucliilere aralarinda A, B ve C olmalarini séyleyin.

Her gruba iizerinde bilisim teknolojisi yazan kagitlardan birini verin (televizyon, masaiistii bilgisayar,
diziistii bilgisayar, tablet, cep telefonu, internet, sosyal medya araclarindan biri, vb.).

Allar 10 yasinda besinci simfa giden bir cocuktur ve giinlitk yasaminda pek cok alanda bilisim teknolojilerini
kullanmaktadir. O giin okuldan eve gelir ve bir bilisim teknolojisini kullanmak ister.

Blerin amaa A'lann o bilisim teknolojisini kullanmasim engellemektir (olumsuz ézelliklerini siyleyerek),
Clerin amaa ise kullanmasim saglamaknr (olumlu ozelliklerini siyleyerek).

Gruplara hazirlanmalari icin yeterli siire verin ve sonrasinda sinifta canlandirma yapmalarini isteyin.
Etkinlik sonunda 6grencilerle birlikte asagidaki sorularin yanitlarini arayin:

Bu etkinligi yapmamizin nedeni ne olabilir?

Arkadaslariniz hangi bilisim teknolojisi araclarin1 ggsterdiler bizlere?

Bu bilisim teknolojisi araclarinin olumlu yanlar1 nelerdir?

Bu bilisim teknolojisi araclarinin olumsuz yanlar1 nelerdir?
Bu araclar1 olumlu ya da olumsuz biciminde siniflamamizin nedeni ne olabilir?

Etkinligin sonunda bilisim teknolojilerinin egitimde, miihendislikte, iletisimde, banka vb. alanlardaki
katkilar1 iizerinde konusun. Teknoloji sayesinde hayatin kolaylastigini ancak sanal dolandiricilik gibi
durumlarda teknolojinin olumsuz etkilerinin olabilecegini de ifade edin.

D. CALISMA - NASIL OTURSAM?
O s

KAZANIMLAR
5.1.1.6. Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh saghg: tizerindeki etkilerini ve  olas:
belirtilerini aciklar.
Ergonomi ilkeleri, internet, teknoloji ve oyun bagimhhg iizerinde durulur. Hatah kullamma
bagh boyun kaslannda agn ve tutulma, gozlerde yorulma, durus bozukluklan meydana
gelebilecegi aqklamr.

Eﬂ ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA
Bu bolimde ogrencilere, saglkli bir sekilde bilgisayar kullanabilmeleri icin dikkat etmeleri
gerekenleri aktaracaksiniz. Bunun icin iki farkli etkinlikten herhangi birini kullanabilirsiniz bunu
icin okulunuzdaki donanim durumunu ve dgrencilerinizin ilgi ve bilgi diizeylerini géz 6niinde
bulundurun.
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D.1. CALISMA - NASIL OTURSAM?
O i

("' ANAHTAR KELIMELER
Ergonomi

MATERYALLER
5.1.1.D1 - Nasil Otursam? Afisi

HAZIRLIK

Ergonomi gdrselini akilli tahta ya da projeksiyon cihazi ile yansitilmak iizere hazir bulundurun. Akilli tahta
ya da projeksiyon ile gosterme imkaniniz yoksa gorselin ¢iktisini alarak da etkinligi uygulayabilirsiniz.

UYGULAMA

“Ergonomi” kelime olarak baz1 &grencilere tanidik gelmeyebilir. Derse ergonominin tanimini yaparak
baslayin:

‘Ergonomi: Fiziksel cevrenin, insamn kullandigi bir makine ya da ara¢ icin en uygun hale getirilmesidir.”
diyebiliriz. Bizimle alakah olan kismaum da “Bilgisayar kullamrken kendi sagh@inmza zarar vermeyecek, aym
zamanda daha verimli ve rahat cahsmamzi saglayacak olan durum ya da durusumuza ergonomi denir.” seklinde
aciklayabilirsiniz.

Ogrencilere “Bilgisayar Kullanirken
Nelere Dikkat Etmeliyiz?” diye sorun.

ML OTURSAN? |

Sinif icinde o6grencilerle yapacaginiz
kisa bir tartisma sonrasinda Nasil
Otursam? gbrselini akill tahtada gosterin
(Akilli tahta / projeksiyon cihaziniz
yoksa Nasil Otursam? gérselinin ciktisini
alarak derse girilebilir ve bu gorseli sinif
tahtasina yapistirabilirsiniz.)

Ara verildigi sirada hareketfi
epzersiz yapdmal [Bisikdet
sUrme, yordyos, paten
kaymak gibi.)

Her bir saatlik cal Gres! Ara verildigi srada porler

st e a dinlenditimel (Kitap okumak ¢

aralar verilmeli. ".‘!:: wveya televizyon izlemnek gibi
aktivitelerden kaginimali )

Ogrencilere gorsel iizerinde asagidaki noktalara dikkat etmeleri gerektigini iletin:

Bilgisayar Kullanirken Nelere Dikkat Etmeliyiz?

1. Dik oturmahjnz.

2. Kollar dirseklerden 90° kinlmah.

3. Bilekler klavye kullamrken desteklenmeli.

4. Ekran goz hizasina gelmeli.

5. Ayaklar yerle temas etmeli, yer ile temas etmedigi durumda ayaklar desteklenmeli.

6. Koltuk yiiksekligi ayarlanabilir olmah.

7. Ekrana yakindan bakilmamah (50 - 70 cm).

8. Her bir saatlik ¢cahsma siiresi sonunda 5-15 dakikahk aralar verilmeli.

9. Ara verildigi sirada gozler dinlendirilmeli (Kitap okumak ya da televizyon izlemek gibi aktivitelerden kaqmlmah.)
10. Ara verildigi sirada hareketli egzersiz yapilmah. (Bisiklet siirme, yiiriiyiis, paten kaymak gibi)
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Etkinlik sonunda “Nasil Otursam?” gérselini sinif panosuna asin.

Etkinligin sonunda 6grencilere “Nasil Otursam?” gorselinin onlara sadece nasil saglikli bir sekilde oturup
bilgisayar kullanabileceklerini gosterdigini sdyleyin ve aslinda teknolojiyle ilgili yasadigimiz daha 6nemli
bir problemin tablet, telefon, bilgisayar ve televizyon bagimlilig1 oldugunu ve bunu 6nlemek gerektigini
paylasin.

Ogrencilerin bu konudaki fikirlerini alin. Bagimlilig1 azaltacak tedbirler sdyleyen dgrencileri tesvik edin
ve olumsuz goriis bildiren 6grencilere ise diger dgrencilerin de yardimiyla ileride karsilasabilecekleri
sorunlar1 anlatin.

Bilgisayar Bagimhsi olmawmn olasi sonuglan;

a. Derslerinde basansizhk

b. Goz bozuklugu

c. Dikkat eksikligi

d. Tembellik

e. Obezite problemi

f Cevreden uzaklasma (Asosyallik)

D.2. CALISMA - HEYKEL VE HEYKELTIRAS
O S

(7" ANAHTAR KELIMELER
Ergonomi Dra<

MATERYALLER
5.1.1.D1 - Nasil Otursam? Afisi

HAZIRLIK

Ergonomi gorselini akilli tahta ya da projeksiyon ile yansitilmak iizere hazir bulundurun. Akilh tahta
ya da projeksiyon ile gosterme imkaniniz yoksa gorselin ciktisini alarak da etkinligi uygulayabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerden ikili gruplara ayrilmalarini isteyin ve her gruba asagidaki durumlardan birinin yazil
oldugu bir kagit verin.

Ogrencilerden biri heykel digeri heykeltiras olur. Heykeltraslann amaa kendilerine verilen duruma/soruna gore
heykelin beden formunu bicimlendirmektir. Ogrenciler ellerindeki malzemeyi (heykeli) diledigi gibi kullanabilir.
Heykelin ellerini, ayaklanm ya da bedenini diledikleri gibi bicimlendirebilirler. Heykeltiraslar heykellerini
tamamladiktan sonra her ikili bulunduklan yerde ya da tahtaya (bos bir alana, sahneye) gelerek heykelini diger
ogrencilere gosterir.

Bu noktada gruplara isaret edin ve onlarin durumla ilgili bir ifade séylemelerini isteyin. Or. “Uzun
zamandir bilgisayar basindayvm, biraz dolassam iyi olacak. Keske annem yemegimi buraya getirse. Boynum cok
agnyor.”vb.



5.1.1 - BILISIM iLE TANISIYORUM

Etkinligi tamamlarken 6grencilerle asagidaki sorulara yanit arayin:

® Bu heykele bakinca ne goriiyorsunuz? Bize ne anlatiyor?
® Sizce bu heykelin bir sorunu var mi1? Varsa nedir?

® Sizce bu sorun nasil ortaya cikmis olabilir?

® Bu sorunun ortaya ¢ikmamast icin neler yapabiliriz?

Ogrencilere verilecek durumlar/sorunlar

Kendisine yeni bir bilgisayar alinan ve cok sevinen cocuk.

Biiyiik bir heyecanla bilgisayarini kullanan cocuk.

Annesi yemege cagiran ama oyun oynamaya dalmis cocuk.

Bilgisayar basinda yemek yiyen cocuk.

Bilgisayar basinda oturan ve kilo sorunu olan ¢ocuk.

Bilgisayar1 bozuldugu ve oyun oynayamadig: icin ¢ok {iziilen bir cocuk.
Uzun siire bilgisayar kullandig1 icin boynu agriyan ve aci ceken cocuk.
Uzun siire bilgisayar kullanan ve bilekleri agriyan cocuk.

Uzun siire bilgisayar kullanan ve gozleri kizaran cocuk.

Bilgisayar basinda uyuyakalan cocuk.

Bir siire sonra 6grencilere “Bilgisayar kullanirken nasil oturmaliyiz? Beden durusumuz nasil olmali?
Bilgisayar kullanirken nelere dikkat etmeliyiz?” diye sorun ve 6grencilerle birlikte bu sorularin yanitlarim
arayin.

Dik oturmahjnz.

Kollar dirseklerden 90’ derece kinlmah.

Bilekler klavye kullamrken desteklenmeli.

Ekran goz hizasina gelmeli.

Ayaklar yerle temas etmeli, yer ile temas etmedigi durumda ayaklar desteklenmeli.

Koltuk yiiksekligi ayarlanabilir olmah.

Ekrana yakindan bakimamah (50-70 cm).

Her bir saatlik cahsma siiresi sonunda 5-15 dakikahk aralar verilmeli.

Ara verildigi srada gozler dinlendirilmeli (Kitap okumak ya da televizyon izlemek gibi aktivitelerden kagmlmah)
Ara verildigi sirada hareketli egzersiz yaplmah (Bisiklet siirme, yiiriiyiis, paten kaymak gibi)

Etkinlik sonunda o6grencilere bilgisayar kullanirken fiziksel cevrenin nasil olmasi gerektigini sorun.
Ogrenci yanitlarindan hareketle ergonominin ne oldugunu ve tanimini tahtaya yazin.

Ergonomi: Fiziksel cevrenin insamn kullandigy bir makine ya da ara¢ icin en uygun hale getirilmesi, fiziksel
cevrenin insana uyumlashnlmas. siirecidir. Bizler icin ise bilgisayar kullamrken kendi sagh@inuza zarar
vermeyecek, aym zamanda daha verimli ve rahat cahsmamz saglayacak olan durum ya da durusumuza
ergonomi denir. Kullandigumz bilgisayar, bilgisayar masasi, oturdugumuz sandalye ve bulundugumuz mekdan
oldukc¢a énemlidir.

E. BUGUN NE OGRENDIK

Giintin sonunda Ogrencilerle birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri temel kavramlarini tekrar edin.
Teknolojinin faydalarinin ¢ok olmasina ragmen uygunsuz kullanimi halinde ciddi saglik problemlerine
neden olabilecegini hatirlatin ve dgrencilerin bilgisayar kullanirken ergonomiye dikkat etmelerini isteyin.
“Nasil Otursam?” afisindeki kurallara uymalar1 gerektigini tiim 6grencilere hatirlatarak dersi sonlandirin.
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5.1.2 - BILGISAYARIMDA GORDUKLERIM,

GORMEDIKLERIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.1.2. Bilgisayar Sistemleri
5.1.2.1. Bilgisayar sisteminin temel kavramlarini ve islevlerini aciklar.

Donamm ve yazhm arasindaki iliskiye deginilir. Bit, byte, ikili, sekizli ve on alth say
sistemleri gibi kavramlar ele ahmyr.

5.1.2.2. Giris ve cikis birimlerine 6rnek verir.
Kullama arayiizii kavram iizerinde durulur.

5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir.

5.1.2.4. Bilgisayarda veri saklama yontemlerini ve depolama birimlerini aciklar.
Bilgisayarda haric ve dahili depolama birimlerine deginilir.

5.1.2.5. Donanim ve yazilim konusunda karsilastig1 teknik sorunlara ¢6ziim tiretir.

5.1.2.6. Aynu tiirde farkli marka, model ve teknolojilerin bilesenlerini karsilastirarak sunar.
Bir bilgisayan olusturabilmek icin gerekli adimlara iliskin piyasa arashrmas. yapiumas
saglamyr.

MATERYALLER

5.1.2.A1- “Disinda Ne Var Icinde Ne Var?” Sunumu

5.1.2.A2- “Bilgisayarim Neden Calismiyor?” Afisi
5.1.2.B1- “Klavye-Fare Tuslarin1 Bulalim” Calisma Kagid:
5.1.2.C1- “Kim Giris Kim Cikis?” Calisma Kagidi
5.1.2.C2- “Bilgisayarim Nasil Olmali?” Arastirma Kagidi
5.1.2.D1- “Verilerimi Sakliyorum!” Sunum Dosyas1
5.1.2.D2- “Saklanmis Resimler” Calisma Kagidi

5.1.2.E1- “Verilerim Nerede?” Calisma Kagitlar

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Disinda Ne Var I¢cinde Ne Var? (Sunum) (15 dk.)
Calisma - Klavye ve Fare Tuslarin1 Ariyor (15 dk.)
Calisma - Giriste Deve Cikista Ciice Oyunu (10 dk.)
Calisma - Verilerimi Sakliyorum (20 dk.)

Calisma - Verilerim Nerede? (15 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

FHEY Q%

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden once tiim calisma kagitlarinin siniftaki 6grenci sayisi kadar cogaltildigindan

emin olun. Calisma kagitlarini derse girmeden uygulamaniz 6grencilerin karsilasabilecegi
zorluklar1 6éngérmeniz acisindan faydali olacaktir. Bu haftaya baslamadan 6nce hizlica bir
Onceki haftay1 6grencilere hatirlatin. Dersin sonunda ayni tiirde fakli modellerin fiyat ve
Ozelliklerini karsilastirmalar: icin piyasa arastirmasi konusunu c¢ocuklara arastirma konusu
olarak 6nerebilirsiniz.




5.1.2 - BILGISAYARIMDA GORDUKLERIM, GORMEDIKLERIM

A. BILGI - DISINDA NE VAR ICINDE NE VAR?
o

= KAZANIMLAR 4

5.1.2.1. Bilgisayar sisteminin temel kavramlarini ve islevlerini aciklar.
Donamm ve yazhm arasindaki iliskiye deginilir. Bit, byte, ikili, sekizli ve on alth say

sistemleri gibi kavramlar ele ahmyr.
5.1.2.5. Donanim ve yazilim konusunda karsilastigi teknik sorunlara ¢oziim iiretir.
ANAHTAR KELIMELER
Donanim, Yazilim

ﬁ MATERYALLER
Bilgisayar ya da Akilli Tahta

5.1.2.A1 - Disinda Ne Var Icinde Ne Var? Sunumu
5.1.2.A2 - Bilgisayarim Neden Calismiyor? Afisi

HAZIRLIK

Sunuma baslanmadan 6nce, bilgisayarin genel yazilim donanim birimlerinin inceleyin ve konu ile ilgili
giincel bilgilerinizi gozden gecirin. Sunum sayfalarinin iizerinden gecin. Icerikleri giinliik yasamdan kendi
orneklerinizle zenginlestirmeniz 6grencilerin konuya ilgilerini canli tutmanizda yardimci olacaktir. Ders
sonunda dgrencilerin incelemesi icin “Bilgisayarim Neden Calismiyor?” afisinin ciktisini sinifa asmak
tizere hazir bulundurun.

UYGULAMA

Sunuma baslamadan 6nce 6grencilerin konuya iliskin hazir bulunusluklarint degerlendirmek ve merak
uyandirmak i¢in su sorulari sorun.

® Sizce bir bilgisayar hangi boliimlerden olusuyor?
® Bu boliimleri gruplandiracak olsamz nasil yapardimz?

Ogrencilerden cevaplar1 alip sinifici bir tartisma ortami olusturduktan sonra ilk sunuma baslayabilirsiniz.

Bilgisayar boliimlerinin Yazilim ve Donanim olarak ayrilabilecegini ifade ederek donanim tanimini
paylasin ve ileride yazilim tanimini da paylasacaginizi belirtin:

Donanvm: Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen araclann tiimiine donamm denir.

Ekranda goriildiigii sekilde donanim birimlerinin i¢ ve dis donanim
n birimleri olarak gruplandirildigini sdyleyin ve tanimlar: paylasin:

vommwme | I¢ Donanim Birimleri: Bilgisayara kablolu ya da kablosuz bir sekilde
0o © o disandan bagh olmayan ve bilgisayann temel islemleri yapabilmesi icin gerekli
< / ; B olan parcalara ic donamm birimleri denir.
et @V# ‘am | Dis Donanim Birimleri: Bilgisayara kablolu ya da kablosuz olarak
; l ‘ &l = disandan bagh olan giris/ akis ve depolama araclanmn tamamina dis donamm
’ birimleri denir.

Ardindan sirasiyla gorselin tizerindeki rakamlara tiklayarak oncelikle ic
donanimlari teker inceleme siirecine baslar.
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5.1.2 - BILGISAYARIMDA GORDUKLERIM, GORMEDIKLERIM

Glig Kaynagi

islemci

Ram Bejlek

Bilgisayarin calismasi icin giice ihtiyaci oldugunu ifade ederek giic
kaynagina iliskin asagidaki tanimi 6grencilerle paylasin.

Giic Kaynagy: Bilgisayar gibi elektrikle cahsan araclara giic saglayan i¢
donamm parcasidir.

Ogrencilerine baska hangi aletlerin giic kaynaginda ihtiya¢ duydugunu
sorun ve cevaplar tizerine konusun.

Bilgisayarinda canlilar gibi islemleri yapabilmek icin bir beyine ihtiyaci
oldugunu soyleyerek asagidaki islemci tanimini 6grencilerle paylasin
islemci: Bilgisayara girilen programlama komutlanm yorumlamak ve
uygulamak icin gerekli olan temel i¢c donamm parcasidur.

Bilgisayarda verilerin saklanmasi icin bir depolama alanina gerek
oldugunu ifade edin ve sabit diskin tanimini paylasin.

Sabit Disk: Bilgisayarda, verilerin kaha olarak depolanmasim ve istenildiginde
silinebilmesini saglayan ic donamm parcasidir.

Ram bellek ile ilgili asagidaki tanimi 6grencilerle paylasin.

Ram Bellek: Kullamamn bilgisayar iizerinde cahsmasi sirasinda yaphg
islemlere ait verilerin gecici olarak tutuldugu i¢ donamm parcasidir. Bilgisayar
kapanldiginda ram icerisindeki tiim veriler silinmektedir.

Bunu daha iyi anlatmak icin ¢ocuklara bir yere giderken ihtiyacimiz olan adresi / yol tarifini nasil kisa
bir siire icin aklimizda aktif olarak tuttugumuzu, o yere ulasana kadar adresin zihnimizde kaldigim
ancak sonrasinda artik oraya vardigimizda adrese artik ihtiya¢c duymadigimiz icin bu bilgiyi aktif olarak
saklamadigimizi anlatabilirsiniz.

Ogretmen ana kart ile ilgili su tanim1 6grencilerle paylasir.
Ana Kart: Bilgisayann tiim donamm birimleri arasinda iletisimi saglayan
temel donamm parcasidir.

Bunu evimizdeki elektrik agina benzetebilirsiniz. Nasil ki kablolar evdeki
her odaya elektrik iletilmesini sagliyorsa “Ana Kart” da bilgisayarda bu
iletisimi saglar.



5.1.2 - BILGISAYARIMDA GORDUKLERIM, GORMEDIKLERIM

Ekran

(&

Klavye

\_/

Fare

Yazici

-

Hoparlér ve Kulaklik

| R

Ses ve video gibi iceriklerin bilgisayarda gosterilmesi ve diizenlenebilmesi
icin ses ve video kart1 gibi diger ic donanimlarina da ihtiya¢ oldugunu
ifade edin.

I¢ donanimlar1 tamamlandiktan sonra ana donanim ekranindan sirasiyla
dis donanim elemanlarini incelemeye baslayin.

Bilgisayarda yapilan tiim islemlerin bir dis donanim elemani olan ekran
tizerinden takip edildigini ifade edin.

Klavyenin ne oldugunu aciklayin:

Klavye: Uzerindeki tuslar yardimyla bilgisayara metin tiiriinden veri
girisinin yaplmasim ya da tus komutlanmn uygulanmasim saglayan dis
donamm parcasidir.

Bilgisayarda calisirken en cok kullanilan donanim parcalarindan birinin
fare oldugunu soyleyerek asagidaki tanimi verin.

Fare: Bilgisayar ekramndaki isaretcinin konumunu degistirerek, iizerindeki
tuslar yardimyla istenilen ekran boliimiiniin kontroliinii saglayan kiiciik dis
donamm parcasidir.

Bilgisayarda hazirlanan dokiimanlarin kagit iizerinde c¢iktisinin
alinabilmesi i¢in yazicilarin kullanildigr ve kagit iizerindeki iceriklerin
bilgisayar aktarilmasi icin de tarayici adi verilen donamim biriminin
kullanildigini anlatin.

Sesin bilgisayardan disariya aktarilabilmesi icin kullanilan hoparlér ve
kulaklik gibi diger dis donanim birimlerinin de oldugundan s6z ederek
sunuyu tamamlayin.
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Yazilim

isletim Sistemi Yazilimlar:

gdhe

(]

Uygulama Yazilimlari

e FE HO
BE e ©

Daha 6nce donanim tanimini verirken yazilimdan soz ettiginizi belirtin
ve ardindan yazilimin tanimi verin.

Yazilim: Bilgisayar donammmn  istenilen amaclar  dogrultusunda
cahstnlmasiyla  kullamamn bilgisayarda istedigi islemleri yapabilmesini
saglayan programlardir.

Bilgisayardaki en 6nemli yazilim tiirtiniin isletim sistemi oldugunu ifade
ederek asagidaki tanimi 6grencilerle paylasin.

isletim Sistemi Yazilimlary: Bilgisayara ait tiim donamm ve yazhm
kaynaklanm kullamlarak bilgisayann yonetimini saglayan bilgisayar ve
kullama arasindaki arayiiz yazhmlandr.

Bilgisayarda kullanilan cesitli uygulama yazilimlar1 da oldugunu ifade
ederek dokiiman olusturmak icin kullanilan ofis yazilimlari, eglenceli
oyun yazilimlari, internette gezinmek icin kullanilan internet tarayicilar,
resim diizenleme yazilimi ve viriislere karsi kullanilan antiviriis yazilimlar
orneklerini verin.

Sunum sonrasinda Ogrencilere donanim
ve yazilim ile ilgili cesitli teknik sorunlarla
karsilasilabileceklerini  aciklayin.  Teknik
sorunlarla basa ¢ikabilmemiz i¢in izlenebilecek
temel adimlarin bulundugu bir algoritmay:
iceren ‘Bilgisayanm Neden Cahsmuyor?” afisini
sinifa asacaginizi belirtin ve ders sonrasinda bu
afisi incelemeleri icin 6grencileri yonlendirin.

Bilgisayarim Neden Calismiyor?

Bilgisayarin agma / kapama diigmesine basalim.
Bilgisayar acildi mi?

-

Evet
Bilgisayarin fisi
Elektrikler var i il
mi?
‘ Evet .
Fisi prize
Elektrik gelene g,
kadar kitap
okuyabilirsin. Agma /
kapama tusu Gii
> li¢ kablosu
bozuk olabilir. kasaya
takill mi?
Priz bozuk
olabilir.
®» @
Bunu
ebeveyninle Glg
paylas ve kablosunu
durumu bildir. takalim.
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B. CALISMA - FARE VE KLAVYE TUSLARINI ARIYOR

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

ANAHTAR KELIMELER
Klavye Tuslari, Fare Tuslar

MATERYALLER

» 3 O

Renkli Boya Kalemleri

5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir.

5.1.2.B1 - Klavye ve Fare Tuslarini Ariyor Calisma Kagid:

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce “Klavye ve Fare Tuslarin1 Ariyor” ¢alisma kagidi 6grenci sayis1 kadar ¢ogaltin.
Ogrencilere bir 6nceki haftadan bu etkinlik i¢in hazir olmasi agisindan kuru boya takimlarini getirmelerini

isteyin. Her 6grencinin bir bilgisayar kullanma imkani varsa etkinligi bilgisayarda yapabilirsiniz.

UYGULAMA

Sunuma baslamadan 6nce 6grencilerin konuya iliskin hazir bulunusluklarini degerlendirmek ve merak

uyandirmak i¢in su sorulari sorun.

1. Etkinlige baslarken ogrencilerden kuru
boyalarini hazirlamalarini isteyin. Bu etkinlikte
fare ve klavye tuslarini taniyacaginizi anlatin.

2. Calisma kagitlarim dagitirken etkinligi ayni
anda yapacaginizi belirttikten sonra bilgisayar,
fare ve klavyeyi cok yakindan taniyan
dgrencilerin digerlerine yardimec olabilecegini
soyleyin.

3. Daha sonra rastgele birini secerek ilk

yonergeyi okutun. Ogrencilerden hicbiri
cevap veremiyorsa siz geri bildirim verin.
Yonergeleri tiim maddeleri farkli 6grencilere
okutarak etkinligi stirdiiriin.

4. Boyama isleminden sonra calisma
kagidinda boyanmamis tuslarin gérevlerini
bilip bilmedikleri sorun. Ogrenciler cevap
veremezse siz bilgi verin ve etkinligi
tamamlayin.

5. Etkinlik sonunda bir ¢alisma kagidini sinif
panosuna asarak sergileyin.

KLAVYE-FARE TUSLARINI BULALIM

e

0000000000000E.
5 o
00000 000000ED

O00E

Klavye ve Fare garselindeki tuslari bularak yénergede istenen renge boyayiniz.

1. Kisa yol ve simge segimi igin kullanilan kontrol tuslarini SART renge boyayalim.
2. Yazi yazarken bosluk birakmaya yarayan tusu bulalim ve KIRMIZI renge
boyayalim.

3. Yazi yazarken paragraf basi birakmaya yarayan tusu bulalim ve KAHVERENGT
renge boyayalim.

4. Sola (geriye) dogru silmek igin kullanilan tusu bulalim ve LACIVERT renge
boyayalim

5. Yazi karakterlerinin (harflerin) bulundugu tuslart YESIL renge boyayalim

6. Sayi yazmak igin kullanilan tuglart bulalim ve MAVI renge boyayalim.

7. Siirekli biiyiik harf veya kiiglik harf yazmak igin kullanilan tusu MOR renge
boyayalim.

8. Sayilarin iizerindeki karakterleri yazmamizi saglamak igin sayi tusu ile birlikte
basilan tuslart bulalim ve ACIK MAVI renkte boyayalim

9. Fare iizerinde tek tiklayinca dosya segmeye, ¢ift tiklayinca dosyalart agmaya
yarayan tusu bulalim ve SIYAH renge boyayalim.

10. Fare iizerinde dosyalari silme, kopyalama, tasima, yeniden adlandirma gibi
ayarlarin oldugu meniiyii agmaya yarayan tusu bulalim ve PEMBE renge boyayalim.
11. Farenin internet sayfalarinda ya da belgelerde asagi dogru kaydirma islemi
yapan tusu bulup TURUNCU renge boyayalim.

29



5.1.2 - BILGISAYARIMDA GORDUKLERIM, GORMEDIKLERIM

YONERGE

Klavye ve Fare gorselindeki tuslar1 bularak yonergede istenen renge boyayiniz.

Kisa yol ve simge secimi i¢in kullanilan kontrol tuslarin1 SARI renge boyayalim.

Yazi yazarken bosluk birakmaya yarayan tusu bulalim ve KIRMIZI renge boyayalim.

Yazi yazarken paragraf basi birakmaya yarayan tusu bulalim ve KAHVERENGI renge boyayalim.
Sola (geriye) dogru silmek i¢in kullanilan tusu bulalim ve LACIVERT renge boyayalim.

Yazi karakterlerinin (harflerin) bulundugu tuslar1 YESIL renge boyayalim.

Say1 yazmak icin kullanilan tuslari bulalim ve MAVI renge boyayalim.

Siirekli biiyiik harf veya kiiciik harf yazmak icin kullanilan tusu MOR renge boyayalim.

N

Sayilarin iizerindeki karakterleri yazmamizi saglamak icin say1 tusu ile birlikte basilan tuslar: bulalim
ve ACIK MAVI renge boyayalim.

9. Fare tizerinde tek tiklayinca dosya secmeye, cift tiklayinca dosyalar1 agmaya yarayan tusu bulalim ve
SIYAH renge boyayalim.

10. Fare tizerinde dosyalari silme, kopyalama, tasima, yeniden adlandirma gibi ayarlarin oldugu meniiyi
acmaya yarayan tusu bulalim ve PEMBE renge boyayalim.

11.Farenin internet sayfalarinda ya da belgelerde asagi dogru kaydirma islemi yapan tusu bulup
TURUNCU renge boyayalim.
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C. CALISMA - GIRISTE DEVE CIKISTA CUCE

SURE
@ 10 dk.

KAZANIMLAR
. 5.1.2.2. Giris ve cikis birimlerine 6rnek verir.

Kullama arayiizii kavram iizerinde durulur.
5.1.2.6. Ayni tiirde farkli marka, model ve teknolojilerin bilesenlerini karsilastirarak sunar.
Bir bilgisayan olusturabilmek icin gerekli adimlara iliskin piyasa arashrmas. yapimas saglamr.

ANAHTAR KELIMELER
Giris Donanim Birimleri, Cikis Donanim Birimleri, Hem Giris Hem Cikis Donanim Birimleri

@ MATERYALLER
5.1.2.C1 - Giriste Deve Cikista Ciice! Calisma Kagidi
5.1.2.C2 - Bilgisayarim Nasil Olmali? Arastirma Kagidi
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HAZIRLIK

Ovyun senaryosunu nceden calisin ve etkinlik icin gerekli ““Kim Giris Kim Cikis?” calisma kagidini ve

“Bilgisayarim Nasil Olmali?” arastirma kagidini 6grenci sayis1 kadar cogaltin.

UYGULAMA

‘Giriste Deve Cikista Ciice” Oyun Senaryosu

1. Bilgisayarda bazi araclarin veri girisi, bazilarinin veri cikisi bazilarmmin da her iki goérev icin
kullanilabildigini ifade edin. Yaptiklari isleri diistinerek hangi aracin ne amacla kullanilabilecegini

belirterek bunun icin keyifli bir oynayacaginizi séyleyin.

Oyun kurallar su sekilde olacak:

“Veri Giris / Cikis Oyunu” sunumunu acarak sirastyla bu béliimdeki araglari
ekrandan yansitin, ekrana yansitilan arac tiiri bir giris arac1 ise 6grencilerin beden

duruslarinin Sekil 1’deki gibi ayakta olmasini isteyin.

Ekrana yansitilan arac tiirii eger sadece cikis islemini yerine
getiren bir donanim araci ise 6grencilerin beden duruslarinin,
oturur bicimde Sekil 2’deki gibi olmasi isteyin.

Eger ekranda hem giris hem c¢ikis icin kullanilabilecek USB

Bellek gibi bir ara¢ belirmisse 6grencilerin beden duruslarinin Sekil 3’teki gibi sira

tizerine kapanir bicimde olmasini isteyin.

Ekrana her arac geldiginde, aracin 6zelligine gore dogru beden
hareketini yapmayan / yapamayan &grenciler oyundan elenir.
En son arac gosterildiginde de dogru tepkiyi veren 6grencilere

tesekkiir ederek giris / cikis birimlerinin tanitimina gecebilirsiniz.

Not: Ayn1 oyunun senaryosunu, projeksiyon araci ile yansitma imkani bulunmayan siniflarda, arac
isimlerini sesli olarak syleyerek de uygulayabilirsiniz.

Kim Girig Kim Cikis?
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2. Etkinlik sonunda “Kim Giris Kim
Cikis?”  Calisma Kagidim1  uygulayin.
Zaman kalmamasi durumunda dersin
son bolimiindeki Bugiin Ne Ogrendik?
kisminda uygulayabilirsiniz.

3. Bu etkinligin tamamlayicisi olarak
Ogrencilerin  cesitli donanim birimlerini
birbiriyle karsilastirp piyasa arastirmasi
yapabilmelerini saglamak icin arastirma
konusu veriniz. Bu arastirmada dgrencilerden
farkh markalarin aymi tiirdeki teknoloji
bilesenlerini karsilastirmalarini isteyin.

BEMEM TEEN EN UYBUN BILGESAY AR HANGEST?
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4. Ogrencileri arastirmay1 yapacak sayida ogrencinin oldugu gruplara ayirm. Arastirma yapmalarin
kolaylastirmak adina 5.1.2.C2 - “Bilgisayarim Nasil Olmali?” arastirma kagidin1 dagitin.

5. Gruptaki 6grenciler listedeki teknoloji bilesenlerini aralarinda boliisebilirler. Teknoloji bilesenlerini

karsilastirmak icin ilgili teknoloji magazasina gidebilir veya internet iizerinden arastirma yapabilirler.
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6. Ogrencilere karsilastirma yaparken genel olarak asagidaki konulara dikkat etmelerini s6yleyiniz.

a. Ozellik
b. Model
c. Marka
d. Fiyat

7. Gruplarin elde ettigi sonuclar1 bir sonraki haftanin “Bugiin Neler Ogrendik?” bolimiinde
inceleyebilirsiniz. Gruplarin arastirma yaptiklari yerlere iliskin bilgileri de vermelerini isteyerek sonuclar:
smifta tartisin. Tartismada farkli gruplarin teknoloji bilesenlerine gére hangi sonuglara ulastiklarini
karsilastirin ve neden ayni ya da farkli sonuclara ulasmis olabileceklerini sorgulatin.

D. CALISMA - VERILERIMI SAKLIYORUM

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.1.2.4. Bilgisayarda veri saklama yontemlerini ve depolama birimlerini aciklar.
Bilgisayarda harici ve dahili depolama birimlerine deginilir.

ANAHTAR KELIMELER
Veri Saklama, Resim Kodlama

& ©
g
5

MATERYALLER

5.1.2.D1 - Verilerimi Sakliyorum Sunum Dosyast
5.1.2.D2 - Saklanmis Resimler Calisma Kagid:
5.1.2.D3 - Kendi Resmimizi Saklayalim Calisma Kagid:

S

HAZIRLIK

Etkinlik 6ncesinde calisma kagitlarindan 6grenci sayis1 kadar
cogaltin.

UYGULAMA

1. Etkinlik 6ncesinde asagidaki sorular1 6grencilere yoneltin ve
farkli goriislerin ortaya ¢ikmasi icin onlar: destekleyin.

4

+ Hangi durumlarda bilgisayarlarin resim saklamasi gerekir? Bir cizim programinda resim ¢izmek
veya diizenlemek, grafikleri olan bir oyun, bir coklu ortam materyali vb. iizerinde konusmalarin
odaklanmasini saglayin.

+ Yalnizca rakamlarla calisan bilgisayarlar nasil olur da resim saklayabilir?

2. Simdi bilgisayarda resimlerin nasil saklandigini inceleyelim. Yandaki HEN
“a” seklindeki gorsel aslinda cok kiiciik noktalardan olusuyor. Gériintiiyii n
biiyiittiigiimiizde nasil oldugunu daha iyi anlayabiliriz EEEE
' [ [
: L g u
+ Peki, bu gorsel bilgisayarda nasil saklaniyor? d EEEE
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3. Ogrencilerin fikirlerini aldiktan sonra asagidaki aciklamalar1 paylasin.

+ Bosve dolu alanlarin belirlenmesi yontemi ile. Her bir satirdaki bos ve dolu karelerin sayis1 belirlenerek
saklanir. Once bos kare sayis1 sonra dolu kare sayis1 ve tekrar bos kare sayisi olmak iizere sirasiyla ayni
islem bir satirdaki tiim kareler i¢in tekrarlanir. Daha sonra ayni islem diger satirlar icin de ayn1 sekilde
devam eder.

+ Yandaki a gorseline ait kodlama incelendiginde ilk satirda bir . i - 1,3,1
bos, tic dolu ve son olarak da bir bos kare bulunuyor. Bukodlama . 4,1
1, 3, 1 olarak ifade ediliyor. Daha sonra diger satirlar icin de
ayn1 islemin devam ettigini gormekteyiz. Dordiinci satirdaki . . . . 1.4
kodlama satir1 digerlerinden farkli gibi gelebilir. Aslinda degil. . . 0,131
Kodlamaya ilk bos kare sayis1 belirtilerek baslandigindan bos . . 0,1,3,1
kare olmadig icin O yazildigini gérmekteyiz. . . . . 14

Eger zamaniniz varsa 6grencilerin iicerli grup olmalarini saglayin ve islemleri sirasiyla yapmalarini
destekleyin. Bu etkinlik 15-20 dk kadar siirebilir. Sinifin ilgi durumunu, bilgi diizeyini ve siirenizi
gozeterek bu uygulamay yapabilirsiniz.

Asagida verilen etkinliklerdeki goriintli matrislerinin ¢iktisini alarak 6grencilerin sirasiyla etkinlikleri
yapmasini saglayin. Ogrenciler etkinligi tamamladiginda sonucun ne oldugunu gésterin.

Hadji, simdi biz de bilgisayarda resimlerin nasil saklandigini kesfedelim!

Saklanmis Resimler - Etkinlik 1 L7

2,2,2,3,6

o . . . . . 2,2,1,55

Yonerge: Size verilen rakamlar icin bos matris 29,4

icerisinde ilgili kutucuklar1 boyayarak gorselin g ﬂ:

ne oldugunu bulun. 015

2,1,9,1,2

2,1,1,2,3,2,1,1,2

Sonuc Gorseli: 2,1,1,2,3,2,1,1,2

2,1,9,1,2

| 2,1,3,3,3,1,2
2,1,3,3,3,1,2

2,11,2

Saklanmis Kodlar! - Etkinlik 2

Yonerge: Size verilen gorsel bilgisayarda nasil
kodlanarak saklanmistir? Hadi, bu sefer rakamlar
bulalim.
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Sonuc Gorseli:
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0,1,19,1,0
1,1,6131L1611
2,1,51,3,1,51,2
3,1,13,13
4,1,2,1,51,21,4
4,1,3,53,14
3,1,13,13
3,1,5351L3
2,1,4,2324,1,2
2,1,2,2,7,2,2,1,2
2,3,11,3,2

Kendi Resmimizi Saklayalim - Etkinlik 3

Yonerge: Ucerli gruplar halinde bir araya gelin. Asagidaki islemleri grup halinde tamamlayin.

1.

Her grup, 1 numara ile gosterilen matrise diledigi gorseli kodlasin. Size verilen isaret ile bir sonraki
grup ile etkinlik kagitlarinizi degistirin.

. Yeni gelen etkinlik kagidinda, 2 numarali cizgili alanlara gorseli rakamlar ile ifade edin. Islemi

bitirdikten sonra, makas ile gosterilen yerden etkinlik kagidini ikiye ayirin. Size verilen isaret ile bir
sonraki grup ile etkinlik kagitlarinizi degistirin.

. Yeni gelen etkinlik kagidinda, 3 numarali matris icerisinde rakamlar1 kodlayarak ilk gérseli bulmaya

calisin. Bakalim 1 numarali gérsel ile 3 numarali gérsel birbirine benzeyecek mi?

Saklanmig Resimler!

Etkinik 1 Kendi Resmimizi Saklayalim! Kendi Resmimizi Saklayalim!
i oo e Erkinlik 3 Efdni3
Wénerge- 3: Ugerli gruplar halinde bir oroy gebn. Agadidshi ighemler! grup 4 il afinede bagis bir grubun kndkmdi 2 numens elkik kad m vae?
halimde tamamizyin. O zaman, ba yeni etonkk Kagidindaki raam| 't fie gosteriien mains
it Kodayarsi Ik (dsak buimaya cabgin Bakilim A hari goesal il sizin
1. Her grup. A harfi ile gesterilen matrise diled gorseli kodksm, Size b
werilen igaretle bie ssnraki grop il | numerak etkinlik kagitloe )
degigtrin
[ B
2 $imds ebnizde differ gruben kodladigi gersel varl Yeni gelen etkinki:
kesfcinda, B hardi e gasterilen ¢lzgh alandoki her srtira giesell rakemler
ile ifade edin. [3kemi bifirdikten soera, Z numarah etkwiik kafidinizda buly-
it v yine B harfi il ssteriles cirgd akndoki satiekoes by kodise) fekror
Saklanmis Kodlar! e
Etkinlix 2 3. Kadlon tekrar yozdwyz mi? $imeli size veriien isoretle bir sonroki grup ile
Whnaege. 3: Size varlen qivssi bl gsaperss ol kedna sokionrighrs 2 pumarali etkislik kaditianmin degigtiein,
o | by seler rabers b bufolin
A B 1
ITTT
Iyl Eglancalar

Etkinlik tamamlandiginda bu etkinlikte yapilan islemin ne oldugu hakkinda bilgi verilir.

Tim bunlar ne anlama geliyor? Faks makineleri nasil calisir hic diisiindiintiz mii? Bir faks makinesi
aslinda siyah ve beyaz sayfalar: tarayan basit bir bilgisayardir. Tarama sonucunda, bir resim ortaya
cikar. Bu resim daha sonra baska bir faksa modem aracilig1 ile gonderilir.

Burada yapilan islem resmin kaplayacag: alani kiiciiltmektir. Programcilar verileri sikistirmak icin
bircok yéntem kullanir. Bizim burada uyguladigimiz yontem dizi boyu kodlamasidir.

Eger bu yontemi kullanmasa idik, resimleri bir yerden baska bir yere gondermek cok zor olacaktr.
Resimleri bilgisayarda saklamak ve internet tizerinde hizli bir sekilde resim indirmek bu yontem ile
daha kolay olur.
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E. CALISMA - VERILERIM NEREDE?

SURE
15 dk.

©

KAZANIMLAR
. 5.1.2.4. Bilgisayarda veri saklama yéntemlerini ve depolama birimlerini aciklar.
Bilgisayarda harici ve dahili depolama birimlerine deginilir.
~ ANAHTAR KELIMELER
Bit, Byte, Kilobyte, Megabyte, Gigabyte, Terabyte, Depolama Birimleri

MATERYALLER
5.1.2.E1 - Verilerim Nerede? Calisma Kagid

HAZIRLIK

Bu etkinlik 6ncesinde calisma kagidini kendiniz uygulayarak 6grencilerin zorlanabilecekleri noktalar
gbzden gecirin. “Verilerim Nerede?” calisma kagidini 6grenci sayis1 kadar cogaltin.

UYGULAMA

1. Etkinlige baslamadan énce “Hayatta baz 6lcii birimleri vardir. Mesela anneniz size “Manavdan elma ahp
gelir misin?” dediginde siz “Kac kilo almahym?” diye sorarsimz. Iste sizin orada kullandigrmz “kilo” agirhk 6lcii
birimidir. Kg, ton gibi. Bilgisayardaki dosyalann da biiyiikliigiinii belirtmek icin kullamlan olcii birimleri vardir.
Bunlara bilgisayar Haf1za Birimleri denir.” diye giris yapin.

2. “Bu hafiza birimlerinin ayni diger hafiza birimlerinde oldugu gibi birbirlerine gére belli oranlar
vardir.” deyin ve asagidaki déniisiim tablosunu tahtaya cizin.

8 BIT (BIT) = 1 BYTE (B)

1024 BYTE (B) = 1 KILOBYTE (KB)

1024 KILOBYTE (KB) = 1 MEGABYTE (MB)

1024 MEGABYTE (MB) = 1 GIGABYTE (GB)

1024 GIGABYTE (GB) = 1 TERABYTE (TB)
1024 TERABYTE (TB) = 1 PETABYTE (PB)

Kiigiikten Biiyiige Siralamgst .
BIT (BIT) < BYTE (B) < KILOBYTE (KB) < MEGABYTE (MB) < GIGABYTE (GB) < TERABYTE (TB)

3. Smifinizin seviyesine gore 1. doniisiim tablosunu atlayabilir ve sadece kiiciikten biiytige siralamasini
verebilirsiniz.

4. Sonrasinda 6grencilere “Verilerim Nerede?” calisma kagitlarini dagitin.

Tablo 1'deki dosya bicimlerinin bilgisayar {izerinde kapladig: alanlar yaklasik olarak gosterilmistir. Bu
dosyalar degisik bilgisayar depolama birimlerinde saklanabilir. Ogrencilere bu dosya birimlerinden
yaklasik kac tanesinin ilgili donanim birimine sigabilecegini bulmalarini isteyin.

5. Etkinlik sonunda calisma kagitlarindan birini sinif panosuna asabilirsiniz.

F. BUGUN NE OGRENDIK?

Bilgisayarin temel birimleri olan donanimlar1 ve donanim cesitlerini 6grendikten sonra bilgisayarlarin
akilli olmasinin sebebi olan yazilimlar1 6grendik. Ardindan yazilim cesitlerini gozden gecirdik. Klavye
ve fare tuslarin1 tanidik. Giris ve c¢ikis birimlerini 6grendik. Daha sonra verilerin bilgisayarlarda nasil
saklandigini ve hafiza birimlerini gézden gecirdik.
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5.1.3 - DOSYA YONETIMI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.1.3.1. Elektronik ortamda veri yonetiminin 6nemini fark eder.

5.1.3.2. Temel dosya ve klasor yonetim islemlerini yapar.
Dosya ve klasor olusturma, kopyalama, silme, geri alma, tasima, arama gibi islemler
iizerinde durulur.

MATERYALLER

5.1.3.A1- “Internette Veriyi Nasil Yonetiyoruz?” Rol Kartlar
5.1.3.B1- “Diizeni Sagliyorum!” Etkinlik Kartlar

5.1.3.C1- “Dosya Nedir?” Sunum Dosyas1
5.1.3.D1- “Neredesin Sen?” Calisma Kagidi
5.1.3.E1- “Bilginin Zamanda Yolculugu” Infografik Afis

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Internette Veriyi Nasil Yonetiyoruz (25 dk.)
B. Calisma - Diizeni Sagliyorum (15 dk.)

B1- Diizeni Sagliyorum

B2- Bilgisayarimi Diizenliyorum

Bilgi - Dosya Nedir? (10 dk.)

Calisma - Neredesin Sen? (15 dk.)

Bilgi - Bilginin Zamanda Yolculugu (10 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

MmO

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce tiim calisma kagitlarini  siniftaki 6grenci sayisi kadar ¢ogaltin. Tim
uygulamalar: 6nce kendiniz yapmaniz cocuklarin zorlanacaklar1 noktalar: belirlemenize yardimci
olacaktur.

A. DRAMA - INTERNETTE VERIYi NASIL YONETIYORUZ?

SURE

25 dk. @

KAZANIMLAR o g A
Dra<®

. T .. Y Caw2
5.1.3.1 Elektronik ortamda veri yonetiminin 6nemini fark eder.

ANAHTAR KELIMELER
Internet, elektronik veri, veri saklama

MATERYALLER
5.1.3.A1- Internette Veriyi Nasil Yonetiyoruz? Rol Kartlar1

2 3 & 0

HAZIRLIK

Uzerinde rollerin yazili oldugu rol kartlar1 her &grenciye bir rol gelecek sekilde hesaplanarak yazicidan
cikt1 alinarak hazirlanir.
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UYGULAMA

1. Ogrencilerden ikili gruplara ayrilamalarini isteyin. Ikililer aralarinda A ve B olsunlar.
2. Ogrencilere asagidaki rol kartlarini verin. Rol kartlarini yalnizca verilen kisi okumalidir. Diger
dgrencinin bilgisi olmamalidir.

Kagitlardaki roller ve durumlar asagidaki gibidir:

A'lar:

Bilisim Teknolojileri 6gretmenisiniz ve bugiin 5D sinifiyla olan dersinizde 6grencilerin projelerini kontrol
ediyorsunuz. Birka¢ 6grencinin projesini kontrol ettikten sonra sira, sinifin en caliskan 6grencisine geldi.
Ogrencinizi yaniniza cagirdiniz ancak oldukca kaygili oldugunu fark ettiniz.

B'ler:

Bilisim Teknolojileri dgretmeniniz sizlere proje olarak “Elektronik Ortamda Veri Saklamanin
Onemi” konulu bir sunum hazirlamanizi sOyledi. Bu derste oldukca basarilisiniz ancak evinizde
hazirladiginiz projenin simiftaki bilgisayarda acilmadigini fark ettiniz. Derse girdikten bir siire sonra
dgretmeninizin sizi projeyi kontrol etmek amaciyla ¢cagirdigini duydunuz.

3. Ikililer tahtaya gelerek durumu canlandirirlar. Canlandirmalarin ardindan 6grencilere asagidaki
sorular1 sorun ve 6grencilerle birlikte sorulara yanit arayin.

¢ Canlandirdiginiz durumla ilgili neler diistiniiyorsunuz? Canlandirma esnasinda neler hissettiniz?
® Elektronik ortamda veri saklarken nelere dikkat etmeliyiz?
® Elektronik ortamda veriyi yonetirken hangi durumlar: g6z 6niinde bulundurmaliyiz?

B. CALISMA - DUZENI SAGLIYORUM

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

5.1.3.2. Temel dosya ve klasdr yonetim islemlerini yapar.

Eﬂ ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA

Bu etkinlikte 6grencilere temel dosya ve klasor islemlerini nasil yapacaklar: aktarilacaktir. Bunun
icin iki farkli etkinlikten birini kullanmaniz ilgili kazanimlar1 6grencilere aktarmak icin yeterlidir.
Bu secimi yaparken okulunuzdaki donanim durumu ve 8grencilerinizin ilgi ve bilgi diizeylerine
dikkat edilmesi tavsiye edilmektedir.
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B.1. CALISMA - DUZENi SAGLIYORUM

SURE
15 dk.
ANAHTAR KELIMELER
Dosya, Klasor, Sil

MATERYALLER

ﬁ 5.1.3.B1- Diizeni Sagliyorum Etkinlik Kartlar:
5 adet Mektup Zarfi
A4 Kagids

HAZIRLIK

Etkinlikte kullanacaginiz materyallerin ciktisini alarak kullanilmak tizere hazir bulundurunuz. Etkinligi
siif icinde uygulamadan 6nce etkinlige hakim olmaniz acisindan ders 6ncesinde kendiniz uygulayiniz.

UYGULAMA

1. Bu etkinlige baslamadan 6nce 6grencilerinize,
zamanla  bilgisayarlarin  icindeki  dosya
sayisinin  artacagindan, dosya sayisindaki

artisin bilgisayar kullanimini zorlastiracagini a a @ @

ve dosyalardan herhangi birinin lazim olmasi
halinde kolay bulunamayacagindan bahsedin.

2. Ogrencilere “Sizce zamanla cogalacak bu

dosyalar1 diizenlemek i¢in ne yapmak gerekir?” a a @ @

diye bir sorun.

3. Ogrencilerden “bir araya toplamak” gibi bir
cevap alindiginizda “Diizeni Sagliyorum”
etkiligine gecebilirsiniz.

4. Onceden hazirladiginiz 20 adet kart1 (4 Resim,
4 Miizik, 4 Film, 4 Belge), 4 adet Mektup zarfini
ve A4 kagidini 6gretmen masasina gelisigiizel
koyun. 5. zarf bu adimda kullanilmayacag: icin
masa lizerine ¢ikarmayiniz.

5. Karisik olan kartlar1 sinif icinden sectiginiz
rastgele bir Ogrenciden gruplandirmasini
isteyin. Gruplandirma asamasinda 6grenciye

rehberlik edin.

6. Gruplandirma islemi bittikten sonra 6grencilere “Bunlarin daha diizgiin durmas: ve kaybolmamasi
icin ne yapmak gerekir?” diye sorun. Ogrencilerden “Mektup zarflarina koyalim.” cevabini aldiktan
sonra birlikte zarflara yerlestirin.

7. Mektup zarflarina koyma islemi bittikten sonra dgrencilere “Hangi zarfta hangi dosyalar oldugunu
anlamak icin ne yapmak gerekir?” diye sorun. Ogrencilerden zarflarin iistiine “Yazi yazalim.” cevabin1
almaya calisin.

8. A4 kagidini ¢6p kutusu olacak sekilde katlayarak sekil verin ve iizerine “Cop Kutusu” yazin. Ogrencilere
¢op kutusu ile asagidaki bilgiyi verin.
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Cop Kutusu:

Bilgisayarda dosyalar ya da klasérler silinmek istendiginde ilk olarak ¢c6p kutusuna atilir. Kullanict
tarafindan “Bosalt.” komutu verilene kadar dosya ve klasérler ¢cop kutusu icerisinde tutulur. Amacg,
yanlislikla silinen bir dosya ya da klas6r varsa buradan geri alabilmektir. Kullanic1 “Geri al.” komutu ile
dosya ya da klasorleri ilgili yere geri alabilir.

9. Zarflarn icinden 6grencinin belirledigi bir dosyay1 ¢6p kutusuna atin ve daha sonrasinda geri alarak
¢op kutusunun bilgisayarda da ayni sekilde kullanabilecegi sdyleyin.

10.Dosyalarin bir klasorden digerine tasinmasini gostermek ve ayni zamanda klasor icinde klasor
saklanacagini gostermek icin 5. zarf olan bos zarfi cikarin ve tiim diger zarflari icine koyarak tizerine
kendi adiniz1 yazin. Ogrencilere ortak kullanilan bilgisayarlarda dosya ve klasorlerin karismamasi icin
kisilerin kendi adlari ile bir klasor acarak kendi dosyalarini ve klasdrlerini orada tuttuklarini séyleyin.

11.Etkinlik sonunda 6grencilere “Dosyalarin diizenli durmasi ve ihtiya¢ oldugunda kolay bulunmasi i¢in
klasorler kullanilir. Klasorlerin kag dosya alacag ile ilgili bir sinir yoktur. Istenirse klasorlerin isimleri
ile beraber goriintiileri de degistirilebilir.” bilgisini verin.

B.2. CALISMA - BILGISAYARIMI DUZENLIYORUM
s

ANAHTAR KELIMELER
Dosya, Klasor, Sil, Geri Al, Tasima

MATERYALLER
ﬁ 4 adet Resim Dosyas1
4 adet Miizik Dosyas1
4 adet Belge Dosyasi
4 adet Film Dosyas1

HAZIRLIK

Dijital ortamda kullanacaginiz dosyalar1 6nceden hazir etmeniz ve uygulamay:1 dersten 6nce bir kez
yapmis olmaniz zamani etkin kullanmaniza destek olacaktir.

UYGULAMA

1. Bu etkinlige baslamadan 6nce o6grencilerinize, zamanla bilgisayarlarin icindeki dosya sayisinin
artacagindan, dosya sayisindaki artisin bilgisayar kullanimini zorlastiracagini ve dosyalardan herhangi
birinin lazim olmasi halinde kolay bulunamayacagindan bahsettiginizi hatirlatin.

2. Ogrencilere “Sizce zamanla cogalacak bu dosyalar diizenlemek icin ne yapmak gerekir?” diye bir sorun.

Ogrencilerden “Bir araya toplamak.” gibi bir cevap alindiginizda “Bilgisayarimi Diizenliyorum” etkiligine
gecebilirsiniz.
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Akill Tahta Varsa:

Akilli tahta tizerine 20 adet dosyay1 karisik
olarak koyun.

a.

Dosyalari icerdigi bilgilere gore
gruplandirin.

. Masaiistiinde yeni bir klasor olusturmay1

gosterin ve gruplandirilan dosyalar1 bu
sekilde klasorlere atin.

. Klasorlerin karismamas: icin isimlerin

verilmesini gosterin ve klasorlere
isim verin. Bu klasdr isimlerinin nasil
degistirilebilecegini gosterin.

. Bir sonraki adima gegmeden 6nce

masaiistiinden ¢op kutusunu goésterin ve
asagidaki bilgileri verin.

Cop Kutusu: Bilgisayarda dosyalar ya da
klasorler silinmek istendiginde ilk olarak
cop kutusuna atilir. Cop kutusu kullanict
tarafindan “bosalt” komutu verilene kadar
dosya ve klasorler igerisinde tutulur. Amag,
yanlislikla silinen bir dosya ya da klasér varsa
buradan geri alabilmektir. Kullanic1 “Geri al”
komutu ile dosya ya da klasorleri ilgili yere
geri alabilir.

€.

f.

Baz1 dosyalari rastgele olarak silin ve ¢c6p
kutusundan geri alin.

Akilli tahta tizerinde bir klasor daha
olusturarak kendi adinizi yazin ve
biitiin hazirladiginiz klasérleri bu
klasoriin icine atarak ortak kullanilan
bilgisayarlarda dosya ve klasorlerin
karismamasi icin kisilerin kendi adlar
ile bir klasor acarak kendi dosyalarini ve
klasorlerini orada tuttuklarini s6yleyin.

. Son olarak klasorlerin simgelerinin de

degistirilebilecegini gosterin ve klasor
simgesini degistirin.

Bilgisayar Sinifi Varsa:

Siniftaki 6grenci bilgisayarlarina 20 adet
dosyay1 masaiistiinde karisik duracak
sekilde verin.

a.

Ogrencilerin dosyalar
gruplandirmalarini isteyin.

. Masatistiinde yeni bir klasor olusturmay1

gosterin ve gruplandirilan dosyalar1 bu
sekilde klasorlere atmalar saglayin.

. Klasorlerin karismamasi icin nasil isim

verilecegini gosterin ve 6grencilerden
klasorlerine isim vermelerini isteyin.
Istenirse bu klasor isimlerinin nasil
degistirilebilecegini gdsterin.

. Ogrencilerden masaiistiindeki ¢cop

kutusuna dikkat etmelerini isteyin ve
asagidaki bilgileri verin.

Cop Kutusu: Bilgisayarda dosyalar ya da
klasorler silinmek istendiginde ilk olarak
cop kutusuna atilir. Cop kutusu kullanic
tarafindan “bosalt” komutu verilene kadar
dosya ve klasorler icerisinde tutulur. Amacg,
yanlishikla silinen bir dosya ya da klas6r varsa
buradan gene kullanici “Geri al” komutu ile
dosya ya da klasorler ilgili yere geri alinir.

e.

f.

Baz1 dosyalari rastgele olarak silmelerini
ve ¢cop kutusuna fare sol tusuna cift
tiklayarak icine girmelerini ve sag tus
mendtisii ile geri almalarini saglayin.

Bilgisayarin masaiistiinde bir klasor
daha olusturmalarini ve kendi

adlarin1 yazmalarini isteyin ve biitiin
hazirladiklar: klasérleri fare sol tusu ile
stiriikle birak yontemi ile bu klasoriin
icine atmalarini isteyin. Daha sonra
asagidaki bilgiyi verin: Ogrencilere
ortak kullanilan bilgisayarlarda dosya
ve klasorlerin karismamasi icin kisilerin
kendi adlar ile bir klasor acarak kendi
dosyalarini ve klasorlerini orada
tuttuklarim soyleyin.

. Son olarak klasorlerin simgelerinin de

degisebilecegi gosterin ve dgrencilere
yaptirin.
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C. BILGIi - DOSYA NEDIR?

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR

5.1.3.2. Temel dosya ve klasér yonetim islemlerini yapar

Ones™

ANAHTAR KELIMELER
Dosya, Dosya Adi, Dosya Uzantist.

MATERYALLER
5.1.3.C1- Dosya Nedir? Sunumu

® 3 & 0O

HAZIRLIK
“Dosya Nedir?” sunum dosyasini derste kullanmak iizere hazir bulundurunuz.
UYGULAMA

Ogrencilere bilgisayardaki bilgileri nerelerde saklanacagini bir 6nceki etkinlik olan “Verilerimi
Sakliyorum!” etkinligi ile 6gretmistik. Simdi 6grencilerden bilgisayardaki bilgilerin bilgisayarin icinde
nasil veya ne sekilde durdugunu aciklamalarini isteyiniz. Aldiginiz cevaplara geri doniitler vererek
“Dosya” kavramini 6grencilere buldurunuz.

“Dosya Nedir?” sunumu ile etkinlige baslayiniz.
Dosya uzantilar1 konusu ezbere dayali bir konu oldugundan bu konuyu islerken sinifta 6grencilerle

birlikte bir tablo hazirlayip etkinlik sonunda tabloyu sinif panosuna asmalarini isteyebilirsiniz. Boylelikle
daha kalic1 bir 6grenme gerceklestirmis olursunuz.

C% Bisiklet resminin aslinda bir dosya oldugu ve bilgisayarlarda resimlerin
= ve diger tiim bilgilerin aslinda dosya oldugu ve bilgisayarda da bilgilerin

dosyalar seklinde saklandig bilgisini verin.

bisikletresmi.jpg

Bisiklet resmi iizerinden “bisikletresmi.jpg” adina vurgu yapabilirisiniz.
Slayttaki ok isaretleri ayrilarak ifade edilen “Dosya ad1”, “Nokta” ve “Dosya
Uzantis1” hakinda asagidaki bilgiler verilebilir.

2
. Dosya adi: Genellikle 6rnekte de oldugu gibi o dosyanin icindeki
bilgiyi cagristiracak sekilde dosyay:r hazirlayan kisi tarafindan yazilir.

f’:{@_l}v\.‘ﬁ_g’imﬂ'i?}‘@éliﬁ “@a7 | “Bisikletresmi” burada dosya adidir.
- 1|
2R | N
e oktaisareti: Dosya ad1 ile dosya uzantisini ayirmak icin kullanilan ayrag

dogyn odi uzantisi

gorevini goriir. Nokta isareti 6nemlidir ve genelde dosyanin hazirlandig:
program tarafindan otomatik konur.

Dosya uzantisi: Dosyalarin bilgisayar {izerinden taninmasi dosya uzantisi
ile olur. Bilgisayar bir dosyay1 agmadan 6nce dosya uzantisina bakar ve
resim ise resim programi ile, yazi ise kelime islemci ile acar.
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Resim Dosyalari Uzantilart

Ses Dosyalari Uzantilari

"2 g

Video Dosyalari Uzantilari

4 @
CI

Belge Dosyalari Uzantilari

W &
a &

Diger Uzantilar. ..

)
4 )

Resim dosyasi uzantilar: verilebilir. (,jpg, .gif, .png, .bmp vb.)

Ses dosyasi uzantilari verilebilir. (mp3, .wma, .wav, .aac vb.)

Video dosyas1 uzantilar: verilebilir. (.avi, .wmv, .mpg, .mov vb.)

Belge dosyas1 uzantilar1 verilebilir. (.txt, .doc, .docx, pdf vb.)

Diger dosya uzantilar1 verilebilir. (“html”: internet dosyalari, “.swf”:

flash animasyon dosyalari, “.exe”: uygulama dosyalari, “.rar”: sikistirilmis
dosyalar)
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D. CALISMA - NEREDESIN SEN?

SURE

15 dk. &g .

KAZANIMLAR G L
e N .. 'Z/p ga\\%
5.1.3.2. Temel dosya ve klasor yonetim islemlerini yapar.

ANAHTAR KELIMELER
Dosya, Diizen, Dosya Arama

MATERYALLER
5.1.3.D1- Neredesin Sen? Calisma kagidi

® 3 & 0O

HAZIRLIK
Etkinlik 6ncesinde 6grencilerin ikiserli gruplar olusturmasini saglayiniz.
UYGULAMA

Neredesin Sen?

Etkinlige baslarken oncelikle asagidaki aciklamay1 yapin:

Esyalarimizi diizenli biraktigimiz zaman siiphesiz aradigimiz bir esyayr kolaylikla bulabiliriz.
Bilgisayarlarin da hafizalarinda var olan dosyalar1 hizli bir sekilde bulabilmek icin kullandiklar: bir dosya
depolama sistemi vardir. Bugiinkii etkinligimizde bilgisayarin, nasil bir depolama sistemi kullandigini ve
aradigimiz bir dosyay1 bulabilmek icin nasil bir yol izledigini anlamaya calisacagiz. Bu siirecte 4 asamadan
olusan bir oyun oynayacagiz.

Daha sonra ise 6grencilere asagidaki yonergeleri verin:

1. Degerlendirme:
1. ASAMA:
+ Bu oyunda en diisiik ve en yiiksek

1. Sectiginiz bir arkadasimizla ikili gruplar olusturun. T

Biriniz 1A, digeriniz de 1B kagidin1 alin ve kagitlariniz

birbirinize eést i }
Hblriize gostermeyin Ogrencilerin ayni dosyayr iki kez

2. Her ikiniz de {ist satirda yer alan “Benim Dosyalarim” soylemedikleri varsayilldiginda 1 ya
alanindan bir dosya secip ¢ember icine alin. Cember da 26 tahmin yapilma ihtimali vardur.
icerisine aldiginiz dosya ftizerinde yer alan sayiy1 Bu yonteme “dogrusal arama” denir,
arkadasiniza séyleyin ancak hangi harf oldugunu cinkii tek tek tiim olasiliklardan bir
séylemeyin. (6r. Benim dosyam 3895 gibi) kere gecmeyi gerektirir.

3. Simdi sirayla arkadasimizin dosyasinin hangi harf olabilecegine iliskin tahminlerde bulunun ve
arkadasinizin dosyasini bulmaya c¢alisin. Sayet sorunuza “Hayir “ yaniti alirsaniz tahmin sirast
arkadasiniza gecer. Dogru tahmine ulasana kadar kac tahmin yaptiginizi not aliniz. Yanls yaptiginiz
tahminleri kagidinizin alt kisminda yer alan “Senin Dosyalarin” kismindan eleyebilirsiniz.

Bu asamay1 asagidaki gibi 6rneklendirebilirsiniz:
Soru: Dosyan H mi?,
Cevap: Hayir. H dosyamin iizerindeki say1 9021.

Bu cevap sonrasinda, senin dosyalarin béliimiinde bulunan H dosyasinin {izerini cizebilirsiniz. Boylece
ayni dosyayi iki kez tahmin etmez ve vakit kaybetmezsiniz. Arkadasinizin tuttugu dosyay: bulana kadar
kac “tahmin” yaptiniz? Bu tahmin sayis1 sizin skorunuzdur. Daha az atis, daha iyi bir skor demektir.

43
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2. ASAMA:

Bu asamanin 1. asamadan farki, dosyalarin tizerindeki 2. Degerlendirme:

numaralarin  kiiciikten biiylige sirali  olmasidur.
Ogrencilere baslamadan &nce bunu agiklayin.

1. Sectiginiz bir arkadasinizla ikili gruplar olusturun.
Biriniz 2A, digeriniz de 2B kagidini alin ve
kagitlariniz1 birbirinize géstermeyin.

2. Her ikiniz de st satirda yer alan “Benim
Dosyalarim” alanindan bir dosya secip cember icine
alin. Cember icerisine aldiginiz dosya tizerinde yer
alan say1y1 arkadasiniza s6yleyin ancak hangi harf
oldugunu sdylemeyin. (6r. Benim dosyam 3895

gibi)

3. Simdi sirayla arkadasinizin dosyasinin hangi
harf olabilecegine iliskin tahminlerde bulunun
ve arkadasinizin dosyasini bulmaya calisin. Sayet
sorunuza “Hayir “ yamit1 alirsaniz tahmin sirast
arkadasiniza gecer. Yalniz bu asamada ilkinden

farkli olarak arkadasiniz, “Hayir” yanitinin yaninda 5

size dosyanin bulundugu yar ile ilgili bir ipucu
vermelidir. Eger tuttugu dosyanin sayist sizin
tahmin ettiginiz dosyadan biiyiik ise “Yukarr”,
kiiciik ise “Asag1” diyerek sizi yonlendirmelidir.
Bu asama siiresince de dogru tahmine ulasana
kadar kac tahmin yaptiginizi not aliniz. Yanlis
yaptiginiz tahminleri kagidinizin alt kisminda yer
alan “Senin Dosyalarin” kismindan eleyebilirsiniz.

Bu asamay1 asagidaki gibi 6rneklendirebilirsiniz:
Soru: Dosyanin adi H mi?

Cevap: Hayir. H adli dosyamin tizerindeki say1 9021.

Bu cevap sonrasinda, senin dosyalarin béliimiinde bulunan H dosyasinin iizerini ¢izebilirsiniz. Boylece

ayni dosyayi iki kez tahmin etmez ve vakit kaybetmezsiniz.

Arkadasinizin tuttugu dosyay: bulana kadar ka¢ “tahmin” yaptiniz? Bu tahmin sayist sizin skorunuzdur.

Daha az atis daha iyi bir skor demektir.

. Buasamada kac tahmin ile dogru sonuca

ulastiniz?

. En diisiik tahmini yapan 6grencinin

kullandig: strateji neydi?

. Sizce tahmin etmeye hangi dosyadan

baslamak daha cabuk dogru tahminde
bulunmamizi saglar? Sayet bu soruya
dogru yanit gelmezse asagidaki ciimle
ile ogrencilerinizi bilgilendiriniz. En
ortadaki dosyayr secmek hangi yar ile
devam edeceginizi belirler.

. Daha sonra hangi pozisyonu segersiniz?

Yine en iyi strateji her zaman kalanlar
arasinda en ortadakini secmektir.

. Bu strateji uygulandiginda bir dosyay:

bulmak icin en fazla kac¢ adet “tahmin”
gerekir? En fazla 5 tahmin gerekir. Bu
metoda ‘ikili arama’ denir ciinkii her
durumda problemi ikiye bolmektedir.
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3. ASAMA:
1. Simdi biriniz 3A kagidini digeriniz de 3B kagidimi 3- Degerlendirme:
alin. Kagitlarimizi birbirinize gostermeyin. 1. Simdi kac tahmin sonucunda dosyaya
e e N . ulasabildiniz?
2. Birbirinize sectiginiz dosyanin numarasini sdyleyin.

. Bu asamada dosyanin numarasini kullanarak

2. Hangi dosyalar daha kolay bulunuyor?

dosyanin hangi kolonda (siitunda) oldugunu

bulabilirsiniz (0’dan 9a kadar). Bu siitunu * Klasorlerinde yalnizea kendileri olan

bulabilmek icin dosya {izerindeki sayida dosyalar.

bulunan rakamlar1 toplayin. Toplamin birler 3. Hangi dosyalar biraz daha zor
lzasamagl dosyanin bulundugu kolonu gosterir. bulunuyor?

Ornegin, 2345 numarali dosyanin hangi siitunda

oldugunu bulabilmek icin 2+3+4+5=14 islemini Kenellerie mmm et dalse gl
yapmalisimuz. Bu sonuca gore sopucun birler dosya bulunduran klasorler.

basamagi 4’tiir, yani bu dosya 4. siitunda olmalidir.
Siitunu bulduktan sonra bu siitun icerisinde hangi
dosya oldugunu bulmak gerekir. Bu teknige “cirp1”
veya “karma” teknigi denir. Bu kavramin Ingilizcesi ise “hash” olarak da gecer.

. Eger vaktiniz kald1 ise bu yontemi kullanarak 4A ve 4B kagitlari ile ayn1 oyunu tekrar oynayin.

Genel Degerlendirme:

1.

Bu ii¢ arama siireclerinden en hizlisi hangisi? Neden?

2. Bu tic farkl: siirecten her birinin avantajlar: neler?

« Ikinci strateji ilkinden daha hizli fakat ilk 6rnekte 6ncelikle siralama zorunlu degil.

« Ugiincii strateji genellikle ilk ikisinden daha hizl fakat cok yavas calistign durumlar olabiliyor (ayn1
stitunda cok dosya 6rnegi).

¢ En kotii ihtimalle tiim dosyalar ayni siituna diiserse, bu ticlincii strateji de ilk strateji kadar yavas
calisir.

. Bu baglamda dosya ve klasor isimlendirmenin diizen ve aradigini hizli bulma ac¢isindan 6nemi

vurgulanir.
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Uzatma Etkinlikleri (Zaman kalirsa):

1.

Dikkat ettiginiz gibi dosya sayisi cok hizli arttig1 halde tahmin sayis1 daha yavas artiyor. Her ikiye katlanan

. Dosyalari en kolay bulunabilecek hale nasil getirebilirler?
+Her klasore esit sayida dosya dagitarak ya da farkli 6neriler olabilir!

. Peki 1000 pozisyonda ne olurdu?
+Yaklasik 9 atis gerekirdi.

dosya sayisinda, tahmin sayisi bir artar.

Ug yaklasimi kullanarak 6grencilere kendi oyunlarini tasarlattirin. Ikinci oyun icin numaralari siraya
koymak gerekir.

. Ikili arama stratejisi kullanilirken, 100 adet pozisyon bulunsaydi en fazla kac atis gerekirdi?
+Yaklasik 6 atis gerekirdi.

Benim Dosyalarm Tahmin Sayest. e Benim Dasyalarm Tahmin Saysi....

REBEDEREEEDMHE e b Gh G Bh b Gh G B b B

A B & ¢ B E F & & H I 1t 7 A B £ ¢ b E F B & H T t T

@&@%@@@%&@@ @Iﬁ@@ﬁm_bh@:@@jl-{
o B F [i] 3 N

Senin Dosyalarin Tahmin Sayesi:..... Senin Dasyalarin Tahmin Sast.. ...

PREERBRBREBRED ] B EEbREEEEEEEBB

A B & ¢ b E F 6 & H It 3 |k & 6 F b F OF & £ W OB O O
RRRRRRRRBRRRE DERRDDRRERREERE

it N 3 5 E L M N © 0 P R 5 § T u U

1A 1B
Benim Dosyalarm Tahmin Sayest. e Benim Dosyalorim Tahmin Soyisi .
B B2 I S BB B B b B B B (B B RRARRRRRRE E Ea
A B & ¢ D E F &5 & H I 1 7 ” ¢ 1
BRERDREEREEHEHER ”‘L’u‘a o

3 L M N a o ] R s 5 T W [¥] [3 ) u u
Senin Dosyalarin R R — Senin Basyalarin ahmi |
ERPRERRERBREREREER F‘*F‘*jﬁ‘w WW"LF‘*F‘““VHFLFH
A B E ¢ b E F & & H 1 £ A 8 [ b F F 5 H 1 1 I
EEREBRRRBREBERREREER Lh_‘ihﬁ‘* Lhﬁ LH

K L W N O 6 P R 5 § T U 0 L o®w N oo 0 i

2A 2B
Benim Dosyalarim Tahmin Sayist ... Berim Desyalarim Tohmin Seisr. |
Q 1 2 3 & 5 | L} T 8 3 Q | L 2 3 4 § 1 & A L 9
B@ BB DB @ BoRB| R (LB oB B o
T EEERS ol el O | | WD O s
B[R] B B BB B b rll (| KB (N (TR
oy | el il B | n@.
Senin Dosyalarn Tahtin SIS | Senin Dosydarin Tahin SEYIS . -

i Tl 2 T A58 78 |8 a 12 3 4 516 |7 |8 |2 |
‘Bpa B BB B AR (B o ol B LB ol | °Bh
B o g R (B =B shich| (o[RBT | TR
I ol £ LT B Pl | HED |k | N Pl vl
C% n& L‘a :3 I | | RE&I l}&

A 3B
Benim Dosyalarim Tahmin Sayist ... Berim Desyalarim Tohmin Seisr. |

Q 1 2 3 & 5 L} T 8 3 Q | L 2 3 4 & [T | & 2
Al | cBR ot | MG PR SR o A cll | EEh SRR THR |Lie NG PR SER| o
ol OBk |ohh Wil T L | N RER SR o 8l | ol |FE HER [T MG | ofi rfl s
chi [Efn| [tk |kER | |olm| |Th chb|  |ekw| IR ol Tk

Flia | Okl K| | | Ui
Senin Dosyalarn Tahmin Sayis: | Senin Domhr!n Tahmin Scyis::

a S RN [ 7 a 2 3 4 516 | 7 g |
Al B | eB (ol | T | L | N Pl |sy (0D A ;E offy (B | 1 | B | M el sE v
ol ol F (i | 1B W o R s sl ol Wl NE R B R
cB 605 (15 oy | ch el B kB ol B

L ulh FIB | S| |
4A 48




5.1.3 - DOSYA YONETIMI

Tiim Bunlar Ne Demek?

Bilgisayarlar tonlarca bilgi depolarlar. Depoladiklar1 bu bilgileri ararken de cok hizli olmalar:
gerekmektedir. Internetteki arama motorlari, arama problemlerinin en biiyiiklerinden biri
ile karsilasmistir. Milyarlarca sayfa, saniyenin cok kiiciikk bir diliminde aranmalidir. Bilgisayarin
aramasini istedigimiz seye “anahtar kelime” denir. Bu bir kelime, birkac kelime ya da bir yazarin adi
olabilir.

Bilgisayarlar veriyi cok hizli isler. Bir seyi bulurken bastan baslayip arar ve aradigina rastladiginda
aramay! durdurur diye diistinebilirsiniz. Bu dogrusal arama oyununda yaptigimiz seydir. Yalniz bu
yontem cok ama ¢ok yavastir (Hizli oldugunu iddia ettigimiz bilgisayarlar icin bile). Bir siipermarkette
10 bin farkli iiriin satildigini diisiinelim. Odeme yaparken bir barkod taratildiginda, bilgisayar bu 10
bin farkl: {irtin arasinda ayni barkoda sahip tirtinii ve bu iirtiniin fiyatini arar. Her barkodu kontrol icin
saniyenin binde biri kadar zaman gecse 10 bin {iriin i¢in 10 saniye siire gecmesi gerekir. Diistiniin ki
her satin aldigimiz iriin icin 10 saniye bekliyoruz. Bir ailenin ihtiyaci olan siipermarket alisverisinde ne
kadar stire kaybedecegimizi tahmin edebilirsiniz!

Daha giizel bir strateji ikili aramadir. Bu yontemde aranan sey kiiciikten biiylige siralanmistir. Sayilar
kiiclikten biiyiige siralamak kolaydir. Kelimeler icin de bir s6zliikteki gibi siralama metodu kullanabiliriz.
Boylece kelimeler icin de ikili arama kullanmak miimkiin olur. Her seferinde ortadaki elemani kontrol
etmek, listeyi ikiye boler. Islem aranan sey bulununcaya kadar devam eder. Siipermarket drnegine
donersek, 10000 iiriin arasindaki arama yaklasik 14 kontrolde sonuclanir, yani saniyenin yaklasik 70’te
biri kadar bir siire. Bu da zor fark edilebilecek bir siiredir. Uciincii strateji cirp1 stratejisidir (hashing).
Aranan anahtar kelime (veya say1) degisime ugratilarak daha ufak bir kiimeler grubunda nerede oldugu
bulunur. Ornegin, aranan sey bir telefon numarasiysa, tiim basamaklardaki rakamlar1 toplayip, ¢ikan
sonucu 11’e boliip, kalan1 kullanabilirsiniz. Bu sekilde, bir “cirpma anahtar1” son etkinlikteki dogrulama
basamaklarina benzer, degeri islenen veriye bagh olan ufak ek veridir. Genellikle bilgisayar dogrudan
veriye ulasacaktir. Ufak bir ihtimalle birka¢ dosya ayni siituna diismiistiir. Bu durumda ayni stituna diisen
dosyalarda oldugu gibi bilgisayar bu “cakisan” elemanlar arasinda dogrusal arama yapar.

E. BILGI - BILGININ ZAMANDA YOLCULUGU

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR

=\
5.1.3.1. Elektronik ortamda veri yonetiminin 6nemini fark eder. Onec®

ANAHTAR KELIMELER
Bilgi, Zaman, Tarih Veri Saklama, [letisim

MATERYALLER
5.1.3.E1- Bilginin Zamanda Yolculugu Afisi

T 3 & 0

HAZIRLIK

Derse gelmeden “Bilginin Zamanda Yolculugu” afisinin c¢iktisini alin. Cikti alma imkaniniz yoksa afis
gorselini yansitmak tizere gerekli techizati hazirlayin.

UYGULAMA

Etkinligin basinda 6grencilere: “Sizin icin 6nemli olan ve unutulmasini istemediginiz bilgileri nereye
kaydediyorsunuz?” sorusu yoneltilir. Cevaplarin alinmasindan sonra “Peki sizce yiizyillar énce yasayan
insanlar bu tiir bilgileri nereye kaydetmis olabilirler?” diye sorularak etkinlige devam edilir. Kisa siireli
fikir alisverisinin ardindan Bilginin Zamanda Yolculugu afisi 6grencilere gosterilerek afiste yer alan
bilgiler 6grencilere agiklanir.
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5.1.3 - DOSYA YONETIMI

Aciklama sirasinda su konulara dikkat
cekilebilir.

e Insanlar tarihin cok eski devirlerinden beri
bilgileri korumak icin caba sarf etmislerdir.

® Artan ve degisen ihtiyaclar bilgi depolama
ve yayma araclarinin cesitlenmesine yol
acmistir.

¢ Bilginin yayilma hizinin artmas: siyasi ve
sosyal degismelere neden olmustur.

® Teknolojik gelismelerin  artmasi  bilgi
depolama araclarinin boyutlarini kiiciiltiirken,
maliyetlerin de diismesini saglamistir.

e Son vyillarda bilgilerin sanal ortamda
saklanmasi ve diizenlenmesi ¢alismalarinda
cok onemli gelismeler saglanmistir.

® Bulut teknolojisi insanlara ve sirketlere
bilgilerin  giivenligi ve diizenlenmesi
konusunda biiyiik kolayliklar saglarken ayni
zamanda yeni ufuklar acmaktadur.

BILGININ ZAMANDA rorcutuéu

insanlar gok eski caglardan ber elde ettikleri bilgiyi depolamak ve yaymak icin pek gok arag
kullandt

? M.0. 3500

Yazinin icadi ile birlikte bilgiler kil
tabletlere yazildi.Baylece bilgilerin
unutulup zamanla kaybolmas
engellenmeye calisildiTablet
kullanimindaki en biyik problem
tasima ve koruma zorlugu idi.

1
1
1
1
1
1
1
M.S 105 ‘
Giiniimiizden yaklasik 2100 yil nce I
Gin'de yasayan Ts'ai Lun adli bir 1
memur dut agaci kabugu, kenevirve |
kumas parcalari ile bugiinkii kunanuan:
haliile kagidi icat etti. Avrupa'da ise |
ilk kagit ancak 1151 yilinda Ispanya'da
yapilabildi. 1

1
@ 1450

1 15.yiizyllda bilginin daha hizli

I yayilmasi icin énemli bir adim atildi.
Johann Gutenberg matbaaciligin
temeli sayilan metal harflerle basim
teknigini uyguladi. Basilan kitaplarin
| sayist hizla artarken bunun siyasi ve
} sosyla alanda pek cok sonucu oldu.

1
1829 @
1829 yilinda William Austin Burt
adl bir girisimci Klavye aracilgiyla
harekete gegirilen harfleri
mirekkepli bir sistem yardimiyla

kagida basarak yazi yazan bir 1
makine icad etti. Makineye daktilo |
adi verildi. 1

1

® 1946

Daha 6nceki yillarda bilgisayar ile ilgili
pek cok calisma yapilmis olsa da ABD'de
gelistirilen ENIAC , onluk sayi tabanina
dayali olup ilk genel kullanim amagl
elektronik bilgisayar unvanina sahiptir
Ancak bilgisayar alanindaki asil biyiik
gelisme 1980'li yillardan sonra kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasiyla oldu.

1950
Sabit disk verilerin depolandigi 1
ortamlardir.Onceleri biiyik boyutlari 1
ve yiiksek fiyatlari nedeni ile kullanim 1
alani sinirli olan sabit diskler, cep 1
telefonlarinin icine sigabilecek kadar |

kiiciilen boyutlari ile giinliik haya(lmlza:

girmislerdir. ’ 1082

P

I Kompakt Disk ya da daha cok bilinen

1 adiyla CD sayisal optik veri saklama
ortamidir. 1982'de Sony sirketinde

| alisan Norio Ogha tarafindan icat

| edilmistir. CD'ler bu tarihten sonra

| DVD, Blu-Ray gibi cesitlerle giinimiize

I kadar satiimaya devam edilmistir.

1

1

1

2000 @

1

2000 yilinda ilk tasinabilir bellekler I
IBM ve Trek Teknoloji sirketleri 1

tarafindan icat edildi. ilerleyen yillarda I
kapasiteleri hizla artan tasinabilir 1
belleklerin boyutlari oldukca kiialdi.
Giinimiizde 1 TB (1024 GB) ve daha
iistii kapasiteye sahip tasinabilir
bellekler satimaktadir.

1
1
1
1
1
1
$ 2006

I Verilerin artmasi ve giivenlik endisesi
Vinsanlari yeni arayislara itti.
Goziimlerden biri verilerin
istenildiginde ulasilabilecek sekilde
sanal ortamda depolanmasi, yani
bulut teknolojisidir.

F. BUGUN NE OGRENDIK?

Bilgisayarlarda bilgilerin dosya biciminde saklandigini, bu dosyalara isim verirken icindeki bilgiye
gore adlandirdigimizi, dosyalarin karisik durmamasi ve daha kolay bulunmalari acisindan klasorleri
kullandigimizi, dosyalar1 bir yerden baska bir yere, farkli klasorlere tasiyabildigimizi, silebildigimizi,
yanlislikla sildigimiz bir dosyay1 geri alabildigimizi ve her dosyanin bir uzantisi oldugunu 6grendik.
Farkli dosya tiirlerini dosyalar1 hangi programlarla ile acabilecegimizi ve dosyalari uzantilarindan
tanimay1 6grendik. Dosyalarin gecmisten giiniimiize hangi elektronik ortamlarda saklandigini kesfettik.



5.1.4 - ETIK DEGERLER

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.2. Etik ve Giivenlik

5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar: aciklar.
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin
6nemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara
uygun davramlmas. gerektigi vurgulamr.
5.2.1.3. Cevrimici ortamda baskalarinin haklarina saygi duymayu bilir.
5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak durumlar: fark eder.
Etik kurallara uyulmamas. durumunda karsilasilacak durumlara yonelik ornekler iizerinde
durularak adil kullamm ilkelerinden bahsedilir.

MATERYALLER
5.1.4.A1- “Etik ve Internet Etigi” Sunumu
5.1.4.B1- “Teknolojiyi Etik Kullanma Kilavuzu”

5.1.4.E1- “Internet ve BIT Kullanim Kurallari” Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Etik ve Internet Etigi (Sunum) (10 dk.)

Calisma - Teknolojiyi Etik Kullanma Kilavuzu (25 dk.)
Calisma - Duyduk Duymadik Demeyin (20 dk.)

Calisma - Interneti Etik Kullanma Ag (15 dk.)
Degerlendirme - Internet ve BIT Kullanim Kurallar: (5 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik (5 dk.)

oooo

TEOO0W >

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

Derse girmeden 6nce Calisma Kagitlarini siniftaki 6grenci sayisi kadar cogaltmali ve 6grencilerin
zorlanacag1 noktalar1 6nceden tespit etmek icin kendiniz uygulamalisiniz.

A. BILGI - ETIK VE INTERNET ETIGI

SURE
- KAZANIMLAR

5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1 aciklar.
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin
Onemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara uygun
davramlmas gerektigi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Etik, Bilisim Etigi, Etik Kurallar

ﬁ MATERYALLER
5.2.1.A1- Etik ve Internet Etigi Sunumu
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HAZIRLIK

5.1.4 - ETIK DEGERLER

Derse gelmeden 6nce “5.2.1.A1-Etik ve Internet Etigi” sunum dosyasini indiriniz ve akilli tahta ya da
projeksiyon araciligi ile yansitmak tizere hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

Etik ve Internet Etigi sunusu 6grencilere gosterin ve sirasiyla Etik ve Bilisim Etigi kavramlar1 anlatin.

Etik kavrami iizerinde tartisin ve asagidaki tanimi yapin:

Etik: Etik; dogru ile yanlsi, hakl ile haksizi, iyi ile kotiiyii, adil ile adil
olmayan1 ayirt etmek, bunun sonucunda da dogru, hakli, iyi ve adil
olduguna inandigimiz seyleri yapmaktir.

Internette etik kavrami iizerinde tartisin ve asagidaki tanimi yapin:

internet Etigi: internet iizerinde iletisimde bulunurken dogru ve ahlaki
olan davranislarla, yanlis ve ahlaki olmayan davranislari belirleyen
kurallar biitiiniidiir. Internet etigi, gercek hayatta insanlara gosterdiginiz
sayg1 ve nezaketin internet ortaminda da gosterilmesidir.

Bu tanimlara gore, grencilerle birlikte Internet Etigi ile ilgili, asagidaki
gibi 6rnek davranislar belirleyebilirsiniz;

1. Interneti, insanlara zarar vermek icin kullanmamaliy1z.
2. Baskalarinin internette yaptig1 ¢alismalara engel olmamaliyiz.
3. Baskalarinin gizli ve kisisel dosyalarini internet yoluyla calmamaliyiz.

4. Parasin1 6demedigimiz yazilimlari kopyalayip kendi malimiz gibi
kullanmamaliy1z.

5. Baskalarinin elektronik iletisim kaynaklarini izinsiz kullanmamaliyiz.

6. Tasarladigimiz programlarin doguracag: sonugclar1 6nceden
distinmeliyiz.

7. Elektronik iletisim ortamini baskalarinin haklarina saygi gostererek
kullanmaliy1z.



5.1.4 - ETIK DEGERLER

B. CALISMA - TEKNOLOJIiYi ETIK KULLANMA KILAVUZU
o

= KAZANIMLAR
=

5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1 aciklar.
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin
onemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara uygun
davramlmas: gerektigi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Etik, Etik Olmayan Davranislar, Internet Etigi, Bilisim Etigi, Kamu Spotu

ﬁ MATERYALLER
5.2.1.B1- Teknolojiyi Etik Kullanma Kilavuzu Kartlar:
Etik olmayan davranis 6rnekleri yazili olan kartlar

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde iizerinde internette etik olmayan davranis 6rnekleri olan kartlardan ikiser tane cikarin.
Ogrenci sayisina gore durumlardan bazilarini cikarabilir ya da yenilerini ekleyebilirsiniz.

UYGULAMA

1. Ogrencilerden elinizdeki bez torbadan iizerinde internette etik olmayan davranis 6rnekleri bulunan
kagitlardan (her kagittan iki tane vardir) birini cekmelerini isteyin.

2. Kagitlar1 alan 6grenciler, eslerini bulmaya calisirlar. Ogrenciler eslerini bulduklarinda, ellerindeki
kagitta yazili olan durum iizerine bir siire konusurlar.

3. Kagitlarda yazili olan sosyal medyada etik olmayan davranis érnekleri asagidaki gibidir:

* Interneti insanlara zarar vermek amaciyla kullanmak.

® Proje 6devimizi hazirlarken tiim bilgiyi internet sitelerinden almak.

® Arkadasimizin cektigi fotografi internette kendimizin gibi gostermek.

® Arkadasimizin yalnizca bizimle paylastigi 6zel bilgilerini internette paylasmak.
e Kisisel verileri izinsiz kopyalamak ve dagitmak.

® Parasini ddemedigimiz yazilimlar1 kopyalayip kendi malimiz gibi kullanmak.

e Sahte icerik hazirlayarak kullanicilar: yaniltmak.

® Genel ahlaka aykiri icerik olusturmak ve yaymak.

e Komsumuzun kablosuz agini1 izinsiz kullanarak film indirmek.

e Kaynak gostermeden icerik kullanmak.
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Bir siire sonra ikililerden ellerindeki durumu canlandiran bir dogaglama hazirlamalarini isteyin. Ikililere
yeterli siire verildikten sonra sahnede/tahtada durumu canlandirmalar: izleyin. Etkinlik sonunda
ogrencilerle birlikte asagidaki sorulara yanit arayin.

® Izledigimiz durumlarda etikle ilgili hangi durumlar1 gordiik?
® Sizler bu rollerde olsaydiniz nasil davranirdiniz?

C. CALISMA - DUYDUK DUYMADIK DEMEYIN

SURE
20 dk.
»?
- KAZANIMLAR <

) 'Z/p Ca\\
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde
etik ilkelere uymanin 6nemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm
siireclerinde kurallara uygun davramlmas: gerektigi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Etik, Etik Olmayan Davranislar, Internet Etigi, Bilisim Etigi, Kamu Spotu

o™

HAZIRLIK
Dersten once etkinlik uygulama notlarini okuyun.

UYGULAMA

1. Bir 6nceki etkinlikteki ikililerden birleserek dort kisilik gruplar olusturmalarini isteyin.

2. Okuldaki 6grencilerin sosyal medyay: kullanmalariylailgili okul yonetimine velilerden ve 6grencilerden
pek cok sikayet geldigini sdyleyin ve internetin, sosyal medyanin bilincli bir bicimde kullanilmasiyla ve
Internet kullanim siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigiyle ilgili bir kamu spotu olusturmalarini
isteyin.

3. Ogrencilere kamu spotunun ne oldugu ve hangi amaclarla kullanildigi konusunda bilgi verin.
Hazirlayacaklar1 kamu spotlari, ayn1 zamanda bir sonraki hafta sonu yapilacak okul aile birligi genel
kurulunda velilere izletilecektir. Gruplar kamu spotu hazirlarken sosyal medyada etik olmayan
davranis 6rneklerinden faydalanabilirler.

4. Gruplara hazirlanmalari icin yeterli siire verin. Siire sonunda kamu spotlarini izleyin ve {izerine bir
siire konusun.

Kamu spotu:

Toplumu ilgilendiren ve yaymlanmasinda kamu yarari bulunan, insanlarin bilin¢clenmesine yonelik
olarak hazirlanan reklamlara, kisa filmlere denir.
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D. CALISMA - INTERNET ETiGI KULLANIM AGI

SURE
15 dk.

= KAZANIMLAR
ons”

5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1 aciklar.
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin
onemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara uygun
davramlmas: gerektigi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Etik, Bilisim Etigi, Etik Kurallar

ﬁ MATERYALLER
Uzun bir kablo ya da ip yumag

HAZIRLIK
Etkinlik miimkiinse genis bir alanda uygulanmalidir.

UYGULAMA
1. Ogrencilerden cember olmalarini isteyin.
2. Uzun bir kablo/ip yumaginin bir ucunu elinizde tutarak, cemberdeki 6grencilerden birine dogru atin.

3. Kabloyu/ip yumagini atmadan once interneti hangi amacla kullandiginizi séyleyin (Internette
video izliyorum. Internetten 6devimi yapryorum. Internette sohbet ediyorum. Internete fotograf
yiikliiyorum vb.). Kabloyu/ip yumagini alan kisi de ayn1 bicimde interneti hangi amacla kullandigin
sdyleyerek kabloyu/ip yumagini cemberdeki bir baska 6grenciye génderir.

4. Kablo, tiim 6grenciler arasinda dolastiktan sonra ortaya bir kablo/ip ag1 ¢ikar. Ortaya ¢ikan bu agin
“Internet etigi kullanma ag1” oldugunu séyleyin. Bu agm bazen cok gevsedigini bazen de cok
gerildigini uygulayarak gdsterin.

5. Ardindan Sgrencilere “interneti kullanirken hangi etik davranislar: gosterelim ki bu etik
internet ag1 cok gerilmesin ya da gevsemesin?” sorusunu sorun.

6. Bukez son 6grenciden baslanarak kablo/ip yumagini geriye dogru sararak ilk 6grenciye dogru ilerleyin.
Kabloyu/ip yumagini saran ve arkadasina iletecek 6grenci internette nasil davranilmas: gerektigiyle
ilgili bir sey soylesin.
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E. CALISMA - INTERNET VE BIiT KULLANIM KURALLARI
o

- KAZANIMLAR
5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1 aciklar.
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin
Onemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara uygun
davramlmas gerektigi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Etik, Etik Olmayan Davranislar, Internet Etigi, Bilisim Etigi, Kurallar

@ MATERYALLER
5.1.4.E1- Internet ve BIT Kullanim Kurallar1 Calisma Kagidi

HAZIRLIK
Derse girmeden 6nce calisma kagidini siniftaki 6grenci sayisi kadar cogaltin.

UYGULAMA

Ogrencilere cogalttiginiz calisma kagitlarini dagitin ve INTERNET VE BIT KULLANIM KURALLART CALTSMA KASTDT
Maddelerin yanindaki kutucuklara dogru ya da yaniis olmalarina gae D (Dogru) veya ¥ (Yanlis) isaretlerini koyunuz.

calisma kagitlarin1 Dogru ya da Yanlis anlaminda (D) ot sroe sseten e inseen sime soraa st eon e s

numaraniz gibi kisisel ve ozel bilgilerinizi vermenizde hig bir sakinca yoktur.
veya (Y) harflerini kullanarak yanitlamalarini isteyin.
.1 . .. o . Web sitesinin *Gvenlik Politikasi*na mutlaka bakin ve sitenin sizden istedigi bu bilgileri hangi amagla
Etkinlik bittikten sonra cevaplar1 tiim &grencilerle lrcsm s S
birlikte kontrol edin. Ornek bir ¢alisma kagidini sinif

Kimseye intemette kullandiginiz kullanici adinizi ya da parolanizi sdylemeyin.

Baz insanlarin kot niyet olabileceklerinlunutmayin. Bu nedenle Interette tanistginiz kisieri mutiaka ailenize.
ssyleyin.

panosuna ya da bilgisayar laboratuvarlna asin. 6 | Yeni tanistgmiz Kisilerden aldigimiz mesajlan ailenize gostermeden ve allenizin onaymt aimadan onlaria

sohbet edin.

7| Alenize sormadan Intemet araciligyla higbir sey satin aimayin ve higbi kosuida kredi karti numarasi vermeyin.

8 | Alenizle konusmadan Internet araciligiyla sorulan sorulara cevap vermeyin. Higbir formu doldurmayin ya da
higbir yarnismaya katiimayin.

9| Eger baz Kisilerin gocuklara soylenmemesi gereken bir sey séyledigine rastlarsaniz sizde ona aynisini
styleyin.

10 | Eger birisi size resim ganderir, herhangi bir siteyi ziyaret etmenizi 6nerir ya da uygun olmayan bir dille
konusmay! dnerirse, sdylediklerini hemen yapin

11| Aileniz yaninizda olmadan ve onaylamadan internette tanistiginiz kimseyle bulugmayin,

12 | Eger Intemette tanistiginiz birsi size herhangi bir sey gonderirse hemen kabul edin.

13| Internette iyi bir dil kullanin ve nazik olun.

14| Sadece saka yapiyor olsaniz bile kimseyi korkutmayin ya da tehdit etmeyin.

15 | Ailenizin sizin giivenliginizi ve saghginiz: disiindigini bilin. Bilgisayar ve interet konusundaki kurallara uyma
konusunda ailenizle isbirlgi iginde olun ve Internet yiiziinden basiniza ne gelirse gelsin mutlaka ailenize
séyleyin

16 | Kz (ifiir ve saldirgan bir tutum sergileyerek anlatin

ssanlara kizginl

17 | Eger birisi size karsi saygisizea davraniyorsa o kisiyi engellenmis Kisiler listesine ekleyerek onunla tartismalara
gimeyin

18 | Koyu, kalin veya bilyiik harflerle yaz: tiini bitiin cimelerde kullanmamalisiniz. Giinkil biyik harf ya da koyu
ve kalin yazi yazmak, dikkat gekmek ya da kizginlik anlamina gelmektedir.

19 | Rumuz olarak tartisma ya da hakaret igeren isimler kullanmanizda higbir sakinca yoktur.

20 | Allenize de big szel fotogy
Unutmayin ki;

‘Sohbette tamamen taninmaz durumda degilsiniz. Tum sohbet sunuculan giis bilgleriniz izerinden 1P adresinizi (bigisayarinizin
numarasi) ve hangi 1SS (Internet 1SS de sizinle gl birgok bilgi

bulunmaktadi. IP adresiniz tespit edilebilecei igin bilgisayarinizi baskalaninin kullanmas: durumunda sorumulugun size ait
oldugunu unutmayiniz.

F. BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda &grencilerle birlikte Etik ve Internet Etigi kavramlarini tekrar edin. Internette nasil
etik davranilacagl konusunda hizlica 6rneklendirmeler yaparak dersi sonlandirin.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.2.2. Dijital Vatandaslik

5.2.2.1. Djjital vatandashik uygulamalarinin kullanim amagclarini ve 6nemini kavrar.

E-devlet, e-randevu, e-bankachk, e-okul gibi uygulamalann incelenmesi saglamr.
5.2.2.2. Dijital kimliklerin gercegi yansitmayabilecegini fark eder.

Cevrimici ortamlarda diiriist olma ve sahte kimlikler olusturmama iizerinde durulur.
5.2.2.3. Djjital paylasimlarin kalic1 oldugunu ve kendisinden geride izler biraktigini fark eder.

MATERYALLER

5.1.5.A1/1 - “Dijital Yurttaslik (Vatandaslik) Nedir?” Sunumu
5.1.5.A1/2 - “Dijital Yurttaslik Kurallari” Videosu

5.1.5.A2 - “Dijital Vatandas” Gérselleri

5.1.5.B1 - “lyi Bir Dijital Yurttassam” (Afis Calismas1)
5.1.5.C1 - “E-Devlet” Sunumu

5.1.5.D1 - “Dijital Ayak Izim” Testi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Djjital Yurttashik (30 dk.)

A.1 - Dijital Yurttaslik Sunumu

A.2 - Dijital Yurttashik Zihin Haritas1
Calisma - Iyi Bir Dijital Yurttassam! (10 dk.)
Bilgi - E-Devlet (15 dk.)

Calisma - Dijital Ayak Izim (20 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mMOoOw

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Sinif seviyesine ve fiziksel imkanlariniza gore alternatif ders icerik ve etkinliklerinden istediginizi
kullanabilirsiniz. Derse baslamadan 6nce bir 6nceki haftanin kisa bir tekrarini yaparak cocuklarin
bilgilerini tazeleyin.

A. BILGI - DIJITAL YURTTASLIK (VATANDASLIK)

@ SURE
30 dk.
KAZANIMLAR

5.2.2.1. Djjital vatandaslik uygulamalarinin kullanim amagclarini ve 6nemini kavrar.
E-devlet, e-randevu, e-bankachk, e-okul gibi uygulamalann incelenmesi saglamr.

©

Eﬂ ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA
Bu etkinlikte sinifinizin durumuna gore iki farkl etkinlikten birini secebilirsiniz. A.1 etkinliginde
sunum yapilacagi icin projeksiyon, bilgisayar ve akilli tahta gibi materyallere gereksinim
duyabilirsiniz. A.2 etkinligini uygulayabilmek icin ise 5.1.5.A2 - Dijital Vatandas Gérselleri'ni cikti
almaniz gerekmektedir.
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A.1. BILGI - DIJITALYURTTASLIK (VATANDASLIK)

SURE
30 dk.
ANAHTAR KELIMELER §

Onec®

Yurttas, Dijital Yurttas, 9 yurttashk (vatandashk) boyutu

ﬁ MATERYALLER
5.1.5.A1/1 - Dijital Yurttaslik (Vatandashk) Nedir? Sunumu

HAZIRLIK

Derse gelmeden 6nce “Dijital Yurttashk (Vatandashk)” sunum dosyasini indirin ve akilli tahta ya da
projeksiyon araciligi ile yansitmak tizere hazir bulundurun.

UYGULAMA
[k olarak, asagidaki sorularla bu tartisma yonlendirilebilir:

Sunum agcildiktan sonra 6nce E-Devlet kavraminin tanimi yapilir. 2. slaytta Yurttas gorseli gosterilerek
asagidaki aciklamay1 yapin ve 6grencilerin bir miiddet diisiinmelerini isteyin.

Hepimiz bu iilkede yasayan ve esit haklara sahip vatandaslar yani yurttaslanz.
m Birlikte yasayan yurttaslar olarak, baz toplumsal kurallara ya da yasalann
P | belirledigi kurallara uymak zorundayz. Daha iyi bir yurttas olmak icin, sizce
insanlar birbirlerine nasil davranmah?

Daha sonra asagidaki aciklamay: yapin:

Simdi, sirayla herkes akhna gelen ilk yamn soylesin. Dogru ya da yanhs fark
etmez. Akhmza gelen her sey onemli! Kimse kimsenin soyledigi sey hakkinda
yorum yapmayacak. Akhmuza o an bir sey gelmiyorsa pas deyip yammzdaki
arkadasinza siramzi verecegiz.

Ornek: Yalan siylememek, mrsizhk yapmamak, dolandinahk yapmamak,
hakaret etmemek, trafik kurallanna uymak, nezaket kurallanna uymak,
siraya girmek, cevreyi korumak ve kirletmemek, baskalanmn haklanna sayg
duymak, dogaya sayg duymak gibi...



3. slaytta Dijital Yurttas gorseli gosterilerek 6grencilerin bu kavram
hakkinda bir miiddet diisiinmelerini isteyiniz. Daha sonra asagidaki
aciklamay1 yapin;

TP S P Internet araahg ile diinyamn dort bir yamndan birbirine baglanan insanlar aym
nasi davranmalyz? cevrim i¢i ortamm paylasirlar. Tipki, bizim aym iilkeyi, aym sehri paylashgimz
gibi. Buna dijital ya da siber diinya da diyebiliriz... Ve cevrim i¢i ortamda
da, gercek hayatta oldugu gibi baz kurallar vardir. Dijital ortam paylasan
herkesin bu kurallara uymas. beklenir. Iste buna da dijital yurttashk diyoruz.
Yani, gercek hayatta uymanuz gereken tiim kurallara internette gezinirken
de uymanuz gerekir. Peki, sizce internet ortarmndayken, iyi bir dijital yurttas
olmak icin birbirimize nasil davranmahyz?

Aciklamadan sonra 6grencilere Dijjital Yurttashik Kurallar: isimli videoyu izletin.

Video sonunda sunu iizerinden Dijital Yurttasligin 9 boyutunu tek tek aciklayin.

DAL Dijital Erisim (Herkes icin Internet)
Il):\lt::\:ll]:;?:Z;;;:sz::ld;ﬂ Uretken vatandaslar olmak icin, esit ?larak teknolojik imkanlara dijital
3&“::.;:?2:.!3:3.‘.‘:;;1!3.’: erisim saglanmasi anlamina gelir. Ornegin, cinsiyet, 1rk, yas, etnik
kimlik, fiziksel ve zihinsel farkliliklara aldiris etmeden elektronik
DITALYUATASLCING BOWTU b topluma tam katilimin saglanmamdlr.
DIJETAL TICARET

Dijital Ticaret A o
. .. . . . . . . . . Internetten aligveris ile riskleri
Internetten alisveris ile riskleri bilmeli, giivenli alisveris yapabilmeli, bilmeli, govenli aisveris

. . yapabilmeli, yaniltici iceriklere
yaniltici igeriklere kanmamalidir.

kanmamalidir.

DITALATASLIGIN 9 BONUT

i S

: Dijital iletisim

[ e ek - § L . .
P el Internette konustugu, paylasimda bulundugu diger kisilerle saygili bir
"'Z:'éﬂf.'ﬂ:if;‘l!."ifl';.Ifon'.":‘ iletisim kurabilmeli, internet ortaminda kisisel bilgilerinin gizliligini kot

gizliligini kot niyetli insanlardan

koroyabimelidr niyetli insanlardan koruyabilmelidir.
DITALYURTASLIGINBONVTU %

DIJITAL OKUR YAZARLIK

Bilisim teknolojilerini ve interneti
etkili bicimde kullanabilmeli, dijital
araclarla Oretebilmelidir.

Dijital Okur-Yazarlik
Ogrenme ve Ogretme siirecinin, artik teknoloji kullanilarak da
gerceklestirildiginin farkinda olunmalidir.

DITALUATASLIGIN 9 BOUTY

DIJITAL ETIK
. Gergekyagar'ndaglduéugibi Diiital Etik
LT:;ﬂe:ﬁfaie;:':;f,:ff,,?;;::f;:. Gercek yasamda oldugu gibi Internette de etik degerlere saygili olmali,

gereken davranislar sergilemelidir.

ahlak cercevesinde yapmasi gereken davranislar sergilemelidir.

DITALYURTASLIGIN9BONUTU
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DIJITAL KANON

bildirir.

DAL URTASLEIN BOWTU

Gercek hayatta sug olan tim
davraniglarin internette de
yapilmasinin suc oldugunu bilir,
buna uymayanlari ilgili birimlere

Dijital Kanun

Gercek hayatta suc olan tiim davranislarin Internette de yapilmasinin sug
oldugunu bilir, buna uymayanlar ilgili birimlere bildirir.

Dijital Hak ve Sorumluluklar
Internette kendisine yapilmasini istemedigi davranislar1 baskalarina da
yapmamalidir. Baskalarinin iceriklerini izinsiz kullanmamalidir.

DIJITAL SAGLIK

kacinmalidir.

DITIALYRTISLCIN 9BOWIY

Bilisim teknolojilerini ve interneti
kullanirken fiziksel ve zihinsel
saghgint korumal, bagimlilik
derecesinde kullanimdan

Q

Dijital Giivenlik

Dijital Saglik

DIJITAL A VE SORUMLULUKLAR

internette kendisine yapilmasini
istemedigi davranislari baskalarina
da yapmamalidir. Bagkalarinin
iceriklerini izinsiz kullanmamaldir.

DITATASIING B0

Bilisim teknolojilerini ve Interneti kullanirken fiziksel ve zihinsel sagligin
korumali, bagimlilik derecesinde kullanimdan ka¢inmalidir.

Kisisel bilgi giivenligine internet iistiinde oldukca dikkat etmeli ve
internet ortaminda gezindigi sayfalarin giivenilirligine dikkat etmelidir.

DIJITAL GUVENLIK

Kisisel bilgi givenligine internet
Ustinde oldukea dikkat etmeli ve
internet ortaminda gezindigi
sayfalarin givenilirligine dikkat

etmelidir.

DITTALYUNTASLCIN9BORUTU

Dijital Yurttashgin 9 boyutunu da anlattiktan sonra Iyi Bir Dijital Yurttassam afisinin ciktis1 alinarak
dgrencilerin bosluklar1 doldurmalarini saglayin. Son olarak Dijital Yurttashik Kurallar: isimli videoda da
deginildigi tizere 6grencilere asagidaki aciklamay: yaparak dersi sonlandirin.

Internet ortamindayken, dijital yurttashik kurallarina uymamiz hem kendimiz hem de o ortami paylasan
herkes icin cok onemlidir. Bunun icin, gercek hayatta yapmayacagimiz hicbir seyi, internet ortaminda
da yapmamaliyiz. Eger, djjital yurttaslik kurallarina uymaz isek, zorbalik yapmis oluruz. Dijital zorba
olmamak icin, uzak durmamiz gereken davranislar: hi¢c unutmayalim:

calismak.

Baskalarina hoslarina gitmeyecek sézler sdylemek,
Baskalarinin kisisel bilgilerini yayinlamakla tehdit etmek,
Onur kirici sézler s6ylemek,

[zinsiz bir sekilde, baskasina ait bir icerigi ve fotografi kullanmak/yayinlamak,
Kaba sozler iceren mesajlar gondermek, yorumlar yapmak,
Insanlara hoslanmadiklar1 isim ve sifatlarla hitap etmek,
Dogru olmayan bilgiler ile profiller olusturmak ve bu profiller iizerinden paylasimlar yapmak,
Gercek dis1 bilgiler yaymak,
Baskalar1 hakkinda asilsiz haberler yaymak ya da bu konuda yorum yapmak,

Baskalarinin sifre ve kisisel bilgilerinin gizliligine saygi duymamak ve bu tiir bilgileri ele gecirmeye



5.1.5 - DIJITAL YURTTASLIK

AL YURTTAS ZIiHIN HARITASI

SURE
30 dk.
ANAHTAR KELIMELER e

Yurttas, Dijital Yurttas, 9 yurttaslik boyutu

ﬁ MATERYALLER
5.1.5.A2 - Dijital Yurttas Gorselleri

HAZIRLIK
Derse hazirlik olarak Yurttas-Dijital Yurttas Gorsellerinden birer adet tam sayfa A4 kagidina cikti alin.
UYGULAMA

1. Etkinlige baslamadan 6nce istege bagh olarak 6grencilere Zihin Haritasinin ne olduguna iliskin kisa
bir bilgi verebilirsiniz.

Zihin Haritas, bir konu hakkinda, 6zgiir bir sekilde, cok sayda fikir iiretmek ve akla gelen her tiirlii diisiinceyi
degerlendirmek icin beyne egzersiz yaptrmaktr. Herhangi bir kavram, bilgi, diisiince iizerine akhmza gelen
anahtar sézciik ve imgeleri kadit iizerine aktanrsimz. Bu yontem, hem bilgiyi hatirlamamzi kolaylasanr, hem
cagnsum yaphrarak yeni kelimeler, fikirler bulmamz saglar.

2. Tahtay1 iki esit boliime ayirin ve birinci boliime Yurttas gorselini
yapistirin.

3. Ogrencilere “Hepimiz bu iilkede yasayan ve esit haklara sahip vatandaslar
yani yurttaslanz. Birlikte yasayan yurttaslar olarak, baz toplumsal
kurallara ya da yasalann belirledigi kurallara uymak zorundayz. Daha
iyi bir yurttas olmak icin, sizce insanlar birbirlerine nasil davranmah?”
sorusunu yoneltin. Sirayla herkesin akhna gelen ilk yamn soylemesini
isteyerek “Dogru ya da yanhs fark etmez. Akhmza gelen her sey onemli!
Kimse kimsenin soyledigi sey hakkinda yorum yapmayacak. Akhmza
hemen bir sey gelmiyorsa pas deyip yammzdaki arkadasimza siramz
verebilirsiniz.” diye bildirimde bulunun.

4. Sonrasinda 10 saniye boyunca hicbir sey sdylemeden, ‘Yurttashk’
tizerine diistinmelerini isteyin.

5. Daha sonra asagidaki aciklamayr yapin ve 6grencilerin sdyledikleri kelimeleri gérselden oklar
cikararak tahtaya yazin.

Ornek:

Yalan soylememek, hirsizlik yapmamak, dolandiricilik yapmamak, hakaret etmemek, trafik kurallarina
uymak, nezaket kurallarina uymak, siraya girmek, cevreyi korumak ve kirletmemek, baskalarinin
haklarina saygi: duymak, dogaya saygi duymak gibi...
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Ogrencilerin soyleyecekleri bittikten sonra, tahtanin diger yarisina
-yine birinci boliimde oldugu gibi- Dijital Yurttas gorselini
yapistirin. Ogrencilere, bu sefer asagidaki aciklamalar ile soruyu
sorun ve yine 10 saniye boyunca hicbir sey soylemeden, ‘Dijjital
Yurttashk’ iizerine diisiinmelerini isteyin.

Internet araahg ile diinyamn dort bir yamndan birbirine baglanan
insanlar aym cevrimici ortam paylasirlar. Tipky, bizim aym iilkeyi, aym
sehri paylashgimz gibi. Buna dijital ya da siber diinya da diyebiliriz... Ve
cevrimici ortamda da, gercek hayatta oldugu gibi bazi kurallar vardir. Dijital
ortam paylasan herkesin bu kurallara uymas: beklenir. Iste buna da “dijital
yurttashk” diyoruz. Yani, gercek hayatta uymamz gereken tiim kurallara
internette gezinirken de uymamz gerekir. Peki, sizce internet ortarmndayken,
iyi bir dijital yurttas olmak icin birbirimize nasi davranmahz?

6. Ogrencilerin soyledikleri kelimeleri gorselden oklar cikararak tahtaya yazin. Daha sonra, asagidaki
bilgileri paylasarak, etkinligi tamamlayin.

Internet ortamindayken, dijital yurttaslik kurallarina uymamiz hem kendimiz hem de o ortam1 paylasan
herkes icin ¢ok onemlidir. Bunun icin, gercek hayatta yapmayacagimiz hi¢bir seyi,internet ortaminda
da yapmamaliyiz. Eger, dijital yurttaslik kurallarina uymaz isek, zorbalik yapmis oluruz. Dijital zorba
olmamak icin, uzak durmamiz gereken davranislar: hi¢ unutmayalim:

Baskalarina hoslarina gitmeyecek sozler sdylemek,

Baskalarinin kisisel bilgilerini yayinlamakla tehdit etmek,

Onur kiric sozler séylemek,

[zinsiz bir sekilde, baskasina ait bir icerigi ve fotografi kullanmak/yayinlamak,

Kaba soézler iceren mesajlar gondermek, yorumlar yapmak,

Insanlara hoslanmadiklar isim ve sifatlarla hitap etmek,

Dogru olmayan bilgiler ile profiller olusturmak ve bu profiller iizerinden paylasimlar yapmak,
Gergcek disi bilgiler yaymak,

Baskalar1 hakkinda asilsiz haberler yaymak ya da bu konuda yorum yapmak,

Baskalarinin sifre ve kisisel bilgilerinin gizliligine saygi duymamak ve bu tiir bilgileri ele gecirmeye
calismak.

B. CALISMA - iYi BIR DIJITAL YURTTASSAM

ok

. KAZANIMLAR
5.2.2.1. Dijital vatandaslik uygulamalarinin kullanim amaclarini ve 6nemini kavrar.

E-devlet, e-randevu, e-bankachk, e-okul gibi uygulamalann incelenmesi saglawmr.

ANAHTAR KELIMELER
Dijital Yurttas (Vatandas)

ﬁ MATERYALLER

5.1.5.B1 - lyi Bir Dijital Yurttassam Calisma Kagid
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HAZIRLIK

Etkilesimli tahta veya projeksiyon vasitasiyla Iyi Bir Dijital Yurttassam Afisini tahtaya yansitin. Ayn
afisin 6grenci sayis1 kadar A4 boyutunda ciktisini alin.

UYGULAMA

[YEBIR DIJTTAL YURTTAQSAM ..

Ogrencilerden kiiciik kagitlara iyi bir dijital yurttastan
ﬁf@ €. z

beklenen davranislarla ilgili notlar yazarak tahtaya
yansitilmis olan afisteki bos yerlere yapistirmalarini
isteyin.

Daha sonra ciktist alinan afisleri tim 6grencilere
dagitin.

Ellerindeki bos afise iyi bir dijital yurttastan beklenen
davranislar kalemle yazmalarini isteyin.

Afis tamamlandiktan sonra da panoda sergileyin ve
dgrencilerin kendi afislerini muhafaza etmelerini
isteyin.

15k

. KAZANIMLAR
5.2.2.1. Dijital vatandashik uygulamalarinin kullanim amaclarini ve 6nemini kavrar.
E-devlet, e-randevu, e-bankachk, e-okul gibi uygulamalann incelenmesi saglawmr.

ANAHTAR KELIMELER
E-Devlet, Djjital Devlet

One“{\\ Sunus®

MATERYALLER
@ 5.1.5.C1 - E-Devlet Sunumu

HAZIRLIK

OGRETMENE NOT:
Derse gelmeden 6nce “E-Devlet” sunum dosyasini indirin Eger smifinizda sunum yapabilmek
ve akilli tahta ya da projeksiyon araciligi ile yansitmak icin gerekli donamim yoksa slaytin
iizere hazir bulundurun. ciktisini alarak ve tahtaya yapistirarak

da dersi isleyebilirsiniz.

_
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E-DEVLET'IN YARARLARL NELERDIR?

Zamandan kazang saglani.
Maliyetler diser, verimlili, hayat
Kalitesi ve memnuniyet artar
Kagt bagimlilig ve kullanim azalir
Var olan bilgilere istediginiz yer ve
ortamda ulasmay saglar.

m Hem devlet hem de vatandas icin

Karar almada kolaylk ve hiz saglanir

NASIL ALIRIM?

PTT mudurloklerinden veya PTT
0 subelerinden E-Devlet sifresi alin-
malidir.
Sifre almak igin kendimiz basvury
yapmalyrz
Basvuru esnasinda ozerinde TC
Kimlik No yazil olan nofus

o« cozdanmizyanmizda olmalidr

E-Okul ekraninda 6grenciler;

Etkinlige E-Devlet kavraminin tanimindan bahsederek baslayin ve
yararlarinin neler olabilecegini 6grencilere sorarak doniitler almaya
calisin. Ogrencileri asagidaki maddelere benzer ciimleler bulmalar:
konusunda y6nlendirin.

- Zamandan kazang saglanir,

- Maliyetler diiser, verimlilik, hayat kalitesi ve memnuniyet artar,
- Kagit bagimliligr ve kullanimi azalir,

- Var olan bilgilere istediginiz yer ve ortamda ulasmay1 saglar.

- Hem devlet hem de vatandas icin karar almada kolaylik ve hiz saglanir.

Devaminda E-Devlet Sifresinin nasil temin edilebileceginden bahsedin.

PTT miidiirliiklerinden veya PTT Subelerinden e-devlet sifresi ahnmahdir.
Sifre almak icin kendimiz basvuru yapmahyz. Basvuru esnasinda iizerinde TC
Kimlik No yazih olan niifus ciizdammz yammuzda olmahdir.

E-Devlet sitesinin (www.turkiye.gov.tr) arayiiziinii tanitarak asagidaki
uygulamalardan bahsedin:

- E-Randevu (https://www.mhrs.gov.tr)

- Yeni Kimlik Kart1 Randevu Sistemi
(https://ekimlikrandevu.nvi.gov.tr/Pages/homepage.aspx)

- E-Okul (http://eokul.mev.gov.tr)

Uygulamalar: tanitirken, E-Devlet sifreniz varsa gerekli giivenlik
Onlemlerini alarak site {izerinden Ornekte belirtilen bolimlere girip,
O6rnek uygulama yapabilirsiniz. Ya da sadece ilgili bolim hakkinda
bilgi verebilirsiniz. Burada E-Okul uygulamas: 6grencileri daha fazla
ilgilendirdigi icin bu uygulamanin iizerinde daha ayrintili durabilirsiniz.

Giincel Duyurular: takip edebilirler.
Devamsizlik, Not, Haftalik Ders Programi, Sinav Tarihleri, Aldigi Belgeler, Okudugu Kitaplar,
Davranis Notu, Y1l Sonu Notlar1 ve Saglikla Ilgili Fiziksel Uygunluk Karnesi gibi kisisel bilgilerine

anlik olarak ulasabilirler.
e 8383 MEB Mobil Bilgi Servisine kayit olarak devamsizlik, sinav tarihleri, sinav notlar: gibi bilgilerin
kayitl cep telefonuna gelmesini saglayabilirler.

Bilgisayar sinifindaysaniz her dgrencinin kendi E-okul hesabina girmesini saglayiniz. Bu islem icin
dgrencilerin kimlikleri tizerinde bulunan cilt numarasi bilgisine ihtiyaciniz olabilir.

Siniftaysaniz istekli birka¢ 6grencinin gerekli giivenlik dnlemlerini aldiktan sonra E-okul hesabina
girmesini saglayiniz.



5.1.5 - DIJITAL YURTTASLIK

D. CALISMA - DIJITAL AYAK iZimMm
o

KAZANIMLAR

5.2.2.2. Dijital kimliklerin gercegi yansitmayabilecegini fark eder.

Cevrimici ortamlarda diiriist olma ve sahte kimlikler olusturmama iizerinde durulur.
5.2.2.3. Djjital paylasimlarin kalic1 oldugunu ve kendisinden geride izler biraktigini fark
eder.

ANAHTAR KELIMELER
Dijital ayak izi

©

7:9rt|§(“0

MATERYALLER
ﬁ 5.1.5.D1 - Dijital Ayak izim Testi

HAZIRLIK OGRETMENE NOT:

E-posta alma yas1 yasal olarak 13 oldugundan
dgrencilerin bircogunun 3. ve 12. soruyu
yanitlamamas1 beklenir. Ancak bu sorular
araciligryla tespit ettiginiz, farkli yontemler
ile e-posta almis olan ogrencileriniz var
ise kendilerini ve velilerini bu konuda
bilgilendiriniz.

Dijital Ayak Izim testi ogrenci sayis1 kadar yazicidan
cikarilir ve tiim 6grencilere dagitilir.

UYGULAMA

E-Devlet sunusu/karti uygulamasi bittikten sonra
ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir;

Internette kendiniz ile ilgili hangi bilgileri paylastyorsunuz?

Sizinle ilgili internette arkadaslariniz hangi bilgilere ulasabilirler? (Adres, telefon, okul ismi, hobileri,
en yakin arkadaslari, bos zamanlarinda neler yaptiklar1 vb.)

Ailenizden izin alarak paylastiginiz bir bilgi ya da fotograf var m1?

Internette herhangi bir sey paylasirken, nelere dikkat edersiniz?

Sorular 6nce 6grencilerle sézel olarak degerlendirilir

daha sonrasinda Dijital Ayak Izim Testi tiim
ogrencilere dagitilarak yanitlar degerlendirilir. Testler
dagitilmadan 6nce 6grencilere muhakkak testlerinin
yanitlarini kimse ile paylasmak zorunda olmadiklarin:
ve degerlendirmeleri de yine kendilerinin yapacagini
sOyleyin.

Test bittikten sonra 6grencilere;

“Simdi kac adet a, kac adet b yamtmzin oldugunu sayn. a
sikkr saynmz 2, b sikkr sayvmzi da 1 ile carpin. Daha sonra
her iki puam toplayin. Bu sizin Internet ortamndaki Dijital
Ayak Izi Puammz olacak.” aciklamasini yapin.

Herkes puanini hesapladiktan sonra “Dijital Ayak Izi”
Puani Yorumlarini okuyun.

DIITAL AYAK 1Z] 7esn

@ internete her giin girer misin?
(a) Evet
(b) Hayr
@ internette kag saat gevrimigi kalirsin?
(a) 2saatten gok
(b) 2saatten az

da bag musun?

(a) Evet
(b) Hayr

@ internette sarki paylasir misin?
(a) Evet
(b) Hayr

@ internette video paylasir misin?
(a) Evet
(b) Hayr

@ Forum sayfalarnindaki tarismalara katilir misin?
(a) Evet
(b) Hayr

@ Okudugun haberler i¢in yorum yapar misin?

(a) Evet
(b) Hayr

Anlik ileti alip génderir misin?
(a) Evet
(b) Hayr

@ Sohbet eder misin?
(a) Evet
(b) Hayr
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PUAN YORUMLARI

9 ise;

Dijital ortamda ayak izlerin ¢ok yogun olmasa da var. Yanitlarini gézden gecir. Internette paylastigin bazi
seyler senin giivenligin icin riskleri de beraberinde getirir. Izlerinin azlig1 az risk tasisa da 6zel bilgilerini
paylasirken yine de cok dikkatli davranmalisin.

10-14 arasinda ise;

Dijital ayak izin oldukca yogun. Hemen paylasimlarini gozden gecirmelisin ve bundan sonrasi icin
internette kendini korumak konusunda cok daha hassas davranmalisin. Yanitlarina yeniden bak. Sence,
internet ortaminda dijital ayak izini arttiran davranislar hangileri? Sence neler yapmalisin?

15-18 arasinda ise;

Dijital ortam yani internet senin ayak izlerinle dolu! Internette neler paylasiyorsun? Simdi bu sorunun
yanitini diisiin ve durumunu degerlendir. Heniiz gec kalmis sayllmazsin ama bundan sonrasi icin bazi
kararlar almali ve bu kararlar1 uygulamalisin. Artik, Internete girdigin andan itibaren giivenli davranmali,
kendi sayginligina zarar verecek davranislardan uzak durmalisin. Unutma, djjital ortamdaki ayak izlerin
silinmez. Kendine bir liste yap ve bu listeye ‘cevrim iciyken yapmaman gereken kurallari’ yaz. Bu listeyi
bilgisayar basindayken gérebilecegin bir yere as ve dijjital ayak izini kontrol altina al.

Yorumlari okuduktan sonra 6grencilerle Internette dikkat edilmesi gereken davranislar: konusunuz.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Dijital vatandasin ne oldugu ve djjital vatandashigin 9 boyutundan kisaca tekrar edin. E-Devlet ve 6zellikle
E-Okul web sitelerinin amaclarinin iizerinden gecin, son olarak Internette nelere dikkat etmemiz
gerektigini tekrardan vurgulayarak dersi sonlandirin.



5.1.6 - DIJITAL ZORBA KARSIMDA DURMA!

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin

6nemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara
uygun davramlmas gerektigi vurgulamr.

5.2.1.3. Cevrimici ortamda baskalarinin haklarina saygi duymayz bilir.

5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak durumlar fark eder.
Etik kurallara uyulmamas. durumunda karslasilacak durumlara yonelik ornekler iizerinde
durularak adil kullamm ilkelerinden bahsedilir.

MATERYALLER

5.1.6.B1 - “Djjital Yurttaslik S6zlesmesi” Gorseli

2 adet biiyiik kagit ya da karton
Yapistirici (Bant vb.)
Kagit ve kalem (grup sayis1 kadar)

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Cevrimiciyken Dijital Zorbalikla Bas Etmek (40 dk.)
B. Calisma - Dijital Yurttaslik Sézlesmesi (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

@ Etkinlikleri zenginlestirmek icin, olanaklariniz cercevesinde renkli kartonlar, boya kalemleri

ve dergilerden keseceginiz gorseller de kullanabilirsiniz. Etkinlik siireleri ders saatlerine gore

boliinmiistiir ancak ilk etkinlik 2. ders saatine sarkabilir bu durumda djjital yurttashik s6zlesmesini
dgrencileri gruplara ayirmadan daha kisa zamanda yapabilir ya da bu etkinligi atlayabilirsiniz.

A. CALISMA - CEVRIMICIYKEN DIJITAL ZORBALIKLA BAS ETMEK

SURE
40 dk.
= KAZANIMLAR
5.2.1.3. Cevrimici ortamda baskalarinin haklarina saygi duymayu bilir.

5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak durumlar fark eder.
Etik kurallara uyulmamas. durumunda karslasilacak durumlara yonelik ornekler iizerinde
durularak adil kullaram ilkelerinden bahsedilir.

ANAHTAR KELIMELER
Dijital Zorbalik, Dijjital Yurttashk

~

o 3
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MATERYALLER
ﬁ Kagit ve kalem (grup sayis1 kadar)
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HAZIRLIK

Etkinlikte her grup icin ayr bir icerik/{irin kurgulanmistir. Sinif ici uygulamada, yonergede yer aldig
gibi tiim etkinlikleri uygulayabilir ya da sectiginiz tek bir etkinligi tiim gruplar icin gerceklestirebilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere, daha 6nceki derslerde ‘Dijital Zorbalik’ kavramu ile ilgili paylastiginiz bilgileri ve izlediginiz
videoyu kisaca hatirlatin. Asagidaki sorulari sorun ve etkinlige giris yapin.

e Dijital yurttaslik ne demekti? Neler hatirliyorsunuz?

® Daha iyi bir dijjital yurttas olmak icin, hangi kurallara uymamiz gerekirdi?
® Bu kurallara uymazsak ne olur?

¢ Dijital zorbalik konusunda ne biliyorsunuz?

Ogrencilere yapacaginiz etkinlik ile ilgili bilgi verin. .

OGRETMENE NOT:
Simdi sizlerle 5 kisilik gruplar olusturacagiz. Her gruba bir gérev Smif meveudunuz kalabalik
verecegim. Gruplar, verdigim yonergeler dogrultusunda 20 dakika ise aymi gorevi birden fazla
calisacaklar. Daha sonra ise iriinlerini sunmak tizere her gruptan F e i
1 kisi tahtaya gelecek ve bize calismalarindan bahsedecek.

1. Gorev: Yaratici Slogan Etkinligi

Ogrencilerden ‘Dijital zorba olmamak icin, uyulmasi gereken kurallart’ kisa, esprili, eglenceli ve carpic
hale getirecek, sloganlar ve ciimleler bulmalarini isteyin.

Gruplardan, bulduklar: sloganlar: asagidaki sorular dogrultusunda diizenlemelerini isteyin.

o Slogammzin amaa ne?

e Kimler icin hazirladimz?

* Slogammz nerelerde yer alacak? (Televizyon, sokak panolan, reklam tabelalan, okullar, Internet vb,)

® Sizce, bu slogam duyduklannda insanlann tepkisi nasil olacak? Neler hissetmelerini ya da neler
diisiinmelerini isterdiniz?

Slogan, diisiincelerinizi ya da vermek istediginiz mesajlan, insanlann kolay hatrlayp tekrar edebilecegi sekilde,
kisa, carpia ve farkh sozler ile ifade etmemizi saglar. Sloganlar, 6nemli iletisim araclandir. Bize, akilda kaha énemli
mesajlar verirler. Peki, iyi bir slogan nasil olur? Iyi bir slogan orijinaldir. Ciinkii ssradan sloganlar, hemen unutulur.
Eglencelidir, insanlarda heyecan uyandinr. Kisa ve soylemesi kolaydir. Vermek istediginiz mesaj, insanlar anlar
ve arkadaslan arasinda da sevdikleri sloganlan kullanmak ister. Akhmza gelen sloganlar neler? Sizce, neden bu
sloganlar akhwmzda kaldi? Simdi sizler de insanlann akillannda kalacak sloganlar icin diisiinmeye baslayin.

2. Gorev: Hikaye Yazma Etkinligi

Grup {iyeleriyle calismaya baslamadan o©nce, asagidaki bilgileri ve sorulari paylasin ve iizerinde
diistinmeleri i¢in 6grencilere zaman verin.

Simdi sizden dijital yurttashk kurallanna uymayan bir cocugun basindan gecenleri anlatan bir hikdaye yazmamzi
istiyorum. Bu hikayeyi yazarken asagidaki sorulan da dikkate ahmz;

Hikdyenin adi ne?

Hikdye nerede geciyor?

Hikayenin kahramanlan/ kisileri kimler?

Hikadyede gecen kahramanlanmn ozellikleri neler?

Bu hikaye kimler icin yaznldi? Okuyanlar, bu hikdyeden ne dgrenebilirler?
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3. Gorev: Gazete/Televizyon Haberi Etkinligi

Grup iyeleriyle calismaya baslamadan once, asagidaki bilgileri paylasin ve tizerinde diistinmeleri icin
dgrencilere zaman verin.

‘Gectigimiz aylarda, Istanbul'da, 13-17 yas arast 13.500 gencin katildigi bir arastirma yapildi. Bu
arastirmada cikan bazi sonuclar su sekilde:

® Her 4 6grenciden 3i her giin internete giriyor.
® Her 10 6grenciden 8'inin sosyal medya hesabi var.
o Ogrencilerin %30'u parolalannda dogum tarihlerini kullanmakta bir sakinca gérmiiyor.

Buarastirmayi konu alan bir haber yapacaksiniz. Haberinizi gazete haberi ya da televizyonda yayinlanacak
bir haber olarak diisiinebilirsiniz. Haberinizde, internet kullanim oranlar1 yiiksek olan genclere parola
giivenligi konusunda neler séylersiniz?’

Ogrencilerden, yazacaklari haberi asagidaki sorular dogrultusunda diizenlemelerini isteyin.

Haberin bash ne olacak?

Haber nerede yayinlanacak? Kag kisiye ulasacak?

Haber nasil bir etki yaratacak?

Haberi izleyen dgretmenler, aileler ve gencler ne diisiinecek?

[lk 20 dakikadan sonra gruplarin sirasi ile sunumlarini yapmalarini saglayin ve her gruba calismalari icin
tesekkiir edin.
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B. CALISMA - DIJITAL YURTTASLIK SOZLESMESI

i d> é
35 dk.
&9,
- KAZANIMLAR G <&

- L . ) - e Targ®

5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme siirecinde

etik ilkelere uymanin 6nemini aciklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara
uygun davramlmas gerektigi vurgulamr.

5.2.1.3. Cevrimici ortamda bagkalarinin haklarina saygi duymayi bilir.

5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak durumlar: fark eder.
Etik kurallara uyulmamas. durumunda karsilasilacak durumlara yonelik 6rnekler iizerinde
durularak adil kullamm ilkelerinden bahsedilir.

ANAHTAR KELIMELER
Dijital Yurttaslik

MATERYALLER
@ 5.1.6.B1 - “Dijital Yurttaslik S6zlesmesi” Gorseli
2 adet biiyiik kagit ya da karton
Yapistirict (Bant vb)
Renkli boya kalemleri

HAZIRLIK

Dijital yurttashik gorselini ¢ikti alarak biiyiik bir kartin veya kagidin {izerine yapistirin. Daha sonra bu
materyali tahtaya veya tiim Ogrencilerin gorebilecegi bir yere asin. Sayet bir karton veya kagit yeterli
olmazsa digerini kullanin.

UYGULAMA

Tahtaya Dijital Yurttaslik’ kelimelerini yazin. Konuyla ilgili bugiine kadar yaptiginiz asagidaki etkinlikleri
dgrencilere hatirlatin ve neler 6grendiklerini sorun.

Dijital Yurttashk ve Dijital Zorbahk Nedir?
Dijital Yurttashk Videosu
Dijital Yurttashk Afisi

Ogrencilere, tahtaya astiginiz resmi gostererek ‘Dijital Yurttashk’ kavramu ile ilgili grendikleri bilgileri
kullanabilecekleri bir etkinlik yapacaginizi sdyleyin ve etkinlik ile ilgili bilgi verin.

‘Internet diinyasinda, herkesin uymas. gereken cevrimici yurttashk kurallanm sizlerle birlikte yazh bir sozlesme
haline getirecegiz. Sozlesmede yer alacak maddeleri sizler belirleyeceksiniz. Bu maddeleri belirlerken, bugiine
kadar 6grendiginiz bilgileri hatrlayin. Olusturulan sozlesme kurallanm sumf olarak tekrar gozden gecirerek,
son seklini yine birlikte verecegiz. Daha sonra herkes sozlesmede yer alan maddelere uyacagim belirtmek iizere
hepimize soz verecek ve sozlesmenin altina adim-soyadvm yazarak, daha iyi bir yurttas olmak iizere sézlesmeyi
imzalams olacak.”
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Ogrencileri gruplara ayirin ve sézlesmede
yer almasini istedikleri maddeleri birlikte
tartisarak not almalarini isteyin. Gruplara,
calismalari icin 15 dakika zaman verin.

Grup calismalar1 tamamlandiktan sonra
her grubun kararlastirdigt ~ maddeleri
paylasmalarini isteyin ve soylenen maddeleri
ayr1 bir kagida not alin. Benzer maddeleri
tekrar yazmak yerine vurgulayabilirsiniz.

YORTTASLI

SOZLESMESI

Daha sonra maddeleri diizenleyerek, asilmis
olan biiyiik kagit tizerine ‘Madde-1, Madde-2’
seklinde alt alta diizenli bir sekilde yazin.

Tim maddeleri yazdiktan sonra, herkesin sira ile gelip, sozlesmenin altina adini-soyadini yazarak,
imzalamalarini isteyin. Hatta siz de imzalayabilirsiniz.

Not: Sézlesmeyi, imzalamak istemeyen 6grenciler olur ise, liitfen zorlamayin.

Ogrencilerin imzalayarak tamamladig1 calismays, sinifa ya da laboratuvar sinifiniza asabilirsiniz.

C. BUGUN NE OGRENDIK?

Dijital zorbalik kavramiyla tanisarak, internet ortaminda karsilastigimiz dijital zorbalikla nasil bas
edecegimizi 6grendik. Ardindan djjital yurttas olmanin kurallarini 6grendigimiz bilgiler dogrultusunda
diizenleyerek kendi dijital yurttaslik s6zlesmemizi hazirladik.
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5.1.7 - GIZLI ve GUVENLI Mi?

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.2.3. Gizlilik ve Giivenlik

5.2.3.1. Gizlilik acisindan 6nemli olan bilesenleri belirler.
Sifre (parola) giivenligi, kisisel bilgilerin giivenligi, mahremiyet gibi kavramlar
iizerinde durulur.
5.2.3.2. Gizli kalmas1 gereken bilgi ile paylasilabilecek bilgiyi ayirt eder.
Ogrenciler paylashklan bilgilerin niteligi konusunda sorumlu davranmaya tesvik edilir.
5.3.3.3. E-posta hesab1 olusturur ve iletisim kurmada kullanir.

Kullama adv ve sifresi olusturulurken dikkat edilmesi gereken kurallar vurgulamr.

MATERYALLER

5.1.7.B1 - “Giiclii Sifre” Sunumu

5.1.7.C1 - “Sir Gibi Sakli” Calisma Kagid:
5.1.7.D1 - “Siber Tuzaklar” Videosu
5.1.7.D2 - “Siber Tuzaklar1 Nasil Anlarim?” Afisi

ONERILEN DERS AKISI

Giris - Benim Egyalarim (10 dk.)
Bilgi - Giiglii Sifre (20 dk.)
Calisma - Sir Gibi Sakl (10 dk.)
Calisma - Siber Tuzaklar (35 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mo0Ow

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bu haftada 6grencilerin, giiclii sifre edinme, siber tuzaklardan korunma gibi becerileri kazanmalar1
beklenmektedir. Cevrenizde bu konularda yasanmis 6rnek olaylardan kimlik vb. 6zel bilgileri g6z
ontinde bulundurmak kayd: ile bahsedebilirsiniz.




5.1.7 - GiZLi ve GUVENLI Mi?

A. GIRIS - BENIM ESYALARIM
o

2 KAZANIMLAR
7:9rt|§‘("b

5.2.3.1. Gizlilik acisindan 6nemli olan bilesenleri belirler.
Sifre (parola) giivenligi, kisisel bilgilerin giivenligi, mahremiyet gibi
kavramlar iizerinde durulur.

ANAHTAR KELIMELER

Gizlilik, Giivenlik

HAZIRLIK

Sunumu yapamadan 6nce soracaginiz sorular1 hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

Sunumu yapmadan 6nce 6grencilere asagidaki sorular: sorun ve doniitleri alarak konuya giris yapin.
® Giinliik yasaminizda bir baskasi tarafindan erisilmesini istemediginiz kisisel esyalariniz var m1?

® Bu esyalariniz farkli kisilerin eline gecerse ne gibi sonuclar ortaya cikabilir?

® Bu esyalarinizi korumak icin neler yapabilirsiniz?

Bu sorularin yanitlarini sinifta tartistiktan sonra bir sonraki etkinlige gecebilirsiniz.

B. BILGI - GUCLU SIFRE

o

2 KAZANIMLAR ’
Ones™

5.2.3.1. Gizlilik acisindan 6nemli olan bilesenleri belirler.
Sifre (parola) giivenligi, kisisel bilgilerin giivenligi, mahremiyet gibi
kavramlar iizerinde durulur.

5.3.3.3. E-posta hesab1 olusturur ve iletisim kurmada kullanir.
Kullama adv ve sifresi olusturulurken dikkat edilmesi gereken kurallar
vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Giglu Sifre, Gizlilik, Kisisel Bilgiler

ﬁ MATERYALLER
5.1.7.B1 - Giiglii Sifre Sunumu

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce 5.1.7.B1 - Giiclii Sifre Sunumunu indirerek hazir bulundurunuz.
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UYGULAMA _
INTERNETTE KULLANDIGIN

1. Dijital ortamda giivende tutmamiz gereken bilgilerin ve
bu bilgilere bir baskasinin erismesi durumunda ortaya
cikabilecek olumsuzluklarin oldugundan bahsediniz. UL
Bu olumsuzluklara dolandiricilik, hakaret, sahte evrak Gl Sifre Yazma
diizenleme, veri silme - kopyalama - hirsizlik, banka
hesaplarina erisme gibi 6rnekler verebilirsiniz.

3
Kurallari:

2. Kisisel bilgilerimizin bir baskasi tarafindan ele gecirilmemesi
icin sifre olusturmanmn 6nemli oldugunu, olusturulacak
sifrelerin giiclii ve tahmin edilemeyecek kadar zor olmast
gerektigini belirtiniz.

3. Yukarida bahsi gecen 6nlemlere e-posta kullanici adi ve sifresi olusturulurken de dikkat edilmesi
gerektigi soylenir. Kotii niyetli kisi veya kisilerin e-posta hesabimizi ele gecirmesi durumunda bizim
adimiza baskalari ile iletisim kurabilecekleri ve arkadaslarimizin giivenligini tehlikeye atabilecekleri
vurgulanir. (E-posta hesab1 alma yas sinir1 13 oldugu icin 6grencilerin e-posta ile iletisim kurmalar1
yasal degildir. Bu nedenle 6rnek olarak, kisisel bilgilerinizin gizliligine dikkat ederek, e-posta hesabiniz
akilli tahtada acarak mail gonderimini dgrencilerinize gosterebilirsiniz.)

4. Daha sonra Giiglii Parola Sunumu’nu sunum igerisindeki notlardan yararlanarak yapiniz ve bir sonraki
etkinlige geciniz.

C. CALISMA - SIR GIiBI SAKLI

SURE
10 dk.
KAZANIMLAR
. 5.2.3.1. Gizlilik acisindan 6nemli olan bilesenleri belirler.

Sifre (parola) giivenligi, kisisel bilgilerin giivenligi, mahremiyet gibi kavramlar iizerinde durulur.
ANAHTAR KELIMELER
Giicli Sifre, Gizlilik, Kisisel Bilgiler

MATERYALLER
5.1.7.C1 - Sir Gibi Sakli Calisma Kagidi

S

HAZIRLIK

5.1.7.C1 - Sir Gibi Sakli Calisma Kagidi'ni 6grenci sayisi kadar cogaltarak derse girmeden 6nce inceleyiniz.
Etkinlik 6ncesinde her 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitiniz.



5.1.7 - GiZLI ve GUVENLI Mi?

UYGULAMA
1. Etkinlige baslamadan 6nce “Ahmet Amca E-posta SIR GIBT SAKLT
hesabl ig:in guvenli bir sl:fre Olu;turmu§tur, Sl:fresini Ahmet Amca E-posta hesab igin giivenli bir sifre olusturmustur. Sifresini
.. . . “« ” . . unutmamast igin dncelikle "Samsunlu” kelimesiyle kodlamistir. Kutularin altindaki
unutmamas. icin oncelikle “samsunlu” kelimesiyle bo;:slrrr:llurugsifr‘eyi olusturan arakteler l:’xelliklar::is:aymz.f '
kodlamusthr. Ardindan asagidaki adimlan izlemistir” 5] | | ]
seklinde etkinligin amacini belirtiniz. e
o (sfel [ I [ [ [ |
2. Ogrencilere 1. karakterin sifre yazma metotlarina s — ....
gore hangi kurala uygun oldugunu sorunuz ve (slefm [ [ | ] | ]
aldiginiz cevaplara gore dogru cevabi belirleyip O T
i isteyini (sfe[mf[o] [ | [ |
hemen altindaki bos kisima yazmalarin isteyiniz.
3. Buislemi diger karakterler icin tekrar ediniz. (sTe m s [u[#] | |
“ ; T ; ; 6 KAGKIEI: . oo
4. Daha. sonra “Ahmet {ln’fca ?szfreszm olu;turdu: Slm.dl‘ rsTen s (Ul #[ 1] |
sira sizde. 8 karakterli bir sifre olusturarak sifrenizi
. 1. . . . . A
asagidaki kutulara yazin” diyerek 6grencilerin kendi (s[e[m[B[U[#[1]u]
sifrelerini olusturmalarini isteyiniz. o (o

Anmet Amaa sifresini olusturdy. Smdi siu sizde. Asagidaki kutucuga 8
. . e e karakterli bir sifre yazniz.
5. Yazilan sifreleri ara ara kontrol ederek doniitler | | | ] | | | |

veriniz.

D. CALISMA - SIBER TUZAKLAR

SURE
35 dk.

KAZANIMLAR

5.2.3.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylasilabilecek bilgiyi ayirt eder.
Ogrenciler paylastklan bilgilerin niteligi konusunda sorumlu davranmaya tesvik edilir.

ANAHTAR KELIMELER
Siber, Kisisel Bilgiler, Giivenlik

= @

MATERYALLER

5.1.7.D1 - Siber Tuzaklar Videosu
5.1.7.D2 - Siber Tuzaklar1 Nasil Anlarim? Afisi
Yapistiric

S

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce etkilesimli videoyu inceleyerek hazir bulundurunuz. 5.2.3.D2 - Siber Tuzaklar
Nasil Anlarim? Afisinin ciktisini aliniz.
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5.1.7 - GiZLi ve GUVENLI Mi?

UYGULAMA
Ogrencilere, “Siber Tuzaklar” ile ilgili kisa bir video izleyeceklerini soyleyiniz.

Videoyu izlerken sorularin belirdigi yerlerde videoyu durdurunuz. Bu islemi her soru belirdiginde
yapiniz ve 6grencilerle ekranda cikan sorular iizerinde beyin firtinasi yapiniz.

Sorular:

1. Videonun 00:26 saniyesinde belirecek soru:
“Boyle bir olayla karsilashmz m? Tepkiniz ne oldu?”

2. Videonun 00:53 saniyesinde belirecek soru:
“Bu bilgilerimizi baskalanmn 6grenmesi bizim i¢cin nasil bir tehdit olusturabilir?”

3. Videonun 01:16 saniyesinde belirecek soru:
“Internet ortaminda paylasimamas. gereken kisisel bilgiler neler olabilir?”

4. Videonun 02:08 saniyesinde belirecek soru:
“Bu bilgilerin istendigi bir e-posta ahndiginda sizce ne yapiimahdir?”

Daha sonra, haftanin afisini O6grencilerinize

gostererek tanitiniz. Afis iizerindeki bilgileri §,53%) SIQER TUZ AKL ARl _
ogrencilere anlatarak, afisi okulda uygun goriilen ﬁ' _
bir alana asmalar1 konusunda ogrencilerinizi (NS TUSssEEmmmmm=—_====EEEtEEENyy, 75
yonlendiriniz. Ders disindaki zamanlarda da afisi

incelemelerini isteyiniz.

miik bligllerinl | & §Upheli buldugun
telerine karst - L0 dgindeki

LiLi]

Tanimadign kigilerden _

't leerigl orkadasionna
Y do gondermeni Isteyen
e-postalar: ]

nden + 9 lstegin cisindo - -
ileri glbi kigisel kamerao ;

. (DOwnoyamakign.
26 - | olmam isteyen sifeler [ij: -

E .BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize “Bugiin ne 6grendik?” sorusunu sorunuz ve 6grenilenleri 6grencilerle birlikte tekrar
ediniz. Anlasilmayan kisimlar var ise sormalarini isteyiniz. Soru cevap seklinde devam ederek gelen
sorulara kisa cevaplar veriniz.



5.1.8 - BILGI BAGLARI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.3.1. Bilgisayar Aglar

5.3.1.1. Bilginin aglar arasindaki yolculugunu kesfeder.

5.3.1.2. Bilgisayar aglarina iliskin temel kavramlar1 ve bilgisayar ag tiirlerini aciklar.
LAN, WAN, WLAN ve bulut gibi kavramlar iizerinde durularak aglar ozelliklerine gire
karsilashnhr.

5.3.1.3. Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma teknolojilerini listeler.
Modem, kablosuz ag gibi farkh teknolojiler ag tiirleriyle iliskilendirilerek agklammr.

MATERYALLER

5.1.8.B1 - “Bilgisayar Ag1 Nedir?” Sunumu
5.1.8.C1 - “Ag Tiirleri Nedir?” Gorsel Kartlar
5.1.8.E1 - “Verinin Yolculugu” Animasyon

ONERILEN DERS AKISI

Calisma - Elden Ele Paylas (10 dk.)

Bilgi - Bilgisayar Agi Nedir? (Sunu) (15 dk.)
Bilgi - Ag Tiirleri Nelerdir? (15 dk.)
Calisma - Ag Bilesenleri Sepeti (15 dk.)
Bilgi - Ag Bilesenleri Nelerdir? (20 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mHOO0® >

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse girmeden 6nce sunumu ve animasyonu yansitmaya hazirlaym. Gorsel kartlarin ¢iktilarini
almay1 unutmayin.

A. CALISMA - ELDEN ELE PAYLAS
O o

. KAZANIMLAR e
. 5.3.1.2. Bilgisayar aglarina iliskin temel kavramlar: ve bilgisayar ag tiirlerini aciklar. Dro
LAN, WAN, WLAN ve bulut gibi kavramlar iizerinde durularak aglar ozelliklerine gore karsilashnhr.

ANAHTAR KELIMELER
. Ag, Dosya Paylasimi, Dosya Transferi

MATERYALLER
Kiiciik Top

HAZIRLIK

Etkinlik sinif icinde genis bir alanda, koridorda ya da uygun bos bir alanda yapilabilir. Bunlarin miimkiin
olmadig1 bir durumda sinif icinde cember olmadan da gerceklestirilebilir.
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5.1.8 - BiLGi BAGLARI

UYGULAMA
1. Ogrencilerinizle birlikte cember olun.

2. Elinizdeki topu gostererek 6grencilere “Bu topu kullanarak arkadaslarimiza baz1 seyler génderecegiz.”
yonergesini verin.

3. Ve elinizdeki topu cemberdeki ogrencilerden birine goénderin. Topu goéndermeden Once
gondereceginiz kisinin ismini sdyleyerek nesnenin ismini sdyleyin (“Ali, sana kalem génderiyorum.
Ceren, sana defter génderiyorum.” vb.)

Dosya Transferi:

Bir siire sonra 6grencilere nesne yerine bir dosya gondermeleri gerektigini ve bu dosyanin iceriginin ne
olabilecegini diistinmelerini soyleyin. Elinde top olan 6grenci topu atmadan 6nce transfer edecegi dosyay1
sdylemelidir (“Mustafa, sana fotograf génderiyorum. Ayse, sana miizik dosyasi génderiyorum.” vb.)

Ogrencilere gonderilen nesnenin, topun ve séylenen ismin bilgisayardaki karsiliginin neler olabilecegini
sorun. Ogrencilerden yanitlar aldiktan sonra sonra ellerindeki topun internetteki dosya, baglanti, video
veya fotograf, séylenen ismin adres (IP adresi, e-posta adresi, sosyal medya kullanici ad1), topun ise bu
nesneleri gondermek icin kullanilan baglant: (internet, bilgisayar ag1 vb.) oldugunu séyleyin.

Dosya Paylasimu:

Ogrencilere agdaki bilgisayarda yer alan bir dosyanin istenildigi durumda agdaki diger bilgisayarlar
ile paylasilabilecegini soyleyin. Elinde top olan 6grenci topu ¢emberdeki 6grencilerden birine atarken
dgrencinin adin1 ve paylastigi dosya tiiriinii sdyler (“Ali, seninle miizik dosyas1 paylasiyorum. Ceren,
seninle sevdigin sanatcinin sarkisini paylasiyorum. Ulas, seninle metin dosyasini paylasiyorum.” vb.).

Cok Kullanicili Oyunlar

Oyunun son asamasinda agdaki bilgisayarlarin istenildigi taktirde aymi bilgisayar oyununu
oynayabileceklerini s6yleyin. Elinde top olan 6grenci bu kez oynamak istedigi oyunu soyleyerek topu
cemberdeki bir baska arkadasina atabilir. Topu atmadan 6nce arkadasiyla goz temasi kurmali ve oynamak
istedigi bir oyunu sdylemelidir.

B. BILGI - BILGISAYAR AGI NEDIR?

O Ja

KAZANIMLAR =s ©
Onec™  Suny
5.3.1.2. Bilgisayar aglarina iliskin temel kavramlar1 ve bilgisayar ag tiirlerini aciklar.
LAN, WAN, WLAN ve bulut gibi kavramlar iizerinde durularak aglar ozelliklerine gore karsilashnhr.
ANAHTAR KELIMELER

c Bilgisayar Ag1, Dosya Paylasmak

@ MATERYALLER
5.1.8.B1 - Bilgisayar Agi Nedir? Sunumu




5.1.8 - BiLGi BAGLARI

HAZIRLIK

Bilgisayar Agi Nedir? sunusunu indiriniz ve derse girmeden once inceleyiniz. Sunumu giinlik
yasaminizdan Orneklerle zenginlestirmeniz &grencilerin ilgisini arttiracak ve kavramalarini

kolaylastiracaktir.

UYGULAMA

Slayt notlarini kullanarak konuyu 6grencilerinizle paylasin:

BELGISAVAR AGINEDIR?

® 3

e

NERELERDE KULLANTLIR

NEDEN KULLANILIRT

o

x

DOSYA PAYLASIMI

a{r s

CEVRE BERIMLERININ PAYLASTME
g

L™

Bilgisayar Aginin tanimini yapin ve bilgisayar aglarinin giinliik yasamda
nerelerde kullanilabilecegine dair 6grencilerle beyin firtinas: yapin.

Bilgisayar Agy: iki ya da daha fazla bilgisayarin bilgi paylasimi veya

iletisimi i¢in baglanmasiyla olusan yapiya “Bilgisayar Ag1” denir.

Resme bakarak bilgisayar aglarinin kullanildig1 yerlere 6rnek veriniz.
Aldiginiz geri doniitlerden sonra okul, hastane, banka, kiitiiphane gibi
yerlerde kullanildigini belirtiniz.

Soruya cevap vermek isteyen 6grencilere s6z hakki verdikten sonra bir
sonraki slayta geciniz.

Bu dosyalarin miizik, resim, video gibi dosyalar olabilecegini 6grencilere
buldurunuz. Neden dosya paylasimina ihtiya¢ duyulacagini, dosya tiiri
ornekleri (Ses, resim, video vb.) cercevesinde dgrencilerle tartisiniz.

Ogrencilere agda tek bir yazici kullanilmasinin ne gibi bir avantaji
oldugu sorusunu yoneltiniz. Cevaplarin ardindan her bilgisayara ayr1 ayr1
yazicinin bulundurulmasinin genel maliyeti arttiracagini, bu nedenle,
agda paylasilan bir yaziciyr diger bilgisayarlarinda kullanilabilecegini
vurgulayin.
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5.1.8 - BiLGi BAGLARI

UYGULAMA YATILIME PAYLASIMI

Ogrencilere birbirleriyle iletisim kuran yazilim, oyun vs. oldugundan
bahsedin. Ogrencilere bu yazilim isimlerine 6rnek vermeleri igin ipuclari
verin.

ILETESTM KURMAK Birbirinden uzak sehirlerde bulunan insanlarin Bilgisayar aglarini
- kullanarak yazili veya goruntili konusma seklinde iletisime

S a gecebileceklerini soyleyin. Gec¢miste bu sekilde deneyim yasayan

dgrencilere s6z verin.

C. BILGi - AG TURLERIiI NELERDIR?

SURE
@ 15 dk.

= KAZANIMLAR PN —0
Ones® artige®
5.3.1.2. Bilgisayar aglarina iliskin temel kavramlar: ve bilgisayar ag tiirlerini aciklar.

LAN, WAN, WLAN ve bulut gibi kavramlar iizerinde durularak aglar ozelliklerine gore karsilasanhr.
ANAHTAR KELIMELER
O Ag Tirleri, LAN, MAN, WAN

@ MATERYALLER
5.1.8.C1 - Ag Tiirleri Nelerdir? Gorsel Kartlari

HAZIRLIK

PDF formatindaki Ag Tiirleri kartlarin1 yazicidan her kart tam sayfaya gelecek sekilde arkali onlii
cikartiniz.

UYGULAMA

1. “Simdi sizlerle Bilgisayar Aglarinin tiirlerini ve biiyiikliiklerini tartisacagiz” diyerek derse baslayin.

2. 1k 6nce Yerel Alan Agi kartin1 kaldir. Ogrencilere

‘Bu resimde neler gériiyorsunuz” sorusunu sorun ve Y[R[I. Al. AN ACI
dgrencilerin resme bakarak cevap vermelerini isteyin.

3. Kartin arka yiiziinde yazan tamima yakin bir ifadeyi
bulmalar1 icin 6grencilere destek olun.




5.1.8 - BiLGi BAGLARI

4. Bunu “Metropol Alan Ag1” ve “Genis Alan Ag1” kartlar
icin de sirayla tekrar edin.

5. Tanimin1 yaptiginmiz kartlar tekrar gelisi giizel kaldirarak
ogrencilerden 6rnek vermelerini istegin. Ornegin; Yerel
Alan Ag1 kart1 kaldirilmis ise 6grencilerden Ev, Internet
kafe, Okul gibi cevaplar vermelerini bekleyin.

6. Tim kartlar tartisildiktan sonra “Siz bu aglan biiyiikliigiine
gore siralayacak olsaydimz nasil siralardimz?” seklinde bir
soru sorarak dogru siralanisi 6grencilere buldurun.

Kart Notlar:

1. Kart

Yerel Alan Agi: Birbirine yakin mesafedeki; ayni
binada veya ayni oda icerisinde bulunan bilgisayarlarin
baglanmasiyla olusturulan aglardir.

2. Kart
Metropol Alan Ag: Bir sehir ya da genis bir mekanda
bulunan Yerel Alan Aglarinin birbirine baglanmasiyla WWWo

olusan ag tiirtdiir.

3. Kart
Genis Alan Agr: Birbirine cok uzak mesafedeki bilgisayar veya aglarin baglanmasiyla olusan ag tiiriidiir.

D. CALISMA - AG BILESENLERI SEPETI

SURE
@ 10 dk.

@ KAZANIMLAR
. 5.3.1.2. Bilgisayar aglarina iliskin temel kavramlar: ve bilgisayar ag tiirlerini aciklar.
LAN, WAN, WLAN ve bulut gibi kavramlar iizerinde durularak aglar ozelliklerine gore karsilashnhr.

ANAHTAR KELIMELER
O Ag Bilesenleri, Modem, Ag Kablosu, Ag Karti, Internet

HAZIRLIK

Etkinlik sinif icinde genis bir alanda, koridorda ya da uygun bos bir alanda yapilabilir. Bunlarin miimkiin
olmadig1 bir durumda sinificinde ¢ember olmadan da gerceklestirilebilir. Etkinlik sandalye ya da minderle
de yapilabilir.
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5.1.8 - BiLGi BAGLARI

UYGULAMA

Ogrencilere cember olusturmalar1 s6ylenir ve “Su anda bir cemberdeyiz. Bu cemberi bir bilgisayar agina
benzetecek olursak bu ag hangi bilesenlerden olusuyor olabilir? Bir bilgisayar ag1 olusturmak icin nelere
gereksinim duyariz?” sorulari sorulur. Ogrencilerin yanitlar: alindiktan sonra bu yanitlar: unutmamalar:
soylenir. Her ogrenciye sirastyla “Modem”, “Ag Kablosu”, “Ag Kart1” ve “Internet” isimlerinden biri
verilir ve bu isimlerin LAN, WAN ve WLAN ag yapilarinin ortak bilesenleri oldugu aciklanir. Daha
sonra goniilli bir 6grenci ebe olarak belirlenir ve cemberin ortasina gecer. Diger 6grenciler cemberde

karisik bir bicimde dururlar.
Oyun Akis::

Ebenin hedefi, oyun akis1 sirasinda, cemberdeki 6grencilerin bosalttig1 yerlerden birini kapmaktir.
Ortada duran ebe, “Modem”, “Ag Kablosu”, “Ag Kart1” ve “Internet” isimlerinden birini soyler. Ebe
“modemler” dediginde modem olan 6grenciler, cember formunu bozmadan, birbirleriyle yer degistirerek
kendilerine yeni bir yer bulmaya calisirlar. Ebe bu sirada bosalan yerlerden birine ge¢meye calisir. Ebe,
“Ag Bilesenleri” dediginde, cemberdeki tiim 6grenciler yer degistirerek kendilerine yeni bir yer bulmaya
calisirlar ve bu asamada cember yeniden olusturulur. Ebe de bu sirada bos olan yerlerden birine gecmeye
calisir. Ebe bos yerlerden birine gectiginde oyunun basinda kendisine verilen isim ne ise o isme uygun
hareket eder. Oyun sirasinda her 6grencinin cemberin ortasina gecerek ebe olma goérevini yerine
getirmesine dikkat edilir.

Oyunun sonunda tahtanin sol tarafina ag bilesenleri, sag tarafina ise bilgisayar aglar1 yazilir ve oyunun
ilk asamasinda sorulan “Bu ¢emberi bir bilgisayar agina benzetecek olursa bu ag hangi bilesenlerden
olusuyor olabilir? Bir bilgisayar ag1 olusturmak icin nelere gereksinim duyariz?” sorular1 sorulur ve
bu sorulara farkli yanit vermek isteyen 6grencilerin yanitlar1 dinlenir. Ogrencilere “Az 6nce bir oyun
oynadik, bu oyundaki hangi kavramlarin ag bilesenleri oldugunu diistiniiyorsunuz?” sorusu sorulur. Son
olarak LAN, WAN ve WLAN ag yapilarindan soz edilir ve bu yapilar tahtanin sag tarafina yazilarak
etkinlik sona erdirilir.

E. BILGI - AG BILESENLERiI NELERDIR?

I

. KAZANIMLAR Onec™
. 5.3.1.3. Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma teknolojilerini listeler.
Modem, kablosuz ag gibi farkh teknolojiler ag tiirleriyle iliskilendirilerek aqklamr.

ANAHTAR KELIMELER
Ag Bilesenleri, Modem, Ag Kablosu, Ag Karti, Internet

@ MATERYALLER
5.1.8.E1 - Verinin Yolculugu Animasyonu
Etkilesimli Tahta veya Bilgisayar




5.1.8 - BiLGi BAGLARI

UYGULAMA
Verinin ag ortamindaki yolculugunu gosteren animasyonu 6grencilerinize izletin.

Bu animasyon sinif icerisinde etkilesimli bir bicimde kullanilmak tizere hazirlanmistir. Bu kapsamda belli
araliklarda animasyonun ilerleyisi otomatik olarak duracaktir. Animasyonun durdugu yerlerde sirasiyla
su aciklamalar1 yapiniz.

1. Videonun Birinci Arasinda: Veri iletiminde ilk olarak ag karti tizerinden iletimin basladigina
Ogrencilerin dikkatini cekerek asagidaki tanimi yapimiz. Ag Kart: Bir bilgisayann ag iizerindeki diger
araclarla veri ahs verisini saglayan ic donamm birimidir.

2. Videonun ikinci Arasinda: Ag kartindan cikan verinin ag kablosu yoluyla modeme ulastirildigin
vurgulayiniz ve ag kablosunun veri alisverisinde 6nemli bir rolii oldugunu ifade ediniz. Ag kartindan
akan veri ag kablosu yolu ile modeme ulastnhr.

3. Videonun Uciincii Arasinda: Modemin bilgisayarlar aras1 veri iletiminde internete baglanilmas:
icin 6nemli bir ara¢ oldugu ifade edilerek asagidaki tanim 6grencilerle paylasilir. Modem: Bilgisayarlann
telefon hatt iizerinden internete baglanmasim saglayan elektronik cihaza modem denir.

4. Videonun Dérdiincii Arasinda: Animasyon {izerinde kablosuz iletisime dikkat cekmek icin
ekrandaki “Bu cihazlardan akan dosya modeme hangi yolla iletildi?” sorusunu cevaplamalarini isteyiniz.
Ardindan bu bolimde veri iletimi icin kablo yerine sinyallerin kullanildigini ve bu tiir baglantilara
kablosuz ag denildigini ifade ediniz.

5. Videonun Besinci Arasinda: Modemden gelen verinin iletimi i¢in telefon hatlarinin kullanildigini
ve telefon hattinin iletimdeki roliinti aciklayiniz. Bu kisimda internet erisiminin olusabilmesi i¢in
servis saglayicilara basvuru yapilmasi gerektigini bildiriniz. Servis saglayicilar icin birkac 6rnek
verebilirsiniz. Telefon hatt veri iletiminde 6nemli bir rol oynamaktadir.

F .BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerle birlikte, bilgisayar aglarinin amacini, nerelerde kullanildigini, paylasilacak dosya tiirlerini,
kullanilacak teknolojileri hizlica tekrar edebilirsiniz.
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KAZANIMLAR

5.3.2. Arastirma
5.3.2.1. Internet adreslerinin olusumunu ve yapisini anlar.
5.3.2.2. Web tarayicis1 kavramini aciklar ve tarayiciy: kullanir.
Yaygin kullamlan web tarayalan tamthr.
5.3.2.3. Arama motorlarini kullanarak basit diizeyde arastirma yapar.
Katalog tarama, kiitiiphane, sozliik, ansiklopedi gibi farkh orneklerin incelenmesi saglamr.

MATERYALLER

5.1.9.A1 - “Internet Kullanim Grafigi” Afisi

5.1.9.B1- “Internet Soru Terim Kartlar1”

5.1.9.C1- “Internette Aramay1 Ogreniyorum” Sunumu
5.1.9.D1 - “Internet” Afisi

ONERILEN DERS AKISI

Calisma - Interneti Ne Kadar Tanryoruz? (20 dk.)
Calisma - Internet Terim Kartlar1 (20 dk.)

Calisma - Internette Aramay1 Ogreniyorum (20 dk.)
Calisma - Internette Artyorum (15 dk.)

Bugiin Neler Ogrendik? (5 dk.)

mo0O® >

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse girmeden once internet kullanim grafigi, Bildiklerim ve Ogrenmek Istediklerim Formu,
Internet Soru Terim Kartlar1 ve Internet afisini hazir bulundurunuz ve sunumu inceleyiniz.

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.3.2.1. Internet adreslerinin olusumunu ve yapisin1 anlar.

5.3.2.2. Web tarayicist kavramin aciklar ve tarayiciyr kullanir.
Yaygin kullamlan web tarayalan tamthr.

ANAHTAR KELIMELER

Internet, E- Posta

MATERYALLER
5.1.9.A1 - Internet Kullanim Grafigi Afisi
Bant



HAZIRLIK
Ders dncesinde 5.1.9.A1 - Internet Kullanim Grafigi Afisini cikti olarak hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

1. Ogrencilere, etkinlikle ilgili bilgi verin ve ‘sinifinizin internet
kullanim aliskanliklar1 hakkinda fikir sahibi olacaginiz bir calisma
yapacaginizi soyleyin.

2. 5.1.9.A1 - “Internet Kullanim Grafigi” Afisini, sinifta 6grencilerin
gorebilecegi bir yere asin. (Afisiniz yok ise; afisin icerigini
inceleyin ve afisteki sorular1 tahtaya yazarak, tahtada grafik seklini
olusturmaya calisin.)

3. Ogrencilere, asagidaki sorular1 sorun ve onlardan el kaldirarak
yanit vermelerini isteyin.

Sorular:

Kimler su ana kadar internette bir konuyu arastird:?
Kimler internetten oyun oynuyor?

Kimler her giin mutlaka internete giriyor?

Kac kisi giinde 4 saatten fazla vaktini internette geciriyor?
Kimler internette video, miizik, fotograf paylasiyor?

Bir giiniinti hi¢ internete girmeden geciren kac kisi var?

me a0 T

4. Her soruyu sorduktan sonra, sorunun {izerindeki kutucuklar: yanit veren kisi sayis1 kadar isaretleyin.
Bu islemi her soru i¢in yapin ve tiim sorulari tamamlayin.

5. Tiim sorular tamamlandiginda, bir grafik goriintiisii olusturacaksinmiz. Ogrencilerinize asagidaki
tartisma sorularini sorarak, onlarin yorumlarini alin ve grafigi birlikte degerlendirin.

Tartisma Sorular::
a.  Grafigimizin en yiiksek orani hangisi?

b.  Peki, cikan en diisiik oran hangisi? Sizce nedeni OGRETMENE NOT:
ne olabilir? Etkinlik sonunda hazirladiginiz afisi,
c.  Smifimizin e-posta kullanimi hakkinda neler ‘B. CALISMA - INTERNET TERIM
soyleyebilirsiniz? KARTLART etkinliginde kullanmak
d.  Grafige bakarak sinifimizin internet kullanim iizere saklayin.

aliskanliklarina dair neler séylersiniz?
e.  Sizce bu grafige nasil bir isim verebiliriz? Siz
olsaydiniz, bu grafigin basligina ne yazardiniz?
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SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.3.2.1. Internet adreslerinin olusumunu ve yapisini anlar.
5.3.2.2. Web tarayicist kavramini aciklar ve tarayiciyr kullanir.
Yaygin kullamlan web tarayalan tamthr.

ANAHTAR KELIMELER
Internet, Internet Tarayicilari, Internet Uzantilart

MATERYALLER

5.1.9.B1 - Internet Soru Terim Kartlar:
5.1.9.A1 - Internet Kullanim Grafigi Afisi
Bant

HAZIRLIK

Ders éncesinde 5.1.9.B1 - “Internet Soru Terim Kartlari’n1 cikti olarak aliniz. Ek kavram eklemek
isterseniz bos terim kartlarini kullanabilirsiniz. Cikti alma sansiniz yoksa terim kartlarini tahtaya
yansitarak da etkinligi kosullariniza adapte edebilirsiniz.

UYGULAMA

. Terim kartlarini, uygulamadan 6nce inceleyin. Eklemek istediginiz

terimler varsa, bos kartlarin iizerine yazarak dersten 6nce hazirlayin.

. Etkinligin sonunda, 6grencilere soracaginiz sorular ile verimli bir

tartisma ortami yaratmaya calisin. Boylece 6grencilerinizin konuya
olan motivasyonlarini ve dikkatlerini arttirabilirsiniz.

. Tahtay tice boliin. Tahtanin iist kismina gelecek sekilde her bolime

sirasi ile ‘Hic-Orta-Cok’ bagliklarini yazin.

. Terim kartlarin1 hazirlayin ve terimlerin yazildigi kartlarin 6n

yiizlinii 6grenciler gorecek sekilde tutun.

. Ogrencilere, iizerinde terim, sembol veya isaretler bulunan

kartlar1 teker teker gosterin ve ‘Bu nedir? Bunun anlamini kac kisi
biliyor?’ sorularini sorun. Siniftan aldigimiz geri doniisii su sekilde
degerlendirin:
a.  Gosterdiginiz karttaki terimin anlamini bilen grenci yok
ise, kart1 tahtanin ‘Hi¢’ yazan béliimiine yapistirin.
b.  Sizegore ortaderecede bilinen kartlar1 ‘Orta’ yazan boliime;
c.  Smifin genel olarak cogunlugunun bildigi ve tanidigi
kartlar1 ise ‘Cok’ yazan bolime diizenli bir sekilde
yapistirin.

asagidaki sorulari sorarak, 6grencilerin yorumlarini alin.

a.  Buterimler/semboller internette nerelerde karsimiz cikiyor?

b.  Hangilerini daha cok kullaniyoruz?
c. Ik defa gordiigiiniiz sembol var mi1?
d

En cok kullandiginiz ama anlamini bilmedikleriniz hangileri?

. Tdm soru kartlarin1 tamamlandiktan sonra, tahtada yaptiginiz gruplandirmay: 6grencilere anlatin ve



€.

f.

g.

Sizce, neden bu terimlerin anlamlarini hig bilen ¢cikmadi? (1. Béliimii gdstererek)
Sizce, neden bu terimlerin anlamlarini bilen kisi sayis1 az? (2. Boliimii gostererek)
Sizce, neden bu terimlerin anlamlarini bilen kisi sayis1 ¢ok? (3. Béliimii gostererek)

7. Daha sonra, ‘Hi¢’ bolimiindeki kartlardan baslayarak sembol ve terimlerin anlamlarini 6grencilere

aciklayin.

o

8. Ogrencilere, bir 6nceki etkinlikte yaptiginiz “5.1.9.A1 - “Internet Kullanim Grafigi” Afisi gosterin /

hatirlatin.

9. Ogrencilerinize asagidaki tartisma sorularini sorarak, 6grencilerin yorumlarini alin ve grafigi hep
birlikte degerlendirin.

a.  Sizce neden bu etkinligi yaptik?
b.  Sinifimizin internet kullanim aliskanliklarini gésteren afis, bizlere neyi gosteriyordu?
c.  Peki, kartlara baktiginizda kendinizi internet ile ilgili ne kadar bilgili hissediyorsunuz?
d. Interneti bu kadar sik kullanmamiza ragmen, sizce interneti ne kadar taniyoruz?
e. Interneti, yeteri kadar tanimadan kullanirsak, sizce neler olabilir?
f.  Sizce, internette kullandigimiz terim veya sembolleri neden 6grenmeliyiz?

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

Sunu®

5.3.2.3. Arama motorlarini kullanarak basit diizeyde arastirma yapar.

Katalog tarama, kiitiiphane, sozliik, ansiklopedi gibi farkh orneklerin incelenmesi saglamr.

ANAHTAR KELIMELER
Arama Motorlarn

MATERYALLER
5.1.9.C1 - Internette Aramayi Ogreniyorum Sunumu
Bilgisayar, Projeksiyon ya da Akilli Tahta

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde sunumu kontrol etmeniz ve sunum basamaklar1 6nceden uygulamis olmaniz dersteki
stireyi etkili kullanmak i¢in size yardimci olabilir. Sunum yapma imkaniniz bulunmuyorsa sunum
sayfalarini ¢ikt1 alarak derste kullanabilirsiniz.

UYGULAMA

1. Ogrencilere, asagidaki sorular1 sorarak derse baslayin.

a.
b.

C.

d.

e.

f.

Internette herhangi bir konu hakkinda arama yapiyor musunuz? Ornek verebilir misiniz?
Nasil arama yapiyorsunuz? Tarif eder misiniz?

Ornegin, bir konuyu aradiniz ve konuyla ilgili bir siirii web sitesi ya da gorsel (fotograf/
resim) ekraninizda listelendi. Listelenen baglantilardan hangisine tiklayacaginiza nasil
karar veriyorsunuz?

Gorsel (fotograf/resim) aramak icin, ne yapiyorsunuz?

Daha 6nce sesli arama diye bir uygulama duydunuz mu? Nereden duydunuz?

Bir sunum yani PowerPoint dosyasi aradiniz m1? Nasil yaptiniz?

2. Daha sonra, konusma notlarindan da yararlanarak 5.1.9.C1 - Internette Aramay1r Ogreniyorum
sunumunu yapin.
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Ogrencilere, sunum icerigi hakkinda bilgi verin ve isterlerse not
alabileceklerini soyleyin.

Ogrencilere, slayttaki dosya tiiriinii gosteren gorseli/sembolii gosterin ve
asagidaki bilgiyi verin.

Internette arama yaparken, istediginiz dosya tiirii ile de arama yapabilirsiniz.
Bunun i¢in, 3 harfli dosya kisaltmasim aradigimz kelime ile birlikte (PDF, PPT
veya XLS) yazarak arama yapabilirsiniz. Sonrasinda slayttaki dosya tiiriinii
gosteren gorseli / sembolii gosterin ve PDF dosyas hakkinda bilgi verin.

Ogrencilere, slayttaki dosya tiiriinii gosteren gorseli/sembolii gosterin ve
excel dosyas1 hakkinda bilgi verin.

Ogrencilere, slayttaki dosya tiiriinii gosteren gorseli/sembolii gosterin ve
power-point dosyast hakkinda bilgi verin.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.
Aramalanmzi belirli bir web sitesi icerisinde yapabilirsiniz. Aradigimz kelimeleri,
slaytta gordiigiiniiz gibi belli bir web sitesi icinde aranmasim istiyorsamz,
arama yapagimz kelimelerin basina ‘site: ifadesini koyun. Ornegin: site: EBA
yazarsamz, aradigimz kelimeleri sadece o site icerisinde arams olursunuz.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.

Arama yaparken, unutmayn: Ne kadar azsa o kadar iyidir! Basit, iki kelimeli
arama terimleri genellikle en genis kapsamh sonuclan getirir. Kisa arama
terimleriyle arama yapmaya baslayin.
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Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.

Arama yaparken, web dostu kelimeler secin. Bu ne demek? Arama motorlan,
girdiginiz kelimeleri webteki sayfalarla eslestirerek cahsirlar. Bu nedenle,
sayfalarda sik goriinen kelimeleri kullanmak en iyi sonuclan saglayacaknr.
Slayttaki 6rnege ek olarak: Ornegin, basym agnyor yerine, bas agnsi ifadesini
kullamn, ciinkii 1bbi bir web sitesinde kullamlabilecek terim budur. Aradigimz
sey ne olursa olsun parolamz sudur: Basit olsun.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin. Arama yaparken kisaltmalar
kullanmamalar1 ve kelimeyi tam olarak yazmalar: gerektigini hatirlatin.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.

Arama yaparken, yazim hatalan arama motorlan tarafindan diizeltilir. Bu
yiizden, kelimeyi kisaltma kullanmadan tam olarak yazin. Bir kelimeyi yanhs
dahi yazsamz, arama motorlanmn yazim denetleyicisi o kelimeyi otomatik
olarak en sik kullamlan yazima doniistiiriir.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.
Aradigimz kelimeler bir kahp (sozciik grubu, ciimle, siz) ise, slaytta gordiigiiniiz
gibi tirnak isareti icinde yazarak arayabilirsiniz. Boylece, trnak icerisine
yazdigimz kelimeler aym sekilde ile aramr ve arama sonuclannda aradigimz
sozciik kahplanm gorebilirsiniz.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.

Arama motorunda sadece kelimeleri yazarak arama yapmayz. Gorsel
(resim, fotograf) da arayabiliriz. Bunun i¢in dnce, arama motoru sayfasinda
Gorsel Arama’ ozelligini secmemiz gerekir. Daha sonra masaiistiinde ya
da bilgisayanmzda kayth herhangi bir gorseli, slaytta gordiigiiniiz gibi
siiriikleyerek arama boliimiine birakinz. Benzer gorsellerin, arama sonuclannda
akngim goreceksiniz.

Ogrencilere, slayttaki 6rnegi gosterin ve asagidaki bilgiyi verin.

Arama motorunda ayrca sesli arama da yapabiliriz. Daha 6nce deneyen var m?
Sesli arama yapmak icin, arama motoru sayfasinda, slaytta gordiigiiniiz gibi
mikrofon seklindeki kiiciik butona basmamz gerekir. Daha sonra, aradigimz
kisa kelimeleri yiiksek sesle ve anlasihr bir sekilde soylemeniz yeterli olacaknr.
Bilgisayanmzin mikrofonun ¢cahsip cahsmadigim kontrol etmeyi unutmayn.

Sunum tamamlandiktan sonra bir sonraki etkinlige gecebilirsiniz.
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SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

5.3.2.3. Arama motorlarini kullanarak basit diizeyde arastirma yapar.
Katalog tarama, kiitiiphane, sozliik, ansiklopedi gibi farkh orneklerin incelenmesi saglamr.

ANAHTAR KELIMELER
Arama Motorlari

MATERYALLER
5.1.9.D1 - Internette Aramay1 Ogreniyorum Afisi

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde arama yéntemlerini 6nceden denemis
olmaniz olasi aksakliklarin 6niine gececektir. Internet
erisiminin oldugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Afisi, sinifimiz ya da bilgisayar laboratuvarimz
disinda, okulunuzda tim Ogrencilerinizin rahatca
gorebilecegi ve inceleyebilecegi yerlere asabilirsiniz.

1. Bu etkinlikte 6grencilerin, bir onceki etkinlikte

uyguladigimiz 5.1.9.C1 - “Internette Aramayi
Ogreniyorum” Sunumunda yer alan yontemleri
denemeleri planlanmistir. Bu uygulama ile
ilgili olarak: Uygulamanin etkili olabilmesi icin,
Sgrencilerinizin arama yapmalarini isteyeceginiz
konuyu o6nceden belirleyin. Dilerseniz, konuyu
farkli brans dersi 6gretmenleri ile is birligi yaparak
da belirleyebilirsiniz. Boylece ogrenciler, hem
arama yontemlerini denemis hem de farkli bir
konu i¢in arastirma yapmis olabilirler.

Ornek Konular

a.  Omer Seyfettin ile ilgili e-kitap arama
Omer Seyfettin ile ilgili sunum arama
Mevlana'nin hayatini sesle ara
Anitkabir’i resim ile arama

Asik Veysel Eserleri

Okul web sitesini arama

® oo A0 T

alNTERNET..

-' INTERNETTE DAHA WL
| AAMA YARRLRS, N )
| ISTE SANA KOGK P CLAR: ]

Birkag kelime ile arama yap.

| Basit anahtar kelimeler kullan.
| Kelimelerin arasing '+ Isareti koy,
| Kisaltma kullanma, (S, ; Ist, yerine |stanbul)

| Kelimeleri ‘tekdl’ olarak yaz.
[, : Kitaplar yerine kitap)

Kalip halinde bir sey anyorsan, irmak
| Isarefl {“.."} igine al,

—

| AN ALAN (ZANTLARN _

(INLER ULLANR “
m: Ozel sirketler i

+1: Internet hizmeti sadlayan firmalar

1: Kar amaci olmayan vakif veya
dernek gibi kuruluglar

2w Deviet kurumlan
{0z Universiteler
o Bilgi igerikli siteler

JIr: likokul, ortackul ve liseler

INTERNETTE OLKELERI
mmmm fw

AVUSTRALYA
BELGIKA
BREZILYA
KANADA
isVICRE

CIN

FRANSA
HINDISTAN
JAPONYA
MEKSIKA

YENI ZELANDA
BIRLESIK KRALLIK
TURKIYE

Google kullanarak Eba site icerisinden arama (site:eba.gov.tr - bilisim teknolojileri)




2. Bilgisayar laboratuvar sinifiniz bu uygulama icin elverisli degilse, uygulamay: arastirma konusu olarak
planlayabilirsiniz.

3. Ogrencilerinize, Etkili Arama Yapma Sunumunu hatirlatin.
4. Ogrencilerinizi ikili gruplara ayirin ve bir konu verin.

5. Her gruptan, verdiginiz konuyla ilgili arama yapmalarini isteyin. Arama yaparken, sunumda yer alan
tiim uygulamalar1 denemelerini saglayin.

6. Daha sonra, Internet afisini 6grencilerinize gostererek tanitin. Okulda uygun gériilen bir alana asarak
dgrencilerinizi yonlendirin ve ders disindaki zamanlarda da afisi incelemelerini isteyin.

Ogrencilere bugiin internetle ilgili yeni ne 6grendiklerini sorun ve dersin kisa bir tekrarini yapin.
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5.1.10 - ARASTIRMA - KAYNAK DOGRULAMA

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.3.2.4. Ulastig1 bilginin dogrulugunu farkli kaynaklardan sorgular.

5.3.2.5. Ulastig1 bilgiyi kaynak gostererek diizenler.
5.3.2.6. EBA kullanilarak yapilabilecekleri aciklar.

MATERYALLER

5.1.10.A1 - Web Degerlendirme Formu
5.1.10.A2 - Web Degerlendirme Afisi

5.1.10.B1 - EBA Etkili Kullanim Kilavuzu

5.1.10.C1 - EBA’y1 Kesfediyorum Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Internette Buldugumuz Kaynaklar1 Karsilastiralim (40 dk.)
B. Egitim Bilisim Ag1 (EBA) (20 dk.)

C. EBA’y1 Kesfediyorum (15 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Ogrencilerin Internet iizerinden ulastiklar1 bilgilerin giivenilir olup olmadigini anlamasi icin
“Web site degerlendirme Formu’nu kullanabilirsiniz. Internetteki bilgilerin kullanilmasinda bazi
kurallarin oldugunu ve kaynak gdstermenin énemini vurgulamaniz iyi olacaktir. “Web Sitesi
Degerlendirme Formu’nu doldururken, giivenli siteye drnek olarak dersin devaminda iizerinde
durulacak olan, http://www.eba.gov.tr/ sitesini kullanabilirsiniz. Giivenli olmayan site kullanimina
ornek olmasi icin uygulamada bilgileri verilen internet sitesini 6grencilerinize gosterebilirsiniz.

Dersin son kisminda EBA internet sitesinin tanitimini ve kullanimini gésteren sunuyu 6grencilere
aktardiktan sonra “EBA’y1 Kesfediyorum” etkinligi ile o6grencilerin EBA'y1 etkili sekilde
kullanmalarina yardimer olabilirsiniz.

A. CALISMA - BULDUGUMUZ KAYNAKLARI KARSILASTIRALIM
o

KAZANIMLAR
5.3.2.4. Ulastig1 bilginin dogrulugunu farkl kaynaklardan sorgular.
Bilgilerin bilimsel aqdan giivenilir kaynaklardan ahnmas: gerektigi vurgulamr.
ANAHTAR KELIMELER
Kaynak, Web Sitesi, Alint1

ﬁ MATERYALLER
5.1.10.A1 - Web Degerlendirme Formu
5.1.10.A2 - Web Degerlendirme Afis
Afisi yapistirmak icin Bant




5.1.10 - ARASTIRMA - KAYNAK DOGRULAMA

HAZIRLIK

Web Degerlendirme Formlarini 6grenci sayisi kadar cogaltarak hazir bulundurunuz. Karsilastiracaginiz
iki Internet sitesini 6nceden belirlemeniz yarariniza olacaktir. Internet erisimiz yoksa belirlediginiz iki
Internet sitesinin ekran goriintiilerini ¢ikt1 alabilirsiniz.

UYGULAMA

Bu etkinlik, 6grencilerin cevrim ici kaynaklar1 deneyimleyerek karsilastirmalari amaci ile planlanmistir.
Etkinlik icin tasarlanan Web Degerlendirme Formu'nda yer alan kriterlere gore, 6grencilerin asagida yer
alan siteleri agmalarini ve karsilastirmalarini isteyiniz.

¥ i s 1wessitosl 2. wis sleesl
http://www.eba.gov.tr NEQ S'TESI £ P
www.gencliknoktasi.com Y DEGERLENDIRME FORMU— [ == o | | o
@ web sitesnin kime off okugu yemyor (Kurum, marka, siket, fornmeg ) a5 ) B
6GRETM EN E NOT: Oﬁ;t? bigier dogruioyobiecedim helelon. e-posio. oores gibi iesgim
i v,
www.gencliknoktasi.com sitesi egitim amaci
ile olusturulmus giivenli olmayan sitelerin bir @l iy bubin
simiilasyonudur. Giris bilgileri asagida yer O kit o iy e P vk
almaktadir ve giivenlik nedeniyle &grencilerle

Walbs sitesindeti Him bodlonMor ok, %
paylasiimamalidir. @ Wb slesindski i bogianbor cakgvor,

. @ “Hoklemada”. “letiim®, “Bize Uiesin® gitd bakimiar var va hepsi Soipyor,
Kullanict Adi: Ogretmen
Sifre: Ke5f@.pr0je51

B Euliordan totodrotar gengek miF

0 igesiese ctibdgel, yanm va cimie yopion dogn sedde kuloniyor,

UL £ i e —— ]

= LYS ==
§ Somlunnm
%i | T | (ummhzl[
‘dn..,

ViowD LiETELR ST g SETHLERIMT WABGALER:

1. Ogrencilerden, ikili gruplar olusturmalarini isteyin ve Web Degerlendirme Formlarini her gruba dagitin.
2. Gruplardan, formda yazan bilgileri okumalarini ve incelemelerini isteyin.

3. Ogrencilere, asagidaki sorular1 sorun ve yanitlarini tahtaya not edin.
a.  Internette arama yaparken, burada yazan bilgilerin hangilerine dikkat ediyorsunuz?
[lk defa gordigiiniiz bilgiler var m1?
Bu bilgilere dikkat etmek sizce neden 6nemli olabilir?
Bu bilgilere dikkat etmezsek neler olabilir?
Bu forma eklemek istediginiz baska bilgiler var mi1? Sizce, baska nelere dikkat edebiliriz?

oo o

4. Daha sonra yukarida yer alan iki siteyi acarak tahtaya yansitin ve 6grencilerin formlar: kullanarak her
iki siteyi karsilastirmalarini saglayin.

5. Gruplar calismalarin1 tamamladiktan sonra, formlarini degerlendirmelerini ve diger gruplar ile
paylasmalarini isteyin.

6. Gruplarin paylasimlarindan sonra, dgrencilere bu etkinlik icin bir isim/slogan bulma etkinligi
yapacaginizi soyleyin. Tahtaya “................. OLUN’ yazin.
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5.1.10 - ARASTIRMA - KAYNAK DOGRULAMA

. Ogrencilere, ‘Herhangi bir web sitesindeki bilgilere

inanmadan ve bilgileri kullanmadan 6nce nasil
davranmaliyiz?’ sorusunu sorun.

. Yanitlarini, boslugu dolduracak sekilde slogan

olarak diisiinmeleri icin zaman verin. Geri doniisleri
tahtaya yazarak, 6grencilere katilimlari icin tesekkiir
edin. Ornekler: Siipheci Olun! - Dikkatli Olun! -
Gozii Acak Olun! - Tilki Gibi Kurnaz Olun! - Bir
Dedektif Gibi Olun! - Temkinli Olun! - Giivende
Olun! - Bir Tuzak Avcisi Olun!

. Daha sonra, 5.1.10.A2 - “Web Degerlendirme Afis”

ini 6grencilerinize gostererek tanitin. Okulda uygun
goriilen bir alana asarak 6grencilerinizi yonlendirin
ve ders disindaki zamanlarda da afisi incelemelerini
isteyin.

internet Baglantiniz yoksa;

Ogrencilerin etkinligi gerceklestirebilmesi icin,
http://www.eba.gov.tr

www.gencliknoktasi.com

sitelerinin ana sayfa goriintiilerini alarak birer calisma
kagidi olusturabilir ve etkinligi bu calisma kagitlar:
tizerinden yapabilirsiniz.

O VD STESHORK) ERKIERN
 GOVENLI OLUP OLMADIGIN!
- RNLAMAK 00K OLAY

- e .‘_ =~ A

HER ZAMAN O DEDEKTI G OAVRAN VE SIPEG 0L

Buldugun bilglyl kullonmaodan once 3 farkl siteden dogrulamay unutmao

B. BILGI - EGITIM BILISIM AGI (EBA)

o™

g

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR
5.3.2.6. EBA kullanilarak yapilabilecekleri aciklar.

Onec®

Ulusal kaynaklarla gelistirilen ortamlann ve yazihmlann kullamlmas tesvik edilir.

ANAHTAR KELIMELER
EBA, EBA Ders

MATERYALLER
5.1.10.B1 - EBA Etkili Kullanim Kilavuzu

HAZIRLIK

Derse baslamadan 6nce sunumu gézden gecirip her adimi bir kez denemeniz dersin etkinligini
arttiracaktir. Okulunuzun fiziksel donanimina gére sunuyu cikt: alarak da kullanabilirsiniz.




5.1.10 - ARASTIRMA - KAYNAK DOGRULAMA

UYGULAMA

1. Etkinlige giriste EBA'nin (Egitim Bilisim Ag1) dijital iceriklerin depolanmasinda kullanilan bir
cevrimici platform oldugunu belirtiniz.

2. EBA'nin 6grencilerin egitimine destek olmasi icin olusturuldugunu soyleyerek EBA Kullanim
Sunumuna gecin.

3. EBA kullanim sunumu ile,

Bilgisayar Labratuar: Varsa;
Her asamayi 6grencilerinizle birlikte uygulayin.

Etkilesimli Tahta Varsa;
Her asamayi etkilesimli tahtada gostererek uygulayin.

Klasik Sinif Ortaminda;
Sunumun her sayfasini tam sayfa cikt1 alarak sinifta 6grencilere gostererek anlatin ve daha sonra evlerinde

ya da Internetin oldugu bir ortamda EBA’y1 Kesfediyorum yonergeleri ile uygulamalarini isteyin.

Eba Sunusu Yonergeleri;

EBA NEDIR?

EBA tanimi asagidaki sekilde verilebilir.
EBA: Egitim Bilisim A&, Milli Egitim Bakanhg tarafindan olusturulan egitim
platformudur.

Ogrencilerin hangi amaclarla EBA internet platformunu
kullanabileceklerini asagidaki maddelerle 6zetleyebilirsiniz.

[ EBA'da Neler Yapabilirim?

Arastirma yapmak icin,

Egitici videolar izlemek icin,

Ders kitaplarina [nternet ortaminda erismek icin,
Ulusal ve yerel dergileri okumak icin,

Giincel ve egitici kitaplar1 okumak icin,

Ulusal yarismalara katilmak icin,

Ders tekrarlari ve konu calismasi icin,

Deneme, alistirma test sorular1 ¢c6zmek icin,
Odevleri yapmak icin,

Hafta sonu yetistirme ve destekleme kursu derslerini secmek icin,
Egitici oyunlar oynamak icin,

Ogrencilerin EBA’ya girmeleri icin gerekli olan bilgileri verin.

EBA’ya Nasil Girig Yapilir?

[

EBA internet adresi: www.eba.gov.tr
EBA’ya 6grenci girisi i¢in gerekli bilgiler;
’m‘ L TC Kimlik Numarasi

® Ogrenci Okul Numarasi

¢ Nufiis Ciizdani Cilt No
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EBA Internet sitesinde haber, video, gorsel, ses, kitap, dergi, dokiiman
gibi bircok icerigin oldugunu aciklayin. Sonrasinda bu bilgilere arama
yaparak ulasabilecekleri gibi menii yardimi ile de ulasabileceklerini
dgrencilere aktarin.

EBA Derse Giris
&

EBA Ders ile ilgili asagidaki aciklamay: yapin.

[ EBA Ders: Konular ]

= S o EBA Ders: Ogrencilerin okulda gordiiklerin derslerin tekranm yapabilecekleri,
_ S gerek konu anlatmlan gerekse konu tarama, deneme gibi testlerin bulundugu

- ogrenciye ya da dgretmene ozel olan boliimdiir. Bu boliim istenirse 6gretmenler
tarafindan ogrencilerin ddevlendirilmesi ve odev takibi icin kullamlabilir.
Ogrencilere okula gelemedikleri zaman kaqrdiklan ders oldugunda ya da
sinavlar oncesinde konu tekranna gerek duyduklannda EBA Ders icinden
konular boliimiinii kullanabileceklerini soyleyin. Ornek bir ders ve konu
secimini 6grencilere gosterin.

Ogrencilerin okul dersleri ile ilgili olarak EBA tarafindan hazirlanmis
olan testlere EBA Ders icinden Sinavlarim béliimiinden ulasabilecekleri
belirtip 6rnek olmas: acisindan herhangi bir konu ve inite secimi
yapilarak test ¢6ziim ekranina nasil ulasilacaklarini gosterin.

EBA iizerinden Destekleme ve Yetistirme kurslarina
basvuru yapma?

Ogretmenlerin EBA iizerinden &grencilere dersleri daha iyi kavramalarina
yardimecr olacak sekilde ek calismalar gonderebilecegini, bunlara da EBA
Ders Calismalarim meniisiinden ulasilabileceklerini anlatin. Ogretmenlerin
ogrencilere verdikleri ek calismalari tamamlama yiizdelerini yani yapilip
yapilmadig: kontroliine ulasabildikleri bilgisini paylasin.

Okul icinde acilan Yetistirme ve Destekleme kurslarina da EBA iizerinden
E-Kurs meniisiinden 6grencilerin ulasabilecekleri bilgisini paylasin.
Ornek olarak bir grencinin sayfasi ders esnasinda kullanilabilir.

Ogrencilerle bir sonraki ¢alismada vereceginiz konu yonergeleri ile EBA
internet platformunu kullanmalarini isteyeceginizi paylasin.

C. CALISMA - EBA’YI KESFEDIYORUM
s ik

KAZANIMLAR
5.3.2.6. EBA kullanilarak yapilabilecekleri aciklar.

Ulusal kaynaklarla gelistirilen ortamlann ve yazihmlann kullamlmas: tesvik edilir.

ANAHTAR KELIMELER
EBA, EBA Ders

@ MATERYALLER
5.1.10.C1 - EBA’y1 Kesfediyorum Calisma Kagidi
Bilgisayar ve Internet
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HAZIRLIK

Ornek olarak verilmis konular1 degistirebilir, giincelleyebilir istersenizekleme ya da ¢ikarma yapabilirsiniz.
Ornek konularin arastirmasini EBA iizerinden 6nceden yapmis olmaniz etkinligin siiresinin verimli
kullanilabilmesi icin 6nemlidir. Etkinlik siiresi yetmez ise 6grencilerin EBA Internet sitesine ders disinda
girmeleri icin yonlendirebilirsiniz.

UYGULAMA

1. Onceki etkinlikte EBA’da neler yapabileceklerini 6grenen 6grencilere kullanimi pekistirmek igin
drnek bir uygulama yapin.

2. Konular 6grenciler tarafindan arastirilirken asagidaki yonergelere dikkat edin. Siireniz dahilinde
verilen konulardan birini ya da sirayla birkacini uygulayabilirsiniz.

3. Siire konusunda sikint1 olursa yetismeyen konular: arastirma konusu olarak da verebilirsiniz.

]?ilgisayar Laboratuvari Varsa; EBA'YI KESFEDIYORUM

Ogrencilerin 6gretmen rehberliginde arastirmalar1 yapmasi
. ~\ v . “« bl .

beklenir. OgrenCﬂere 5.1.10.C1 - EBAYI Kesfedlyorum Ders boyunca Gjretmeninizden EBA hakkinda birgok bilgi aldiniz. Simdi EBA'ys

v v . . o v . . kendiniz kesfetmeye hazir misiniz? Asagidaki tabloda 7 ana konu bashg:

Calisma Kagidi"m1 dagitarak bunun iizerinden 6grencilerin goiorsunsz. Goreviiz b bshilr oltnaa buunan video, resim vb.af beshhlar
K . . . X EBA icerisinde bulmak. Mesela “Teknoloji Kullanmmin Zararlart" ile ilgili *Sunu"
calismalarini yapmalarini isteyin. Siire yetmedigi takdirde bulmak gii.
bu calismalar1 daha sonra internetin oldugu bir ortamda Ktk bir fpucu = EBAdk arama bufonu) 1 Kesitler...
tamamlamalarini isteyebilirsiniz. — —
i —
1 | Teknoloji Kullanminin Zararlart | - Video
- :iz\m/Afli
Etkilesimli Tahta Varsa; Ko el irden kgl 53 laninss
Arastirma konusunu  &grencilerle birlikte secin ve ° [Yosnagme setr e
. . . . . . o . o . Konu ile ilgili birden cok gorsel 6ge kullaniimasi.
etklleslmh tahta uZerlnde sure yettlglnce ogrenCﬂere 3 | Egitsel Oyun Eba icerisinden egitsel bir oyunun bulunup oynanmast
yaptirmaya calisin. Kalabalik siniflarda 6grencilerden 4 | pergi T ek
. . . . 1 . . - Okul Dergisi P -
doniitler alarak kendiniz de uygulamayi yapabilirsiniz. g e slomsn yoto et i dr
v olabilir.)
Ogrencilere “5.1.10.C1 - EBA’y1 Kesfediyorum Calisma 5 [oers Kireom Ry ————
lan) ders kitabinin dijital da bult
I~ ” v . . v . istenmesi.
Kagldl ni dagltarak daha sonra Internetin Oldugu blr 6 | EBA Ders Konu Tekrart d0§rcncl;lermd‘@:rbruns;ﬁers!ennd:dlsfn'usolduklar\
. 1. .. lersin ders anlatiminin izlenmesi ya da bulunmasi.
Ortamda uYgUIamaIarlnl lSteyeblhrSIHIZ‘ 7 |EBA Ders Soru ¢zimi Ogrencilerin diger brans derslerinde islemis olduklart
konularla alakalt konu tarama testi ggzmesi.

Klasik Sinif Ortaminda;
Okul ortaminda EBA’ya girerek arastirma yapma imkani olmayan o6grencilere “5.1.10.C1 - EBA'y1
Kesfediyorum Calisma Kagidi”ni ders dis1 calisma olarak verip evde ya da Internetin oldugu herhangi bir
yerde yapmalarini isteyebilirsiniz.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Bugiin Internette bulunan her bilginin dogru olmadigi, Internet sitelerinden arastirma yaparken siipheci
olmanin gerektigi ve Internet sitesinin giivenirligini nasil anlasilacagini, Internette bulunan bilgileri
baskalar: ile paylasirken nelere dikkat etmek gerektigini ve tilkemizde uygulanan Fatih projesinin bir
pargasi olan ve egitimde firsat esitliginin saglanmasi icin uygulamaya konulan EBA Internet portalini
nasil kullanabileceginizi 6grendiginizi paylasarak dersi tamamlayin.
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5.1.11- ILETISIM TEKNOLOJILERI VE IS BIRLIGI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.3.3. Iletisim Teknolojileri ve Is Birligi

5.3.3.1. [letisim teknolojilerini tanimlayarak tiirlerini listeler.
Yazh, sesli, ve goriintiilii-sesli iletisim araclanna yer verilir.
5.3.3.2. Sanal ortamda iletisim kurmanin olumlu ve olumsuz yanlarini tartisir.

MATERYALLER
5.1.11.A1 - lletisim Araclarini Taniyalim Kagitlar1
5.1.11.B1 - Sapkalar Konusuyor Kartlar1

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Iletisim Araclarini Tanryalim (15 dk.)
B. Calisma - Sapkalar Konusuyor (25 dk.)
C. AraDegerlendirme (40 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Tim materyalleri derse girmeden 6nce kullanilmak {izere hazir bulundurun ve etkinliklere g6z
atin. Bu hafta ara bir sinavla 6grencilerin durumunun gézlemlenmesi 6nerilir.

A. CALISMA - ILETISIM ARACLARINI TANIYALIM

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR
. 5.3.3.1. Iletisim teknolojilerini tanimlayarak tiirlerini listeler.

Yaznh, sesli, ve goriintiilii-sesli iletisim araclanna yer verilir.
ANAHTAR KELIMELER

[letisim Araclar

MATERYALLER
5.1.11.A1 - Iletisim Araglarin1 Tantyalim Kagitlart

© 3

HAZIRLIK

[letisim tiirlerinin yazili oldugu kagitlar duvarlara yapistirilmak iizere hazirlanir.

UYGULAMA

1. Ogrencilere asagidaki senaryo verilir;

“Elif evde tek basina televizyon izlerken, okula gitme saatinin yaklastigini fark eder. Televizyonu kapatir
ve okula gitmek icin hazirlanir. Evden ¢ikmadan 6nce aksam gec gelecegini hatirlayarak annesine bir

not yazar ve annesinin gorebilecegi bir yere birakir. Evden cikar. Yolda sinif arkadasi Eyliil ile karsilasir.
Sohbet ederek okula dogru yiiriirler...”
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Senaryo okunduktan sonra grencilere asagidaki sorular sorulur;

a.  Sizce iletisim nedir?
Ogrencilerden gelen cevaplar sonucunda bir “iletisim” tanimi ortaya cikar. Gerekli
durumlarda 6gretmen tarafindan desteklenerek tanima son hali verilir.

b.  Yukaridaki senaryoda Elif sizce kac tiir iletisim kurmustur?
Goriintiilii, Yazili ve Sesli Iletisim.

c.  Sizce builetisim tiirleri disinda baska iletisim tiirleri de var midir? Ogretmen bu soruya
gelen cevaplar disinda yukaridaki iletisim tiirlerinin bir arada kullanilarak da yeni iletisim
tiirleri ortaya ¢ikabileceginden bahseder. Gortintiilii-sesli iletisim gibi.

2. lletisim tiirlerinin yazili oldugu kagitlar duvara asilir. Ogrencilere asagidaki yonerge verilir;
“Simfin 3 farkh béliimiine iletisim tiirlerini yazdim. Sizden her bir iletisim tiiriiniin éniinde durmamzi ve bu
iletisim tiiriiniin kullamldig iletisim araclanm yazmamzi istiyorum. Bazi araclarda iki iletisim tiirii birlikte
kullamlnus olabilir. Bu tiir araclan her iki iletisim tiiriiniin alina yazabiliriz. Aym iletisim araam birden fazla
kisi de yazabilir.”

3. Ogrenciler bu yonergeye gore her bir kagidin 6niinde durup, éniinde durduklar: iletisim tiiriine
uygun iletisim araclarini yazar ve sonraki iletisim tiirtiniin yazili oldugu alana gecerler. Boylece her
bir 6grenci ii¢ iletisim tiiriine de katkida bulunmus olur. Etkinlik sona erdiginde 6gretmen kagitlar:
tahtaya asar ve iletisim araclar1 yanlis veya eksik yazilmissa gerekli diizeltmeleri yapar.

4. Tletisim araclari ile ilgili asagidaki sorular 6grencilere sorulur;
a.  Sizce bu iletisim araglar1 hala giincel mi? Hangisi/hangileri giincel?
b. Builetisim araclarinin kullanim alanlar1 neler?
c.  Builetisim araclarindan hangisi digerlerine gore daha pratik ve daha hizli?

5. Sorularin cevaplanmasiyla etkinlik sonlandirilir.

B. CALISMA - SAPKALAR KONUSUYOR

SURE
20 dk.

©

KAZANIMLAR
. 5.3.3.2. Sanal ortamda iletisim kurmanin olumlu ve olumsuz yanlarini tartisir.
o™

ANAHTAR KELIMELER
Sanal Ortam, Iletisim

MATERYALLER
5.1.11.B1 - Sapkalar Konusuyor Kartlar1

HAZIRLIK
Etkinlik icin 5.1.11.B1 - Sapkalar Konusuyor Kartlari'nin ¢iktisini aliniz.

UYGULAMA

1. Simiftan 6 6grenci secilir. Ogrencilere kirmizi, siyah, yesil, sar1, beyaz, mavi renkli sapka gorsellerinin
ve ozelliklerinin oldugu kartlar verilir. Ardindan su aciklamalar yapilir:
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“Simdi sizinle bir oyun oynayacagiz. Elinizde bulunan sapkalann her birinin farkh ozellikleri var. Sizden
sapkamzin size sagladig bakis aqsi ile size verecegim konu hakkinda diisiindiiklerinizi anlatmamzu istiyorum.
Konuyu verdikten sonra 3 dakika diisiinme siireniz olacak.

2. Sapkalarin detayli 6zellikleri kartlar tizerinde yazmaktadir. Kart 6zellikleri hakkinda tiim 6grencilere
bilgi verin:

Kwmazi sapka: Duygusal sapkadir. Goriisiilen konu ile ilgili olarak, kisilere
herhangi bir kamta bagh kalmadan tiim duygulanm aqklama firsat verir.

Siyah sapka: Kotiimser sapkadir. Goriisiilen konun olumsuz yonleri ve yol
agabilecegi problemleri anlatma firsat verir.

Yesil sapka: Yenilikci sapkadir. Konuyla ilgili alternatifleri agklama imkam
saglar.

Sary sapka: lyimser sapkadir. Konunun olumlu yénleri iizerinde durarak
saglayacag faydalan agklama olanag verir.

Beyaz sapka: Tarafsiz sapkadir. Konuya bilimsel agdan yaklaglmasim saglar.

< -

Mavisapka: Serinkanh sapkadir. Anlanlan tiim goriisleri toparlayarak konunun
biitiin yonleri ile anlasilmasim saglar.
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3. Ogrencilere konuyu séyleyin:

‘Ulkemizde internetin yayginlasmasi ile sanal ortamda iletisim de hizla artmaktadur.’

4. Gorevli 6grencilere 3 dakika diisiinme siiresi verildikten sonra 6 sapkali diisiinme teknigi ile derse
devam edilir.

5. Smaftaki diger 6grencilerin de aralarda s6z alarak, sapkalarin fikirlerinde katilip katilmadig: noktalar:
belirtmelerine olanak saglayiniz.

6. Bu etkinlikte amacg, 6grencilerin, sanal ortamda iletisim konusunu tiim y6nleri ile ela alan bir beyin
firtinasi gerceklestirmeleridir.

7. Ogrencilerin takildig1 yerlerde 6gretmen tarafindan yonlendirme yapilabilir.

D. ARA DEGERLENDIRME

Donem basindan bu haftaya kadar derslerde islenen kazanimlar1 kapsayacak sekilde degerlendirme
sorular1 hazirlayarak, 6grencilere uygulayiniz. Degerlendirmeyi bilgisayar laboratuvarinda uygulamali
olarak yapabileceginiz gibi, klasik yontemle de yapabilirsiniz.
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5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.4.1. Gorsel isleme Programlar:

5.4.1.1. Goriintii dosyasi bicimlerini bilir.
Dosya bicimlerinin yam sira vektorel ve bitmap gibi dosya tiirleri iizerinde durulur.

5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.
Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel ¢cizme gibi etkinlikler yaptinhr.

MATERYALLER

5.1.12.B1 - “Cizim mi yoksa Fotograf m1?” Sunusu
5.1.12.C1 - “Gorsel Isleme Programlar1” Afisi

5.1.12.E1- Ik Sergimiz, Dergimiz Kontrol Listesi

ONERILEN DERS AKISI

A. Giris - Ilk Sergimiz, Dergimiz (10 dk.)
B. Bilgi - Cizim mi Yoksa Fotograf m1? (10 dk.)
C. Calisma - Gorsel Isleme Programlar (5 dk.)
D. Calisma - Denizde Ne Var? (15 dk.)
D1. Denizde Ne Var? - Google Cizimler
D2. Denizde Ne Var? - Paint
E. Calisma - Ik Sergimiz, Dergimiz - Kapak Tasarimi (35 dk.)
F. Bugiin Neler Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

“llk Sergimiz, Dergimiz” etkinligi bu hafta baslayacak ve son haftaya kadar devam edecek bir
etkinlik olacak ve gorsel isleme programlari ile kelime isleme programlarinda edinilen becerileri
pekistirmek icin kullanilacaktir.

A. CALISMA - ILK SERGIMIZ, DERGIMIZ

SURE
10 dk.
KAZANIMLAR

@ 5.4.1.1. Goriintii dosyast bicimlerini bilir.
Dosya bicimlerinin yam sira vektirel ve bitmap gibi dosya tiirleri iizerinde durulur.

O\ ANAHTAR KELIMELER
Gorsel Tasarim, Afis, Dergi

ﬁ MATERYALLER
Ogrencilerin Yas Grubuna Uygun (10-14 yas) Dergiler, Okul/Sinif Yilliklar1, Okul/Sinif Dergileri,
Okul/Sinif Gazetesi Ornekleri
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HAZIRLIK

Ogrencilerin yas grubuna uygun (10-14 yas) piyasada bulunan dergiler, okul/sinif yilliklar1, okul / sinif
dergileri, okul / sinif gazeteleri drneklerini sinifa getirerek fikir edinmelerini saglayabilirsiniz. Dergi
Ornekleri: Bilim Cocuk, Birdirbir, Merakli Minik, Arastirmaci Cocuk, Oyun Cocuk, Atlas Cocuk, TRT
Cocuk, Mavi Kirlangig.

UYGULAMA

1. “Cocuklar, az sonra sizlere bazi yayinlar dagitacagim. Bu yayinlari incelerken en cok ve en az
begendiginiz birer boliim se¢menizi istiyorum” diyerek derse baslayin ve yayinlari, 6grencilere karisik
olarak dagitin.

2. Tahtay1 / Akilli Tahtay1 (AT), “En Giizel Béliim”, “En az Giizel Béliim” ve “Ne Olsaydi Daha Giizel
Olurdu?” basliklari ile 3 bsliime ayrin.

3. Cocuklarin en ¢cok ve en az begendigi boliimleri her secenek bir defa olacak sekilde tahtaya yazin.

4. Simdi sunu disiinelim diyerek; “En az begendigimiz béliimde ne farkli olsayd: o boliimii daha cok
begeniyor olurdunuz?” sorusunu sorun ve tahtaya yazilan secenekleri doniistiirerek 3. siituna yazin.
Ardindan su aciklamay1 yapin ve etkinligi tamamlayin.

“Bu donemin sonunda biz de bunlara benzer bir yayin hazirhyor olacagiz. Bunun i¢in bazi yazhmlar bize yardima
olacak. Bir yandan tasanmlanwmzi yaparken diger yandan bu yazhmlan 6greniyor ve uyguluyor olacagiz.
Tahtaya not aldigimz boliimleri de diisiinerek bizim yaymmzda hangi boliimler yer almah ve siz hangi boliimde
daha iyi gorev alabilirsiniz, bunu diisiinmenizi istiyorum.”

B. BILGI - CiziM Mi YOKSA FOTOGRAF MI?

SURE
10 dk.
KAZANIMLAR

© 5.4.1.1. Goriintii dosyast bicimlerini bilir.
Dosya bicimlerinin yam sira vektirel ve bitmap gibi dosya tiirleri iizerinde durulur.

O\ ANAHTAR KELIMELER
Cizim, Fotograf, Gorsel

ﬁ MATERYALLER
5.1.12.B1 - Cizim mi Yoksa Fotograf mi? Sunumu

HAZIRLIK

Derse gelmeden 6nce 5.1.12.B1 - “Cizim mi Yoksa Fotograf mi1?” sunum dosyasini indirip gézden geciriniz
ve akilli tahta ya da projeksiyon aracilig ile yansitmak tizere hazir bulundurunuz.
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5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

UYGULAMA

Cizim mi Yoksa
Fotograf mi?

Dijital olan veya dijital olmayan makinelerle

cektigimiz goriintilere fotograf denir.

RESIM/GIZIM NEDIR?

Firca, Kalem, Boya veya Bilgisayar ile yapilan
izimlere resim ya da gizim denir.

GORSEL NEDIR?

Fotograf, Resim ve Cizimlere ise genel olarak Gérsel denir.

BITMAP VE VEKTOR
KAVRAMLARINT DUYDUNUZ MU?

Sunumu yansittiktan sonra “Cizim mi Yoksa Fotograf mi?” baslikli konuyu
isleyeceginize dair 6grencileri bilgilendirin.

Ikinci slayt1 ogrencilere gosterdikten sonra ‘Giinliik hayatta bazen
fotograf bazen de resim kelimesini duyuyorsunuz. Ekrandaki goriintiilerden
ne anhyorsunuz?, Sizce aralanndaki fark nedir?” seklinde sorular yoneltin.
Ogrencilerden resim (cizim) ve fotografin farkli kavramlar olduguna
iliskin dontitler almaya calisin.

Uciincii slaytta “Fotograf ile resmi birbirine kanshrmamamz icin bilmeniz
gereken tammlar var” diyerek tanimlara gecin.

Fotograf: Dijital olan veya dijital olmayan makinelerle cektigimiz goriintiilere
fotograf denir.

Bir sonraki slayta gecerek cizimin tanimini yapin.

Cizim: Firca, kalem, boya veya bilgisayar ile yapilan cizimlere resim yada cizim
denir.

Besinci slaytta gorselin tanimi yapin.
Gorsel: Fotograf, resim ve cizimlere ise genel olarak girsel denir.

Tanimlar yapildiktan sonra “Kagida bir kalp cizersek bu resim olur, bunu cep
telefonumuzla cekersek bu da fotograf olur ya da tam tersi. Cep telefonumuzla
bir manzaray cekersek bu bir fotograf olur, bu fotografa bakarak bunu kagit
iizerinde cizersek bu da resim olur” seklinde 6rnekler vererek daha da
pekistirmelerine yardimcr olabilirsiniz.

Altina slayta gectiginizde 6grencilere, “Bu resimden ne anhyorsunuz? Peki
bitmap ya da vektor kavramlanm hi¢c duydunuz mu?” sorularini yéneltin.



5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

BiTMAP NEDIR?

Bitmap resimler piksel adi verilen
noktalardan olusmaktadir. Bu
nedenden dolay! Bitmap resimler

biiyiitiildiiklerinde bozulma

BITMAT
yasanir. P Bl e

Kare, iiggen, dikddrtgen gibi egri ve

cizgileri kullanarak ortaya gikarilan v
resimlerdir.
Bu tiir gizimler, resim L

bilyiitiildiigiinde herhangi bir VEKTAAL
bozulmaya ugramazlar. =

Dijital Resim Formatlari

Giiniimiizde teknoloji ilerledikge: gdrselin
kalitesi, boyutu gibi etkenlere baglh olarak
cesitli dijital resim formatlar: olusmustur.

?D e o
& e &

C. CALISMA - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

OGRETMENE NOT:

Yedinci slaytta bitmap tanimin1 yapin.

Bitmap: Bitmap resimler piksel adi verilen noktalardan olusmaktadir.
Bu nedenden dolay bitmap resimler biiyiitiildiiklerinde bozulma yasamr.

Sekizinci slaytta vektor tanimini yapin.

Vektor: Kare, iicgen, dikdirtgen gibi egri ve ¢izgileri kullanarak ortaya akanlan
resimlerdir. Bu tiir ¢izimler, resim biiyiitiildiigiinde herhangi bir bozulmaya
ugramazlar.

Son slayta geldiginizde dijital resim formatlari ile ilgili bilgi verip etkinligi
bitirin.

Dijital Resim Formatlari: Giiniimiizde teknoloji ilerledikce; girselin kalitesi,
boyutu gibi etkenlere bagh olarak cesitli dijital resim formatlan olusmustur.

- Google Drive’a erisememe durumunda; derse gelmeden baska bir internet baglantisi ile evde veya okulda drive dosyalarina erisebilir,
calisacaginiz ilgili dosyay: internet olmadan da kullanabilecek sekilde ¢evrimdist hale getirebilirsiniz (https://support.google.com/
drive/answer/23750122co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=tr).

- Dosyalarinizi kullandiginiz cihaza indirilebilirsiniz. Cihaziniza indirdiginiz dosyalarimizi daha sonra okuldan veya evden EBA
drivea yiikleyerek sorunsuz sekilde kullanabilirsiniz. EBA dosya uygulamasinda 6gretmenler ve 6grenciler icin ayr1 ayri tanimlanmis
kullanim alanlar1 mevcuttur ve yiikleme yapilmasinda sorun yoktur.

- Google Drive iiriinleri e-posta kullanimi gerektirdiginden, kendi e-postaniz iizerinden hazirladiginiz dosya 6rnegi ile kelime islemci,
gorsel islemci ve sunum iiriinlerinin nasil kullanildigini 6grencilerinize gosterebilir, ebeveynlerinin nezaretinde olmak sartiyla evde
uygulama yapabileceklerini hatirlatabilirsiniz.

@ SURE
5 dk.

KAZANIMLAR

©

Sunu®

5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.

Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptinhr.

O~ ANAHTAR KELIMELER

Cizim Programi, Gorsel Diizenleme

MATERYALLER

5.1.12.C1 - Hangi Programla Cizsem? Afisi
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5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

HAZIRLIK

Hang,' Programla Cizsem>
Derse girmeden 6nce ilgili afisi yazicidan cikarin. ‘

e ] [ ] Micrasa
UYGULAMA B eroron I
)
e M . L o = S
1. Dersin girisinde asagidaki sorulari sorarak 6grencilerin
gorsel isleme programlar: hakkinda fikir iiretmelerini
< g
saglayin. ) > :’;:'.%
e T
® Bir cizim/resim yapmak isteseydiniz ne tiir bir = 1 = =
.. . % - D i
cizim/resim yapardiniz? Eha Bl @ =2
e Olusturacaginiz ¢izimin/resmin icerisinde neler
olsun isterdiniz? ﬁ Gangle
' ClzIMLER
® Bu cizimi/resmi olusturmak icin nasil bir yol o i
St

izlerdiniz?

® Bu resim/cizim yaparken bilgisayardan nasil
yararlanabiliriz?

2. Gelen doniitleri degerlendirdikten sonra; etkilesimli tahta varsa tahtadan, projeksiyon varsa
projeksiyonla, her ikisi de yoksa kagit ciktisi ile afis sunumunu yapin.

3. Ogrencilere 6nce gorsel isleme programlarinin ne ise yaradigini ve ne amagcla kullanildig: ile ilgili
asagidaki gibi bir bilgi verin: “Gorseller olusturmaya, bu girseller iizerinde degisiklik ve diizenlemeler
yapmaya yarayan programlara genel olarak Gorsel Isleme Programlan denir.”

4. Gorsel Isleme Programlarinin tanimini yaptiktan sonra Google Cizimler, Windows Paint ve Gimp
Gorsel Isleme Yazilimlariin avantaj ve dezavantajlarini anlatin.

5. Ogrencilere “Siz olsamz hangi program, ne amacla kullamrdimz? Size gére hangi program daha avantajh/
dezavantajh?” seklinde sorular sorarak ihtiyaclar1 dogrultusunda hangi programi kullanacaklarina
iliskin 6grencileri yonlendirin.

6. Ogrencilere kilavuzda anlatilacak olan Google Cizimler ve Windows Paint uygulamalarinin yani sira
Sgretmenin tercihine ve istegine gore Gimp, Inkspace, Canva gibi diger gorsel isleme programlarinin
da tanitimi yapilip kazanimlar bu yazilimlar {izerinden verilebilir.

D. CALISMA - DENiZDE NE VAR?
-
s

KAZANIMLAR

@ 5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.
Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim i¢i gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptinhr.

m ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA
Cizim Programi, Gorsel Diizenleme
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5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

D.1. CALISMA - DENiZDE NE VAR? (GOOGLE CiZIMLER)
SURE
15 dk.
KAZANIMLAR
@ 5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.

Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptinhr.

Sunus®

O~ ANAHTAR KELIMELER
Gorsel Diizenleme, Cizim

ﬁ MATERYALLER
Bilgisayar, Akilli Tahta

HAZIRLIK OGRETMENE NOT:
Okulunuzda “Google Classroom”a
Google Cizimler hakkinda daha ayrintili bilgi almak icin Google COSUMINIZ: varsa uygulamayr “Google
Cizimler” ile gerceklestirebilirsiniz.

Cizimler Ogretmen Notlarindan yararlanabilirsiniz. Google Classroom  uygulamasma
erisiminiz yoksa “Paint Programi’ni

e qeq e kullanarak lamay yaptirabilirsiniz.
Dersi bilgisayar sinifinda yapiyorsaniz; . AR

.. o Google Classroomunuz yoksa ve
1. Ogrencilerin her adimi mutlaka tamamlamasimi saglayin. Tim yine de ogrencilerle Google Cizimler

dgrenciler ilgili adimi tamamlamadan diger adima gecmeyin. GRSl R i
uygulamay1 akilli tahtayr kullanarak

s . o - . kendiniz anlatabilirsiniz.
2. Uygulama bittikten sonra, imkanlar dahilinde, yapilan {irtinlerin e e

bazilarinin yazicidan ciktilarini alarak simif panosuna asilmasini;
Ogrencilerin kendi bilgisayarlarinda masaiistii arkaplan resmi
olarak ayarlanmasini veya flash belleklerine kopyalanmasini
saglayabilirsiniz.

3. Uygulamanin sonunda cocuklara kendi kisisel bilgisayarlarinda da buna benzer etkinlik materyalleri
hazirlayabileceklerini belirtin.

4. Uygulamanin ders siiresine gore erken bitmesi durumunda Tebrik Karti, Basar1 Belgesi, Serbest
Resim gibi ek uygulamalar yaptirabilirsiniz. Ogrenci iiriinlerini tamamlandiktan sonra e-portfolyoya
yiiklenmesini saglayiniz.

Dersi akilli tahta olan sinifta yapiyorsaniz;

1. Uygulama Islem Adimlarini her grencinin ayr1 ayr1 yapmasini saglayabilirsiniz. Béylece 6grenciler
yapilan uygulamada pay sahibi olacaktir.

2. Uygulama bittikten sonra, imkanlar dahilinde, akilli tahtada yapilan tiriintin yazicidan ¢iktisini
alarak siif panosuna asilmasini veya akilli tahtanin masaiistii arka plan resmi olarak ayarlanmasini
saglayabilirsiniz.

3. Uygulamanin sonunda ¢ocuklara kendi kisisel bilgisayarlarinda da buna benzer etkinlik materyalleri
hazirlayabileceklerini belirtin.

4. Uygulamanin ders siiresine gore erken bitmesi durumunda Tebrik Kart1, Basar1 Belgesi, Serbest Resim
gibi ek uygulamalar yaptirabilirsiniz.
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UYGULAMA

Yonergeleri vermeden 6nce Google Drive’a
giris yapin ve sol iist késede Yeni - Diger -
Google Cizimler’i tiklayin.

Yonerge:

1.

. Sayfanin altina deniz ile deniz tabanim

5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

Oncelikle calisma alaninda sag tiklanarak
arka plan secenegini secin ve mavi ve
tonlarinda bir renk belirleyin.

ayirmak icin Sekil->Sekiller->Dikdortgen
secenegini secerek calisma alaninin genisliginde bir dikdértgen ¢izin.

. Sayfanin altindaki deniz tabaninin iizerine kum sekli vermek icin Cizgi secenegini secerek kiiciik

kiiciik cizgiler cizin.

. Sayfanin en altindan yukar1 dogru Cizgi Se¢->Egri komutu ile bir bitki ¢izin. Cizilen bitkiyi Se¢ araci

ile secerek, acilan ek bicimlendirme araclarinda bulunan Dolgu Rengi diigmesi ile yesil renge boyayin.

. Denizin icerisine Cizgi Sec->Egri komutu ile 1 adet balik cizin. Baligin detaylar: icin Cizgi, Ucgen

ve Oval gibi araclar1 kullanabilirsiniz. Cizilen balig1 Se¢ araci ile secerek, acilan ek bicimlendirme
araclarinda bulunan Dolgu Rengi diigmesi ile istediginiz renge boyayin. Dilerseniz calisma alanina
farkli biiyiikliik ve renklerde yeni baliklar cizebilirsiniz.

. Denizin i¢ine Sekil->Sekiller->Oval komutu ile hava kabarciklar: ekleyebilirsiniz.

. Son olarak sol iistte bulunan Adsiz Cizim isimli dosya adimiz silip istediginiz bir isim yazin. Istege

bagl olarak kendi bilgisayarimiza indirmek isterseniz Dosya->Farkli indir seceneginden Kayit
Tiirii olarak kullanim amaciniz, dosya boyutu ve resim kalitesi gibi etkenlere gére PDF, PNG, JPG
veya SVG (vektorel) secilerek dosyanin masaiistiine kaydedilmesini saglayin.

Tebrikler, uygulamay:1 basariyla bitirdiniz. Simdi isterseniz ciziminize bitki, balik, yengec gibi farkli
eklemeler yapabilirsiniz.



5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

Google Cizimler Sunusu - Ogretmen Notu

Google Cizimler Nedir? Ogrencilere, “Google Cizimler' uygulamasiyla cevrimici olarak cizim
olusturabilir, cizimleri diizenleyebilir ve arkadaslarinizla paylasabilirsiniz.” seklinde bir aciklama yapiniz.

Avantajlar1 Google Cizimlerde hazirladiginiz cizimi arkadaslarinizla paylasabilir, diizenleme yapmalar:
icin yetki verebilir, hatta bir cizim iizerinde es zamanl olarak birlikte ¢alisabilirsiniz. Google Cizimler
resim, wordart, nesne ve sema olusturmak icin kullanilan ¢ok y6nlii bir aractir.

Ozellikleri Cizimler, bilgisayarimzda veya mobil cihazimizda resim ve semalar olusturmak icin
kullanilabilir. Google Drive’da depolanan bu resimleri Ogrenciler ve 6gretmenler tek tek kullanabilecegi
gibi bunlar1 bir dokiimana, e-tabloya, sunuya veya formlar’a da ekleyebilirler.

Google Cizimi Taniyalim Gorsel iizerinde Calisma Alani, Meniiler, Ara¢ Cubugu, Kaydirma Cubugu,
Paylas Diigmesi, Yorumlar Diigmesi, Google Drive’1 a¢ Diigmesi, Diizenleme diigmesi, Meniileri Gizle
diigmesi, Dokiiman ismi kisimlarini agiklar.

Calisma Alani Bu alan sizin ¢izimi hazirlayacaginiz kisimdir. Tiim islemler bu kisimda yapilir.

Google Driver A¢ Diigmesi Google Drive hesabiniza gecis yaparak daha onceden kaydettiginiz
dokiiman, sunu, e-tablo, form vs gibi Google hizmetlerine ulasabilirsiniz.

Cizim Ismi Ciziminize isim vermek icin kullanilir. Eger isim vermemis iseniz otomatik olarak «Adsiz
Cizim» olarak isimlendirilir. Ayrica yapilan tiim degisiklikler otomatik olarak dosya ismi iizerine kayit
edilir. Dikkat etmeniz gereken nokta ¢iziminize isim verirken igeriginize uygun ipucu verebilecek bir
isim olsun. Tekrar agmak istediginizde aramaniza gerek kalmaz.

Ogrencilere asagidaki soruyu sorun: Google Cizimler'in otomatik kayt etme 6zelligi ile ne gibi olumsuzluklan
engellemis oluruz? Gelen cevaplarin ardindan “Elektrik kesintisi gibi bilgisayann ani kapanmas. veya
kullamlan uygulamamn yamt vermemesi durumunda olusmasr muhtemel bilgi kayiplan engellenir” seklinde
bilgilendirme yapin.

Paylas Ekraninizin sag iist késesinde bulunur. Hazirladiginiz cizimi arkadaslarinizla paylasabilir, ayni
zamanda paylastiginiz cizim tizerinde birlikte calisabilirsiniz. Paylasim yaparken e-posta, paylasim linki
gibi secenekleri kullanabilirsiniz. Bu seceneklere daha sonra ayrintili olarak deginecegiz.

Bicimlendirme Ara¢ Cubugu Bu arac cubugu c¢izim yaparken kullanacagimiz temel araclar
barindirmaktadir. Yazicidan ciktisini alma, sekil, metin kutusu, resim ekleme gibi secenekler burada
bulunmaktadir.
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5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

D.2 - CALISMA - DENiZDE NE VAR? (PAINT CIZIMLER)

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR
9 5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiriitiir.

Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptinhr.

Sunus®

O~ ANAHTAR KELIMELER
Gorsel Diizenleme, Cizim

ﬁ MATERYALLER
Bilgisayar, Akilli Tahta

HAZIRLIK
Paint uygulamasi hakkinda daha ayrintili bilgi almak icin Paint Ogretmen Notlarindan yararlanabilirsiniz.

Dersi bilgisayar sinifinda yapiyorsaniz;

1. Ogrencilerin her adim1 mutlaka tamamlamasini saglaymn. Tiim &grenciler ilgili adimi tamamlamadan
diger adima gecmeyin.

2. Uygulama bittikten sonra, imkanlar dahilinde, yapilan iirtinlerin bazilarinin yazicidan ciktilarini
alarak sinif panosuna asilmasini; 6grencilerin kendi bilgisayarlarinda masaiistii arkaplan resmi olarak
ayarlanmasini veya flash belleklerine kopyalanmasini saglayabilirsiniz.

3. Uygulamanin sonunda cocuklara kendi kisisel bilgisayarlarinda da buna benzer etkinlik materyalleri
hazirlayabileceklerini belirtin.

Dersi akilli tahta olan sinifta yapiyorsaniz;

1. Uygulama islem adimlarini her dgrencinin ayr1 ayr1 yapmasin saglayabilirsiniz. Boylece 6grenciler
yapilan uygulamada pay sahibi olacaktir.

2. Uygulama bittikten sonra, imkanlar dahilinde, akilli tahtada yapilan driintin yazicidan ciktisini
alarak sinif panosuna asilmasini veya akilli tahtanin masaiistii arka plan resmi olarak ayarlanmasini
saglayabilirsiniz.

3. Uygulamanin sonunda cocuklara kendi kisisel bilgisayarlarinda da buna benzer etkinlik materyalleri
hazirlayabileceklerini belirtin.
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UYGULAMA

flk 6nce bilgisayarin Baslat Meniisii'ne tiklayin.
Arama kutucuguna Paint yazdiktan sonra
karsiniza cikan sonuclardan Paint Programini
secerek acin.

Yonerge:

1.

5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

Giris Meniisiinden Renkler sekmesinde
bulunan 1. renk diigmesine tiklayip maviyi
secin. Devaminda Araclar sekmesindeki
Renkle Doldur diigmesine tiklayip calisma
alanin1 tiklayin. Boylelikle sayfanin arka
planini mavi renge boyamis oldunuz.

. Sayfanin altina deniz ile deniz tabanini ayirmak icin Sekiller bslimiinden dikdortgen secenegini

secerek calisma alaninin genisliginde bir dikdértgen cizin.

. Sayfanin altindaki deniz tabaninin {izerine kum sekli vermek icin Araclar bolimiinden Kalem

secenegini secerek kiiciik kiiciik cizgiler ¢izin.

. Sayfanin en altindan yukar1 dogru Sekiller bolimiinden, Cokgeni secerek bir bitki cizmeye calisin.

Cizilen bitkiyi Araclar sekmesindeki Renkle Doldur araci ile yesil renge boyayin.

. Denizin icerisine Sekiller bolimiinde bulunan araclardan yararlanarak 1 adet balik cizin. Baligin

detaylar: icin Cizgi, Ucgen ve Oval gibi araclar kullanabilirsiniz. Araclar sekmesindeki Renkle
Doldur araci ile balig1 istediginiz renge boyayin. Dilerseniz calisma alanina farkh biiyiiklik ve
renklerde yeni baliklar ¢izebilirsiniz.

. Denizin i¢ine Sekiller béliimiinden Oval komutu ile hava kabarciklar: ekleyebilirsiniz.

. Son olarak Dosya Meniisiinden Farkli Kaydet secenegini secin. Dosya adina istediginiz bir ismi

yazin. Kayit Tiirii seceneklerinden kullanim amaciniz, dosya boyutu ve resim kalitesi gibi etkenlere
goére BMP, PNG, TIFF ya da JPEG secerek dosyanin masaiistiine kaydedilmesini saglayin.

Tebrikler, uygulamay1 basariyla bitirdiniz. Simdi isterseniz ciziminize bitki, balik, yengec gibi farkli
eklemeler yapabilirsiniz.

109



5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

Paint Sunusu - Ogretmen Notu

Windows Paint Nedir? Windows sletim Sistemi ile birlikte gelen, icerisinde gorsel isleme icin gerekli
bir siirii alternatif seceneklerin oldugu bir yazilimdir.

Avantajlar:: Paint; hazir sekilleri sayesinde kolayca ve zahmetsizce cizimler olusturabileceginiz,
gorselleri basit anlamda degistirmenize ve diizeltmenize olanak taniyan bir yazilimdir.

Ozellikleri: Paint, bilgisayarimizda resim ve semalar olusturmak icin kullamilabilir. Paint genis dosya
formati kaydetme secenekleriyle daha avantajlidir. Buraya ¢izdiginiz resimlerinizi direk olarak masaiistii
arkaplani olarak ayarlayabilirsiniz.

Paint’i Taniyalim: Gorsel tizerinde Calisma Alani, Meniiler, Ara¢c Cubugu, Kaydirma Cubugu
kisimlarini aciklar.

Calisma Alani: Bu alan sizin ¢izimi yapacaginiz kisimdir. Tiim ¢izim islemleri bu kisimda yapilir.

Meniiler

Dosya: Yeni belge acma, kaydetme, yazdirma, e-posta gonderme, masaiistii arkaplani yapma, son
actigimiz resimleri goriintiileme ve cikis gibi komutlar bu meniide bulunur.

Giris: Resim cizmek icin gerekli araclar bu meniide bulunur.

Goriiniim: Yakinlastirma, cetvel ve tam ekran yapma gibi secenekler bulunmaktadir.

GIiRi$ SEKMESI - ARAC CUBUGU: Gérseller iizerinde kesip, kopyalama, yapistirma, kalemle cizimler
yapma, hazir sekil ekleme, metin ekleme gibi islemler bu béliimden yapilmaktadir.

GORUNUM SEKMESI - ARAC CUBUGU: Gérsellerin yakinlastirilip, uzaklastirabilecegi, cetvel ve
kilavuz cizgilerinin eklenebilecegi bolimdiir.

E. CALISMA - iLK SERGIMIiZ, DERGIMIZ

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR
© 5.4.1.1. Goriintii dosyasi bicimlerini bilir.
Dosya bicimlerinin yam sira vektorel ve bitmap gibi dosya tiirleri iizerinde durulur.
5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.

Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptnhr.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Gorsel Diizenleme

@ MATERYALLER
5.1.12.E1- [lk Sergimiz, Dergimiz Kontrol Listesi
Akilli Tahta, Bilgisayar
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5.1.12 - GORSEL iSLEME PROGRAMLARI

HAZIRLIK OGRETMENE NOT:

Google Classroom'unuz varsa ¢izimlerle
Dergi kapag: tasarimi yapilacagindan kapagin 6neminin anlasilmasi yapn yoksa paint programunt kullantniz.
icin bazi dergi rnekleri sinifa getirilebilir veya www.eba.gov.tr'de
yer alan dergilerin kapak drnekleri gosterilmek tizere hazirlanabilir.
Etkinlik sirasinda 6grencilere dagitmak iizere “5.1.12.E1- Ilk
Sereimi oy L iy . LK SERGIMIZ, DERGIMiZ

ergimiz, Derglmlz kontrol listesinden ogrenci sayisi kadar Kapak Tasarimi Yénergesi (Tasarimda Olmas: Beklenen Kriterler)

ciktr aliniz. (o) > >

Ty T N
L TSI FOTERATT Lo RSE A

UYGULAMA Kontrol Listesi

SIRA NO | OZELLIK KONTROL

Yoz Tipi

1. “llk Sergimiz, Dergimiz” projesi kapsaminda dergi icin

kapak tasarimi yapacaginizi anlatin ve dergi kapaginin -
Onemi tizerinde durun. :
2. Dersin basinda bahsettigimiz etkinlikle ilgili olarak L e
oncelikle smifin toplu olarak fotografinin cekilmesini 0 [remer
1 Sayfa Boyutunu Ayarlama
saglayin. R Yy
T
.. 14 Hazir Sekil Ekleme.
3. Ogrenciler bireysel calisacaklar1 icin fotografi TR T —
tim Ogrenciler ile paylasin. Asagidaki yoOnergeler 7 g semnine

18 Resmi Kirpma.

dogrultusunda 6grencilerle uygulamaya baslayin.

19 Resmi Dondirme.

4. Ogrencilere “5.1.12.E1- Hk Sergimiz] Dergimiz” kontrol *Caligma sirasinda kulandiginiz 6zeliklerin karsisim X isaef e isarefleyiniz
listelerini ~ dagitarak  calismalarinda  kullandiklar
dzelliklere isaret koymalarini isteyin.

5. Ogrenci iiriinlerini tamamlandiktan sonra e-portfolyoya yiiklenmesini saglayin.
Kapak Tasarimi Yonergesi (Tasarimda Olmasi Beklenen Kriterler)

® Dergi Baslig1

Kapak Fotografi (Toplu Sinif Fotografi)
Hazirlayanlar

Dergi Yili

Ek Sekil, Logo ya da Gorsel

F. BUGUN NE OGRENDIK?

Giinliikk hayatta cok sik karsilastigimiz iki terim olan fotograf ile resim arasindaki farkin ne oldugu
tekrarlandiktan sonra Gorsel Isleme Programlari ve aralarindaki temel farklarin iizerinde durun. Gériintii
formatlarinin ne oldugu ile bitmap ve vekt6r kavramlarini hatirlatarak dersi sonlandirin.
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5.1.13 - KELIMELERI NASIL ISLERIM?

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.4.2. Kelime Islemci Programlar:

5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
5.4.2.2. Belirli bir amac icin olusturdugu belgedeki metni bicimlendirir.
Yaz tipi, paragraf ayan gibi ézellikler kullamlarak bicimlendirme yaplmas: saglamr.
5.4.2.3. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi diizenler.
Sayfa boyutu, dikey-yatay kullammn, tablo ekleme, stil olusturma gibi ézellikler
kullamlarak bicimlendirme yapilmas: saglamr.
5.4.2.4. Metin icinde arama ve degistirme islemlerini yapar.
5.4.2.5. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgenin c¢iktisini alir.
5.4.2.6. Farkli kelime islemci programlarini kesfeder.
Google belgeler, OpenOffice, LibreOffice gibi programlar iizerinde durulur.

MATERYALLER

5.1.13.A1 - “Kelime Islemci Programlar” Sunumu

5.1.13.B1 - “Google Dokiimanlar” Sunumu

5.1.13.B2 - “LibreOffice’i Taniyalim” Gorseli

5.1.13.C1 - “Ben Kimim?” Yonergesi

5.1.13.D1 - “Benim Fikrim, Benim Haberim” Kontrol Listesi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Kelime Islemci Programlar (10 dk.)
B. Bilgi - Kelime Islemci Programlara Yakindan Bakalim (10 dk.)
B1 - Google Dokiimanlar
B2 - LibreOffice
C. Calisma - Ben Kimim? (20 dk.)
C1 - Google Dokiimanlar (Uygulama)
C2 - LibreOffice (Uygulama)
D. Calisma - Benim Fikrim, Benim Haberim (35 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Ogrencilere asagidaki sorulari sorarak neden kelime islemci programlarina ihtiya¢ duyulacagina
dair onlarin dikkatini ¢ekiniz.

® Deftere yazdiginiz sayfayr tamamen diizeltmeniz gerekirse ne yaparsiniz?
® Buislem icin ne kadar zaman harcamaniz gerekirdi?

Ogrencilerin dikkatini cektikten sonra bilgisayarda yazi yazarak dokiiman olusturmak icin kelime
islemci programlarinin kullanildigini belirtin ve “Kelime Islemci Programlar” sunumunu 6gretmen
talimatlarin1 dikkate alarak gosterin. Smifimizin durumuna gére “Google Dokiimanlar” veya
“LibreOffice” sunumlarindan birini acarak kullanilacak programi tanitin. “Ben Kimim” etkinligini
verilen yonergeye gore kullanilan kelime islemci programinda hazirlamalarini isteyin.
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5.1.13 - KELIMELERIi NASIL iSLERIM?

A. BILGI - KELIME ISLEMCi PROGRAMLAR
-
0k

KAZANIMLAR
© 5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir. Ones™
5.4.2.6. Farkli kelime islemci programlarini kesfeder.
Google belgeler, OpenOffice, LibreOffice gibi programlar iizerinde durulur.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Kelime Islemci Programi, Dokiiman olusturma
ﬁ MATERYALLER

5.1.13.A1 - Kelime Islemci Programlar Sunumu
Bilgisayar, Akilli Tahta

HAZIRLIK
Dersten 6nce sunumu indirin ve derste kullanilmaya hazir sekilde sunum notlarina géz atin.
UYGULAMA

Asagidaki notlardan yararlanarak kelime islemci programlar ile ilgili sunumu yapin. Sunumun erken
bitmesi durumunda bir sonraki etkinlige gecin.

Ogrencilere bu derste Kelime Islemci Programlari 6greneceklerini

KELIME ISLEMCE R s . . v L
PROGRAMLAR bildirin ve “Kelime Islemci Programlar” ifadesinin ne ¢agristirdigini

sorun. Aldiginiz cevaplardan sonra bir sonraki slayta gecin.

L Kelime islemci Programlar Nedir? J

Dokijmmalustunm, Kelime islemci tanimin1 yapin ve Google Dokiimanlar, Microsoft Word,

et Haeiome, L@ LibreOffice, OpenOffice, EBA Dokii ibi kelime islemci 1
ya;ﬁ;n:(ni’g;::;:lsr::aiihi0° G 1Dré! 1ce, Upen 1Ce, okuman gibi Kelime 1§1€mc1 programliari

il ‘ orneklerini verin.

Ogrencilere “Kelime islemci programlar ile neler yapilabilir?” sorusunu
sorarak cevap vermeleri i¢cin zaman tamiyin. Ardindan bir sonraki
slayta gecerek Kelime Islemci Programlarda neler yapilabilecegine dair
maddeleri hep beraber inceleyin.

Sizce Kelime islemci
Programlariyla Neler
Yapabiliriz?
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5.1.13 - KELIMELERIi NASIL iSLERIM?

[ En Cok Kullanilan Kelime islemei Programlar J

Onceki slaytlarda goriildiigii gibi bircok kelime islemci program oldugunu
E ela belirterek genel olarak hepsinin benzer 6zellikler icerdigini vurgulayn.

= E Googlecs ez En cok kullanilan kelime islemci programlarinin isimlerini tekrar edin ve
oot e sunumu bitirin.

SURE
10 dk.
KAZANIMLAR
@ 5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
5.4.2.6. Farkli kelime islemci programlarini kesfeder.
Eﬂ ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA
Sinifta internet erisiminiz var ise kelime islemci programi olarak “B.1. BILGI - GOOGLE
DOKUMANLAR” etkinligini yapiniz. Sinifta internet erisimi yok ise “B.2. BILGI - LIBREOFFICE”

etkinligini yapiniz. Etkinlikler sirasinda 6nemli gordiikleri kisimlar: not almalari icin 6grencilere
siire taniyiniz.

B.1. BILGI - GOOGLE DOKUMANLAR
O Ha

KAZANIMLAR

@ 5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
5.4.2.6. Farkli kelime islemci programlarini kesfeder.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Google Dokiimanlar

MATERYALLER
5.1.13.B1- Google Dokiimanlar Sunumu
A4 Kagit

HAZIRLIK

Derse Girmeden 6nce Google Dokiimanlar Sunumunu indirerek inceleyin ve 6gretmen notlarini gozden
gecirin.



5.1.13 - KELIMELERIi NASIL iSLERIM?

UYGULAMA

Sinifta internet erisiminiz var ise kelime islemci
programi olarak Google Dokiimanlar Sunumunu
acin. Onemli gordiikleri kisimlar1 not almalar:
icin 6grencilere siire taniyin.

Kelime islemci programlarinda icerik hazirlamak icin Google Dokiimanlar uygulamasini
kullanacaginizi ve sunum boyunca Google Dokiimanlar: tanitarak avantajlarindan bahsedeceginizi
bildirin.

Ogrencilere Google Dokiimanlar
kullanarak bilgisayarlarinda, tabletlerinde
veya mobil cihazlarinda cesitli dokiimanlar
olusturabileceklerini ve bu dokiimanlar
iizerinde baska kullanicilarla birlikte ortak
sekilde calisabileceklerini aciklayin.

Google Dokiimanlarin diger kelime islemci @ ﬂ
programlariyla benzer ve farkli ozellikleri * >
oldugunu ve farkli 6zelliklerine deginerek ne
gibi avantajlar1 oldugundan bahsedeceginizi
bildirin.

Google Dokiimanlar kullanarak:

. Bilgisayar, tablet ve cep telefonlar: iizerinden galisabilir,

. Cesitli dokiimanlar olusturabilir,

. Baska kullanicilarla birlikte ortaklasa ¢alisabilir,

. Diger birgok kelime islemci programinda hazirlanan dosyalar
diizenleyebilir,

. Bunlarin hepsini iicretsiz bir sekilde yapabilirsiniz.

g swpne

Ogrencilerinize, “Google Dokiimanlar ile metin ve paragraflariniz1 kolayca bicimlendirebilir, akill
diizenleme ve bicimlendirme araclari ile dokiimanlariniza canlilik kazandirabilirsiniz. Ucretsiz olarak
yiizlerce yazi tipi arasindan secim yapabilir; baglanti, resim ve cizim ekleyebilirsiniz.” seklinde bilgi
verin.

Diger bircok kelime islemci programinda hazirlanan dosyalari1 Google Dokiimanlarda
diizenleyebileceklerini belirtin. Microsoft Word, LibreOffice Metin gibi kelime islemci
programlarinda hazirlanan dosyalarin Google Dokiimanlar ile acilabilecegi ve {izerinde diizenleme
yapilabilecegi bilgisini verin.

6. Google Dokiimanlar uygulamasinin ana

' Google Dokiimanlar Ana Ekran | hatlartyla nelerden olustugunu ve iceriginde ne
: g gibi 6zelliklerin bulundugunu aciklayacaginizi
— () belirtin.
SR, bl s i e 7. Ogrencilerinize, elinize bir A4 ¢alisma kagid

alarak calisma alani ile ilgili su bilgileri paylasin:
“Bu alan bizim dokiimani hazirlayacaginiz yani
yazi yazacagimiz kisimdir. Google dokiiman
da elimdeki A4 kagidi biyiikligiindedir. Ttim

islemler bu kisimda yapilir.”

8. Dokiimanlar Ana Ekran ile ilgili olarak bu bilgiyi verin. “Daha 6nceden olusturulan veya yeni

olusturulacak dokiimanlara bu ekrandan ulasabilirsiniz. Sayfaniz aniden kapansa bile bu bslimden
dokiimaniniza kolaylikla ulasabilirsiniz.
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10.

11.

12.

13.

14.

5.1.13 - KELIMELERIi NASIL iSLERIM?

Dokiiman Ismi ile ilgili olarak bu bilgiyi verin. “Belgenize isim vermek icin kullanin. Eger isim
vermemis iseniz otomatik olarak «Adsiz Dokiiman» olarak isimlendirilir. Ayrica yapilan tim
degisiklikler otomatik olarak dosya ismi iizerine kayit edilir. Dikkat etmeniz gereken nokta
dokiimaniniza isim verirken iceriginize uygun ipucu verebilecek bir isim olmasidir. Oyle olursa
tekrar acmak istediginizde aramaniza gerek kalmayacaktir.”

Dokiiman Ismi ile ilgili bilgiyi verdikten sonra 6grencilere su soruyu sorun: “Google Dokiimanlar'in
otomatik kayit etme 6zelligi ile ne gibi olumsuzluklar1 engellemis oluruz?”

Gelen cevaplarin ardindan “Elektrik kesintisi gibi bilgisayarin ani kapanmasi veya kullanilan
uygulamanin yanit vermemesi durumunda olusmasi muhtemel bilgi kayiplar1 engellenir” seklinde
bilgilendirme yapin.

Google Dokiimanlar “Paylas” 6zelligi ile ilgili su bilgiyi verin. “Ekraninizin sag iist késesinde bulunur.
Bu 6zellik sayesinde hazirladiginiz dokiimani arkadaslarinizla paylasabilir, ayn1 zamanda paylastiginiz
dokiiman iizerinde birlikte calisabilirsiniz.”

Bicimlendirme ara¢ cubugu ile ilgili su aciklamay: yapin: “Dokiiman hazirlarken 6zellikle yaz ile
ilgili ayarlarda kullanilir. Yazinin rengi, tipi, biiyiikltigii bu 6zelliklerden birkag tanesi...”

Program tanitim sunumunun erken bitmesi durumunda “Ben Kimim?” etkinligine gecin.

B.2 - BILGI - LIBREOFFICE

g

SURE

10 dk.

KAZANIMLAR

5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir. Onec™

5.4.2.6. Farkli kelime islemci programlarini kesfeder.
ANAHTAR KELIMELER
LibreOffice Metin

MATERYALLER
5.1.13.B2. - LibreOffice’i Taniyalim Gorseli

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce 5.1.13.B2. - “LibreOffice’i Tanryalim” SEs S
Gorselini bilgisayariniza indirerek hazirlayiniz. i |

ayariayabibyorz.
UYGULAMA \Bunuloﬂerlne
metnimizin sayfa
. W— - - g 2 ;Msnde narede
. .. . . . . Bu blmden 58 yazi Buradaki ay:;ln: kulh;:k i e
Sinifta internet erisimi yok ise kelime islemci programi i oimas: it sesikien o i

olarak LibreOffice programini 6grencilerinize tanitiniz.

1.

2.

LibreOffice'i Taniyalim

Bu bolimden e metnimize kiglik
Tesam v grafik ekdeyabilyoniz,

\f@ﬁ_\mwm

yazamizin rangini ve

arka zemin rangini

I\ ayarayabdiyorz,

stillaring (Daghk vb.)

ayadayabdiyonz

5.1.13.B2. - “LibreOffice’i Taniyalim” Gorseli'ni tahtaya yansitiniz.

Oncelikle LibraOffice programinin iicretsiz oldugunu belirterek isteyen herkesin bilgisayarina
indirebilecegini ve diger kelime islemcilerle benzer &zelliklere sahip oldugunu belirtiniz.

Daha sonra gorsel tizerindeki bilgileri 6grencilere aktariniz.

Dersi sinifta anlatiyorsaniz kendiniz birka¢ uygulama yaparak dgrencilerin programin isleyisini
kavramalarini saglayiniz. Eger dersi bilgisayar laboratuvarinda isliyorsaniz 2-3 dakika 6grencilerin
programi kesfetmeleri icin serbest zaman veriniz ve daha sonra “Ben Kimim?” calismasina geciniz.



C. CALISMA - BEN KiM

5.1.13 - KELIMELERIi NASIL iSLERIM?

IM?

O

©

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.4.2.2. Belirli bir amag icin olusturdugu belgedeki metni bicimlendirir.
Yaz tipi, paragraf ayan gibi izellikler kullamlarak bicimlendirme yaplmas: saglamr.
5.4.2.3. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi diizenler.
Sayfa boyutu, dikey-yatay kullammn, tablo ekleme, stil olusturma gibi ézellikler kullamlarak

bicimlendirme yapilmas. saglamr.

5.4.2.4. Metin icinde arama ve degistirme islemlerini yapar.
5.4.2.5. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgenin ciktisini alir.

O~ ANAHTAR KELIMELER

Kelime Islemci, Metin, Bicimlendirme

MATERYALLER
5.1.13.C1 - Ben Kimim? Y6nergesi

HAZIRLIK

Derse girmeden once 5.1.13.C1 - “Ben Kimim” Y®6nergesinin
ogrenci sayist kadar ciktisini aliniz. Ogrenciler dagitilacak
yonergeye gore dokiiman olusturacaklardir. Uriiniin olusturulmasi

esnasinda

Ogrencilerin  programin

ozelliklerini

kesfederek

Ogrenmesini saglayiniz. Destege ihtiyac duyduklari noktada
yardimci olunuz.

UYGULAMA

1. Ogrencilere kendini tanitacaklar1 bir calisma
yapacaklarini sdyleyiniz.

2. 51.13.C1 - “Ben Kimim Yonergesi'ni
dgrencilere dagitiniz.

3. Ogrencilerin uygulamay1r yapmalar1 icin siire
veriniz ve bu siire boyunca 6grencilere rehberlik
ediniz.

4. Etkinlik bittiginde o6grencilerin calismalarini
toplayiniz ve rastgele sectiginiz calismalarin
ciktilarini almalari icin yonlendiriniz.

5. Cikt1 alinan calismalar: sinif panosunda sergileyiniz.

OGRETMENE NOT:

Okulunuzda “Google Classroom”a
erisiminiz varsa uygulamayr “Google
Cizimler” ile gerceklestirebilirsiniz.
Google  Classroom  uygulamasina
erisiminiz yoksa “Paint Programi’ni
kullanarak uygulamay1 yaptirabilirsiniz.

Google Classroom'unuz yoksa ve
yine de o6grencilerle Google Cizimler
uygulamasini  paylasmak  isterseniz
uygulamay1 akilli tahtayr kullanarak
kendiniz anlatabilirsiniz.

Ben Kimim?

Sayfa Genel Ozellikleri

Sayfa Yatay olacak
Arka plan rengi degisecek

Bashk

Yaz Boyutu: 30
Hizalama: Ortala

Kalin
Yazi tipini degistir

Resim

Enaz 1 resim ekle
Resme kenarlik ekle
o Resimlerin altina kisa bir agiklama yaziniz

.
.
© Yazi rengini degistir
.
.
.
.

Ozgegmis metni

Kisaca kendinizi tanitiniz (Adi Soyad, yas, dogum yer, sinif1, anne
ve baba meslegi, kardes saytsi vb. yazlabilir.)

Belirgin zellikleriniz

Belirgin &zelliklerinizi maddeler halinde yazimiz (En sevdiginiz
huyunuz, tuttugunuz takim, ugurlu sayiniz, en sevdiginiz kitap, en

sevdiginiz yemek vb.)
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5.1.13 - KELIMELERIi NASIL iSLERIM?

D. CALISMA - BENIM FiKRiM, BENiM HABERIM
e

KAZANIMLAR
@ 5.4.2.2. Belirli bir amag icin olusturdugu belgedeki metni bicimlendirir.
Yaz tipi, paragraf ayan gibi izellikler kullamlarak bicimlendirme yaplmas: saglamr.
5.4.2.3. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi diizenler.
Sayfa boyutu, dikey-yatay kullammn, tablo ekleme, stil olusturma gibi ézellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.

5.4.2.4. Metin icinde arama ve degistirme islemlerini yapar.
5.4.2.5. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgenin ciktisini alir.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Bul/Degistir, Cikt1 alma, Bicimlendirme, Ara¢ cubuklar

ﬁ MATERYALLER
5.1.13.D1 - Benim Fikrim, Benim Haberim Kontrol Listesi

HAZIRLIK OGRETMENE NOT:

Okulunuzda “Google Classroom”a
erisiminiz  varsa uygulamayr “Google

Derse girmeden o6nce kontrol listesini 6grenci sayist kadar 1Sz gwamayl
Cizimler” ile gerceklestirebilirsiniz. Google

GOgaltlmz. Classroom uygulamasina erisiminiz yoksa
“Paint Programi’n1 kullanarak uygulamay:
aptirabilirsiniz.
UYGULAMA P
v . L Google Classroom'unuz yoksa ve yine de
1. Dersten Once (;lktlSl alinan 5.1.13.D1 - “Benim Flkl‘lm, ogrencilerle Google Cizimler uygulamasini

paylasmak isterseniz uygulamayr akill

Benim Haberim” kontrol listesini 6grencilere dagitin. B ges
tahtay1 kullanarak kendiniz anlatabilirsiniz.

2. Sif dergisiicin yayin hazirlayacaklarini belirtin. Bir 6nceki
hafta olusturulacak dergi icin gorsel isleme programinda
kapak tasarimi yapildigini hatirlatin.

3. Yonergeleri tahtada bos bir kisma yazin ve sectikleri
kategori ile ilgili haber yaparken bu yonergelere gore icerik
olusturmalarini s6yleyin.

BENIM FIKRIM, BENIM HABERIM

Yonergeler:

® Haber Baslig
® Haber Resmi
® Haber Metni

4. Olusturulan icerikte kullandiklar1 6zellikleri “Kontrol Listesi”
tizerinde isaretlemelerini isteyin.

5. Ogrenciler iriinlerini tamamlandiktan sonra f{irtinlerin

portfolyoya eklenmesini saglayin.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Kelime Islemci Programlarinin genel amacini tekrar edin. Hangi kelime islemci programini
kullaniyorsaniz kullanin icerigin istenildigi gibi diizenlenebilecegini, saklanabilecegini ve amaclarinin
ayn1 oldugunu belirtip dersi sonlandirin.
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GENEL BAKIS

5.1.14 - SUNUM YAPIYORUM

KAZANIMLAR

5.4.3. Sunu Programlari
5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
5.4.3.2. Belirli bir amag icin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini bicimlendirir.
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii gibi ozelliklerin tasanm ilkeleri dogrultusunda kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.
5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler.
Slayt diizeni degistirme, animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin kullamlmas: saglamr.
5.4.3.4. Sunu hazirlama programu ile olusturdugu sunuyu sunar.
5.4.3.5. Farkli sunu hazirlama programlarini kesfeder.
Google belgeler, OpenOffice, LibreOffice, Prezi gibi programlar iizerinde durulur.

MATERYALLER

5.1.14.A1 - “Sunu Programlar1” Sunumu

5.1.14.B2 - “LibreOffice Sunumu Taniyalim” Gorseli

5.1.14 C1 - “Hobilerim-icerik Hazirlama Uygulamasi” Yénergesi
5.1.14.D1. - “Dergimizi Hazirliyoruz” Kontrol Listesi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Sunu Programlar1 (10 dk.)

B. Calisma - Sunu Programlari (10 dk.)
B1- Google Slaytlar
B2- LibreOffice Sunum

C. Calisma - Hobilerim - Icerik Hazirlama Uygulamas (20 dk.)
C1 - Google Slaytlar
C2 - LibreOffice Sunum

D. Calisma - Dergimizi Sergiliyoruz (35 dk.)
D1 - Google Slaytlar
D2 - LibreOffice Sunum

E. Bugiin Ne Ogrendik (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse girmeden Once yapilacak etkinlikleri gézden gecirin. Uygulama esnasinda aksaklik
yasanmamas! i¢in Onceden tiim materyalleri inceleyin. Sunum programlarinin ne oldugunu,
neden sunum programlarina ihtiya¢ duyulacagini iceren sunuyu etkilesimli tahta iizerinden acin.
Daha sonra kullanacaginiz sunu programi alternatiflerinden birini secerek “Google Slaytlar” veya
“LibreOffice Sunum” programlarindan birini aciniz. Dersin son béliimiinde ise kullandiginiz
sunu programina gore ‘Hobilerim” etkinligini 6grencilerinize yaptirin. Etkinlik esnasinda
ogrencilerinizin kesfederek 6grenmesi icin destege ihtiyaci olduklar1 noktada yardim edin. Ikinci
ders gorsel isleme programinda baslayan “Ilk Sergimiz, Dergimiz” calismalarina devam edin. Bu
kapsamda dergi ile ilgili yapilan tiim ¢alismalar hakkinda bilgi vermek icin “Dergimizi Sergiliyoruz”
etkinligini yaptirin. Bugiin ne 6grendik kisminda ise 6grenilenleri tekrar edip dersi sonlandirin.
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A. BILGI - SUNU PROGRAMLARI
-
ik

KAZANIMLAR

© 5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
5.4.3.5. Farkli sunu hazirlama programlarini kesfeder.
Google belgeler, OpenOffice, LibreOffice, Prezi gibi programlar iizerinde durulur.

ANAHTAR KELIMELER

Sunu Programi, arayiiz

o™
ﬁ MATERYALLER
5.1.14.A1 - Sunu Programlar1 Sunumu
Bilgisayar, akilli tahta

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce 5.1.14.A1 - Sunu Programlari sunumunu indirerek slaytlar: ve 6gretmen notlarini
inceleyin.

UYGULAMA

5.1.14.A1 - Sunu Programlar1 sunumunu actiktan sonra égrencilere ‘sunu programlart’ kavramini daha
6nce duyup duymadiklar: sorulur.

{ SUNU HAZIRLAMA PROGRAMLART ]

ol il vt voya et Ogrencilere sunu programlar1 kavrami aciklanarak, sunularin ne amacla
istediginiz bir cok seyi resim, grafik, metin, ses ve

ot g ol ortam orerin lanarsk kullanildig 6rneklerle anlatilir.

sunma programlaridir.

Ogrencilere bildikleri sunu programi olup olmadig1 sorulur.

1°%

[En Cok Kullanilan Sunu Programlar: }

e o [ Googesices )
Oions 1o Ogrencilere en cok kullanilan sunu programlar: gosterilerek, “bunlardan
ef_];; Bpreen herhangi birini kullanan var m1?” diye sorulur.
] powerron [ bibreoffice
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Google Slaytlar uygulamas: hakkinda bilgi verilir. Google slaytlarin,
Google dokiimanlar icinde yer alan ve iicretsiz olarak kullanilabildigi gibi,
] Google Sides birden fazla kisinin ayni anda bir belge tizerinde ¢alisma imkani verdigi
ifade edilir.

LibreOffice {icretsiz (actk kaynak kodlu) bir uygulamadir.internet

[ LibreOffice baglantis1 olmadan da calisilabilir.

Prezi aslinda bir internet sitesidir. www.prezi.com adresinden ulasilabilir.
Prezi hareketli ve farkli sunumlar hazirlamaya olanak verir.

[ Microsoft PowerPoint }

PowerPoint Microsoft tarafindan gelistirilen sunu programidir. Internet
m PowerPoint baglantis1 gerektirmez. PowerPoint ile hazirlanan dosyalar .ppt uzantisi
ile kaydedilir.

OpenOffice

9 gp?nﬂfﬁue’ OpenOffice de tipk: LibreOffice gibi acik kaynak kodlu bir programdir.

{ EBA SUNUM PROGRAMI }

EBA Sunum uygulamasi, kolay ve dinamik bir sekilde online sunumlar
’ hazirlamanizi saglayan bir uygulamadir. EBA bulut depolama alaniniza
kaydedip sunumlariniza her yerden ulasabilirsiniz.

Eition, daima...
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B. CALISMA - SUNU PROGRAMLARI UYGULAMASI

SURE
10 dk.
KAZANIMLAR
© 5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

5.4.3.5. Farkli sunu hazirlama programlarini kesfeder.
Google belgeler, OpenOffice, LibreOffice, Prezi gibi programlar iizerinde durulur.

Eﬂ ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA
Bu etkinlikte Ogrencilere sunum programlarini kullanabilmeleri icin uygulama yaptirilacaktir.
Sinifinizda internet baglantisi var ise B.1. etkinliginin yoksa B.2. etkinliginin uygulanmas: tavsiye
edilir.

B.1. CALISMA - GOOGLE SLAYTLAR
o

(7' ANAHTAR KELIMELER

Google Slaytlar, Arayiiz, Sunu, Slayt

ﬁ MATERYALLER
5.1.14.B1 - Google Slaytlar Sunumu

HAZIRLIK OGRETMENE NOT:
Okulunuzda “Google Classroom”a

Sinifta internet erisiminiz var ise sunu programi olarak Google CEGTIE VR Wy (Gl
Cizimler” ile gerceklestirebilirsiniz.

Slaytlar Uygulamasini acin. Uygulamalar1 Google Slaytlar iizerinden Google Classroom  uygulamasina
gosterin. Ogrencilere 6nemli gordiikleri kisimlarr not almalar: icin erisiminiz yoksa “Paint Programi’mi

.. kullanarak uygulamay1 yaptirabilirsiniz.
siire taniyin.

Google Classroom'unuz yoksa ve
UYGULAMA yine de ogrencilerle Google Cizimler
uygulamasin1  paylasmak  isterseniz

. uygulamayr akilli tahtayr kullanarak
1. Google Slaytlar uygulamasini actiktan sonra bos sayfa halinde Kendiniz anlatabilirsiniz.

ekrana yansitin.

2. Ogrencilere sunu hazirlama programlarmin calisma mantiginin
hemen hemen ayn1 oldugunu belirtin.

3. Google Slaytlarin diger uygulamalara gore
avantajli yonleri oldugunu belirtin. Bu avantajlarin
en Onemlisinin uygulamanin cep telefonu ve
tabletlerde de kullanilmasi ve ayni anda birden
fazla kisinin uygulama {iizerinde calisabilmesi
oldugunu soyleyin.

@[-’ ’w = @@EIJJ/\ \‘s_f "‘§ @j lh;';.}":}; 3

Google
Slaytlar

4. Ardindan Google slaytlar arayiliziini
Ogrencilerle beraber inceleyin ve incelemenin
ardindan su aciklamalar1 yapin: “Ust tarafta san
renkli logonun yamnda baz kelimeler goriiyoruz. Bu
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Google Slaytlari kullanarak:

. Bilgisayar, tablet ve cep telefonlari iizerinden gahsabilir,

. Cesitli sunumlar olusturabilir,

. Bagka kullanicilarla birlikte ortaklasa caligabilir,

. Diger birgok sunu programinda hazirlanan dosyalari
diizenleyebilir,

. Bunlarin hepsini {icretsiz bir sekilde yapabilirsiniz.

g swnre

L7
 Google Slaytlar Ana Ekran
T
Dokmman Ay | Motin, gradile, viden Degigiklikieri anmda Sumiamn
L o= poyigma
e -Iik eklemek igin tiklayin
itrial Alt baghk eklemek igin tiklayin

S e

e HeSama

S -
Blapian s e

B.2. CALISMA - LIBREOFFICE

kelimelere tkladigimzda asagiya dogru pencerenin
aaldigm  goriiyorsunuz. Bu alan  bizim  tiim
diizenlemeleri, eklemeleri yapacagumz alandir. Mesela
slayhmiza bir resim eklemek icin ‘ekle’ butonuna
gidiyoruz. Ekle butonu altinda aym zamanda metin,
grafik, video gibi materyaller de ekleyebiliyoruz.”

5. Benzer sekilde diger butonlarin islevlerinden
de bahsederek uygulamanin dgrenciler tarafindan
taninmasini saglayin.

6. Her Ogrencinin bilgisayara erisebildigi
simiflarda  ogrencilerin ~ programin  diger
ozelliklerini kesfetmeleri icin siire verebilirsiniz.

SURE
10 dk.
("' ANAHTAR KELIMELER

LibreOffice Sunum, Arayiiz, Sunu, Slayt
@ MATERYALLER

5.1.14.B2 - LibreOffice Sunumu Taniyalim Gorseli

HAZIRLIK

Uygulamalar1 5.1.14.B2. - “LibreOffice Sunumu Tanryalim”
Gorseli iizerinden gosterin. Ogrencilere dnemli gordiikleri

kisimlar1 not almalari i¢in siire tanryin.

UYGULAMA

1. Sinifta Internet erisimi yok ise sunum programi olarak

LibreOffice Sunumu Taniyalim

sunumumuzy basdsip) raeir, grabk ve vides ckinycdnT
[ r——— -

Bu sidriden b yazi
Kaviistarin ve pargesd

makmaleris o, ufanarnh resat
aprpada v gyl ozeliherng i gaki gisi aynntian
igarmierini srprrisenms miiekin pr—

yapabiliyan.

LibreOffice Sunum programini 6grencilerinize tanitiniz.

2. 5.1.14.B2. - “LibreOftice Sunumu Taniyalim” Gorseli'ni tahtaya yansitiniz.

3. Oncelikle LibreOffice programinin iicretsiz oldugunu belirterek isteyen herkesin bilgisayarina

indirebilecegini ve diger sunum programlari ile benzer 6zelliklere sahip oldugunu belirtiniz.

4. Daha sonra gorsel iizerindeki bilgileri 6grencilere aktariniz. Bu bilgilere ek olarak slaytlara gecis
efektleri vermek icin ise slaytin iizerine sag tiklayarak gecis efektleri boliimiine gelmeleri gerektigini

soyleyiniz.

5. Dersi sinifta anlatiyorsaniz kendiniz birkac uygulama yaparak ogrencilerin programin isleyisini
kavramalarini saglayiniz. Eger dersi bilgisayar laboratuvarinda isliyorsaniz bilgileri aktardiktan sonra
2-3 dakika 6grencilerin programi kesfetmeleri i¢in serbest zaman veriniz ve daha sonra “Ben Kimim?”

calismasina geciniz.
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C. CALISMA - HOBILERIM - ICERIK HAZIRLAMA
UYGULAMASI

124

@ SURE
20 dk.
KAZANIMLAR
9 5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
5.4.3.2. Belirli bir amag icin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini bicimlendirir.
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii gibi ozelliklerin tasanm ilkeleri dogrultusunda kullamlarak
bicimlendirme yapimas. saglamr.
5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler.
Slayt diizeni degistirme, animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin kullamlmas saglamr.
5.4.3.4. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu sunar.
5.4.3.5. Farkli sunu hazirlama programlarini kesfeder.
Google belgeler, OpenOffice, LibreOffice, Prezi gibi programlar iizerinde durulur.

ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA

Bu etkinlikte dgrencilere sunum programlarini kullanabilmeleri icin uygulama yaptirilacaktir.
Sinifinizda internet baglantisi var ise “Google Slaytlar” kullanarak C.1. etkinligini, yoksa “LibreOffice”
kullanarak C.2. etkinligini uygulayiniz.

C.1. CALISMA - HOBILERIM - ICERIK HAZIRLAMA

UYGULAMASI (GOOGLE SLAYTLAR)

@ SURE
20 dk.
(O~7\ ANAHTAR KELIMELER

Bicimlendirme Ara¢ Cubugu, Yeni Slayt, Metin Kutusu, Resim, Sekil

MATERYALLER
5.1.14.C1 - Hobilerim - Icerik Hazirlama Uygulamasi1 Yoénergesi

HAZIRLIK OGRETMENE NOT:

Okulunuzda “Google Classroom”a
erisiminiz varsa uygulamayr “Google

Derse girmeden énce 5.1.14.C1 - “Hobilerim - Icerik Hazirlama
€ 8 ¢ Cizimler” ile gerceklestirebilirsiniz.

Uygulamas1” Yonergesini ogrenci sayist kadar cktisini aliniz. Google Classroom  uygulamasia

Ogrenciler, dagitilacak yonergeye gore “Google Slaytlar” programini erisiminiz yoksa “Paint Programi’ni

kull T e kullanarak uygulamay1 yaptirabilirsiniz.
ullanarak sunu olusturacaklardir. Uriiniin olusturulmasi esnasinda

Ogrencilerin  programin  Ozelliklerini  kesfederek 6grenmesini Google Classroom'unuz yoksa ve
saglayiniz. Destege ihtiya¢ olduklar1 noktada yardime olunuz. yine de Sgrencilerle Google Cizimler

uygulamasini  paylasmak  isterseniz
uygulamayr akilli tahtayr kullanarak
kendiniz anlatabilirsiniz.

UYGULAMA

1. Etkinlige giriste ogrencilere neleri yapmaktan hoslandiklarini
anlatacaklar1 hobilerim ¢alismasi yapacaklarini soyleyiniz.

2. 5.1.14.C1 - “Hobilerim - Icerik Hazirlama Uygulamas1” Yonergesini tiim 6grencilere dagitiniz.

3. Ogrencilere “Google Slaytlar” programini kullanarak uygulamay1 yapmalari igin siire veriniz.
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4. Ogrenciler uygulamayr yaparken onlara rehberlik ediniz. Hobilerim - Tcerik Hazirlama Uygulamas:
Yonergede belirtilen 6zelliklerin  sunuya eklenmesi o ere el Tona secmi e
Slayt Gegis Animasyonlart
konusunda yardlmc1 OIunuZ. 1.5layt - Baslik ve Alf Baslik Baslik Yazisim Word Art ile Ekle
Baslik Yazisini Word Art ile Bigimlendir

Baslik Yazi Boyutu 40 punto
Baslik Yazisi Kalin
Alt Baslik 15 Punto

5. Etkinligi bitiren ogrencilerden calismalari toplaymiz ve At g i
. e . . . . 2.5layt - Hobi 1 Hobi Resi
siire kalmas1 durumunda rastgele sectiginiz 6grencilerin o B K B e
.. e . Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
calismalarini sunmasi icin firsat veririniz. e
3.Slayt - Hobi 2 Hobi Resmi
. . - .. - . oot Reamirn narle K Ayorl
6. Ogrenciler iriinlerini tamamlandiktan sonra iriinlerin F e e org G
.. o Animasyon Ekle
portfolyoya eklenmesini saglayin. Py e

Hobi Resmine Kenarlik Ekle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinligi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
Hobi Yazisi

Animasyon Ekle

5.5layt - Hobi 4 Hobi Resmi
Hobi Resmine Kenarlik Ekle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinlgi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi deistir
Hobi Yazist

Animasyon Ekle

6.5layt Hazrlayanlar Yazisi
Yaz: tipi boyutu
Yazi rengi

Yazi kalin veya italik
Animasyon ekle

C.2. CALISMA - HOBILERIM- ICERIK HAZIRLAMA

UYGULAMASI (LIBREOFFICE)

SURE
20 dk.
("' ANAHTAR KELIMELER

Bicimlendirme Ara¢ Cubugu, Yeni Slayt, Metin kutusu, Resim, Sekil

@ MATERYALLER
5.1.14.C1 - Hobilerim - Igerik Hazirlama Uygulamas1 Yonergesi

HAZIRLIK Hobilerim - Igerik Hazirlama Uygulamasi
Sunu Genel Ozellikleri Tema segimi yapilr.
Slayt Gegis Animasyonlari

Derse girmeden 6nce 5.1.14.C1 - “Hobilerim - I¢cerik Hazirlama A e Vord 1 Bmerse
e B s
Baslik Yazisi Kalin

Uygulamas1” Yoénergesini 6grenci sayist kadar ciktisini AT e

Alt Baslik Ttalik

aliniz. Ogrenciler, dagitilacak ydnergeye gore “LibreOffice” 2 sloy - pogee
Hobi Resminin Kenarlik Kalinligi Ayarla

programini  kullanarak sunu olusturacaklardir. Uriiniin £t e ke kng et

Animasyon Ekle

olusturulmas: esnasinda 6grencilerin programin 6zelliklerini EPPR— Hobi e

Hobi Resmine Kenarlik Ekle.

kesfederek ogrenmesini saglayiniz. Destege ihtiya¢ olduklar el o

Animasyon EKle.

noktada yardimci olunuz. pyreeppo prere—

Hobi Resmine Kenarlik Ekle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinligi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
Hobi Yazisi

Animasyon Ekle
UYGU LAMA 5.Slayt - Hobi 4 Hobi Resmi

Hobi Resmine Kenarlik Ekle.
Hobi Resminin Kenarlik Kalinligi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir

1. Etkinlige  giriste  Ogrencilere  neleri  yapmaktan Fovmasne
hoslandiklarin1  anlatacaklar1  hobilerim  calismasi s e
.. . . Yn?l kalin veya italik

yapacaklarini soyleyiniz. s ek

2. 5.1.14.C1 - “Hobilerim - Icerik Hazirlama Uygulamas1” Yonergesini tiim 6grencilere dagitiniz.
3. Ogrencilere “LibreOffice” programini kullanarak uygulamayi yapmalari icin siire veriniz.

4. Ogrenciler uygulamayr yaparken onlara rehberlik ediniz. Yonergede belirtilen 6zelliklerin sunuya
eklenmesi konusunda yardimeci olunuz.

5. Etkinligi bitiren 6grencilerden calismalar: toplayiniz ve siire kalmas1 durumunda rastgele sectiginiz
dgrencilerin ¢alismalarini sunmasi icin firsat veririniz.

6. Ogrenciler iiriinlerini tamamlandiktan sonra iiriinlerin portfolyoya eklenmesini saglayin.
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D. CALISMA - DERGIMIiZi SERGILIYORUZ

SURE
35 dk.

KAZANIMLAR

5.4.3.2. Belirli bir amag icin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini bicimlendirir.
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii gibi ozelliklerin tasanim ilkeleri dogrultusunda kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.
5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler.
Slayt diizeni degistirme, animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin kullamlmas saglamr.
5.4.3.4. Sunu hazirlama programu ile olusturdugu sunuyu sunar.

ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA

Bu etkinlikte Sgrencilere sunum programlarimi kullanabilmeleri icin uygulama yaptirilacaktir.
Sinifinizda internet baglantisi var ise “Google Slaytlar” kullanarak D.1. etkinligini, yoksa “LibreOffice”
kullanarak D.2. etkinligini uygulayiniz.

O

D.1. CALISMA - DERGIMIZi SERGILIYORUZ

(GOOGLE SLAYTLAR)

SURE

@ 35 dk.

O™\ ANAHTAR KELIMELER
Sunumu Baslat, Temalar, Sayfa Diizeni, Paylas

MATERYALLER
5.1.14.D1 - Dergimizi Sergiliyoruz Kontrol Listesi

OGRETMENE NOT:

Okulunuzda “Google Classroom”a erisiminiz varsa
uygulamay1 “Google Cizimler” ile gerceklestirebilirsiniz.
Google Classroom uygulamasina erisiminiz yoksa “Paint
Programi’ni kullanarak uygulamay yaptirabilirsiniz.

HAZIRLIK

5.1.14.D1 - “Dergimizi Sergiliyoruz” Kontrol Listesi'ni
dgrenci sayist kadar cogaltiniz. ) i
Google Classroom’unuz yoksa ve yine de dgrencilerle
Google Cizimler uygulamasini paylasmak isterseniz
uygulamayr akilli  tahtayr  kullanarak  kendiniz
anlatabilirsiniz.

UYGULAMA

1. Ogrencilerinize “llk Sergimiz, Dergimiz” isimli dergi
calismasi icin sunu olusturulacagini séyleyin.

2. Sunu “Google Slaytlar” kullanilarak olusturulacaktir. DERGIMIZI SERGILIYORUZ

3.5.1.14D1 - “Dergimizi Sergiliyoruz” Kontrol
Listesini 6grencilere dagitin ve sunuyu listeye gore
. . Dergimizi Sergiliyoruz Kontrol Listesi Evet Hayir
hazirlamalarini isteyin. T [enezs st
2 | ik slaytta derginizin bashgi var mi>
4. Calisma esnasinda destege ihtiyaci olan 6grencilerinize 3 e e e Prosremda hozrlnen hepek
yardlmCI olun. 4 :;:iyr;c:;l:;ﬁnder‘gimzin icerigi ile ilgili genel bilgiler yer
5 | Sonraki slaytlarda énceden hazirlanan haberlere dair
L . o L. . . gérseller ve metinler yer aliyor mu?
5. Ogrenciler tiriinlerini tamamlandiktan sonra tiriinlerin So slaytra dergy hazrlayanlar ramtime 7

portfolyoya eklenmesini saglayin.

En az 2 resim kullanmis mi?

Enaz 3 sekil kullanilmis m2

Metin bigimlendirme ayarlari kullanilmis mi ? (Yazi Rengi,
2)

Yaz Tipi, Hizalama ..

Tema ayarlar: kullanimis mi>

Slayt gegis efekti tiim slaytlar igin uygulanmis mi?

Animasyon eklenmis mi? (Dijital iriinler igin)
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D.2. CALISMA - DERGIMIZi SERGILIYORUZ (LIBREOFFICE)

SURE
35 dk.
(O~7\ ANAHTAR KELIMELER

Sunumu Baslat, Temalar, Sayfa Diizeni, Paylas

ﬁ MATERYALLER
5.1.14.D1 - Dergimizi Sergiliyoruz Kontrol Listesi

HAZIRLIK

DERGIMIZI SERGILIYORUZ
5.1.14.D1 - “Dergimizi Sergiliyoruz” Kontrol Listesini grenci

sayisi kadar cogaltiniz.

Dergimizi Sergiliyoruz Kontrol Listesi Evet Hayir
1 | Enaz8 slayt var m?
U Y G U LA M A 2 | Ik slaytta derginizin bashgi var mi>
3 |Tikslaytta 507521 islz?mz Programinda hazirlanan kapak
. . tasarimi yer aliyor mu;
1. Ogrencilerinize “Ilk Sergimiz, Dergimiz” isimli dergi | [« [z sormssammnicos o maisisierse

calismasi icin sunu olusturulacagini séyleyin. 5 | sooks st dcaden oz hcor
6 | Son slaytta dergiyi hazirlayanlar tanttilmis mi>
2. Sunu “LibreOffice Sunu” kullanilarak olusturulacaktir. .
9 kullamilmis mi ? (Yaz: Rengi,
3.5.1.14.D1 - “Dergimizi Sergiliyoruz” Kontrol Listesini YTy m—
dgrencilere dagitin ve sunuyu listeye goére hazirlamalarini £ St ged T n 2oy 67 e
12 | Animasyon eklenmis mi? (Dijital irinler icin)
isteyin.

4. Calisma esnasinda destege ihtiyaci olan ogrencilerinize
yardimct olun.

5. Ogrenciler iiriinlerini tamamlandiktan sonra iiriinlerin portfolyoya eklenmesini saglayin.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Bugiin sunu programlarini yakindan taniyarak, hazirladigimiz

bir dergiyi sunu programlar: kullanarak sergileme imkanlarini OGRETMENE NOT:

ogrendik. Bir sonraki hafta yapilacak dergi
calismast icin, 6grencilerin onceki 3
hafta boyunca, proje icin yaptiklar:
calismalar1 yanlarinda getirmelerini

isteyin. | '

127



5.1.15 - DIJITAL URUN OLUSTURUYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR
5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.

Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptnhr.

5.4.2.3. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi diizenler.
Sayfa boyutu, dikey-yatay kullammn, tablo ekleme, stil olusturma gibi ozellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas: saglamr.

5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler.
Slayt diizeni degistirme, animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin kullamlmas: saglamr.

MATERYALLER

Onceden hazirlanmis gorseller, dokiimanlar ve sunular.

128

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Sinif Dergimizde Neler Olsun? (40 dk.)
B. Calisma - Dergimiz Hazir (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

@ [lk Sergimiz, Dergimiz” projesi kapsaminda &grencilerin 6nceden olusturmus oldugu iiriinler grup

calismasi yapilarak bir araya getirilir ve dergi hazirlanir. Gruplar (4-5 Kisilik) kendi aralarinda
kapak secerler, dergide yer almasini istedikleri haberlere ve diger detaylara birlikte karar vererek
sinif dergisini hazirlarlar. Ogrencilerin 6nceki 3 hafta boyunca proje icin yaptiklar1 calismalari
yanlarinda bulundurmalarini isteyin.

A. CALISMA - SINIF DERGIMIZDE NELER OLSUN?
o

KAZANIMLAR

@ 5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.
Inkspace, Paint, Canva, Gimp veya cevrim ici gorsel isleme uygulamalan kullamlarak gorseller
iizerinde kesme, rengini degistirme, yeni bir gorsel cizme gibi etkinlikler yaptinhr.

5.4.2.3. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi diizenler.

Sayfa boyutu, dikey-yatay kullammn, tablo ekleme, stil olusturma gibi ézellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Dijital {iriin
ﬁ MATERYALLER

Dergi ile ilgili olarak 6nceki haftalarda hazirlanan tirtinler




5.1.15 - DIJITAL URUN OLUSTURUYORUM

HAZIRLIK
Ogrencilerin daha 6nce hazirladiklar dijital tiriinlerini beraberlerinde getirmelerini saglayin.

UYGULAMA

1. Ilk 5 dakika sinifla ilgili yaptiklar1 iiriinleri seerek ve bir araya getirerek dergiyi olusturacaklarina dair
bilgi verin.

2. Ogrencilerden 4-5 kisilik gruplar olusturarak once dergi kapagina, sonra da dergi iceriginde yer
verecekleri tanitim, siir, spor vb. alanlara iliskin haberlere karar vermelerini isteyin.

3. Bir sonraki asamada derginin bicimine karar vermelerini ve yaptiklari secime gore gerekiyorsa ek
diizenleme yapmalarini isteyin.

4. Ogrenciler daha 6nce olusturduklar1 icerikleri kullanabilir veya ihtiya¢ duyarlarsa 6zgiin icerikler

yaratabilirler.

B. CALISMA - SINIF DERGIMIZ HAZIR!

SURE
35 dk.
KAZANIMLAR
@ 5.4.2.3. Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi diizenler.
Sayfa boyutu, dikey-yatay kullammn, tablo ekleme, stil olusturma gibi ézellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.

5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler.
Slayt diizeni degistirme, animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin kullamlmas saglamr.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Dijital {irtin
ﬁ MATERYALLER
Dergi ile ilgili olarak 6nceki haftalarda hazirlanan triinler.

HAZIRLIK

Bu etkinlikte ogrencilerin kelime islemci programinda hazirladiklar1 dergiyi, sunu programlarini
kullanarak sunmalarini saglayin. Dileyen 6grenciler tiim bilgileriniiceren bir posteri de sunu programinda
hazirlayip sunabilirler.

UYGULAMA
1. Ogrencilerin hazirladiklar1 dergiyi grup olarak sunmalarini isteyin.

2. Hazirlanacak sunu dosyasini gruptaki Ogrencilerin daha onceden hazirladiklari sunu dosyalar:
icerisinden secilmesini saglayin. Secilen bu sunu dosyas: tizerinde diizenleme yapmalarini isteyin.

C. BUGUN NE OGRENDIK?

Derste yapilan etkinliklerin kisa bir tekrarini yaparak ortaya cikan tirtinlerin gelistirilebilecek yonleri
hakkinda geri bildirim verilebilir.
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5.1.16 - URUNLERIMIZi DEGERLENDIRIYORUZ

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.4.2.7. Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.
5.4.3.6. Is birligine dayali olarak olusturdugu sunuyu paylasir.

©

MATERYALLER

Ogrencilere ait dijjital tiriin dosyalar1

O

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Benim Dosyam, Benim Uriinlerim (80 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bu hafta 6grencilere ait tiriin dosyalar1 degerlendirilir.

©

A. BENIM DOSYAM, BENIM URUNLERIM

SURE
80 dk.
KAZANIMLAR

@ 5.4.2.7.1s birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.
5.4.3.6. Is birligine dayali olarak olusturdugu sunuyu paylasir.

O\ ANAHTAR KELIMELER

Uriin Dosyasi

ﬁ MATERYALLER
Ogrencilere ait dijital iirtin dosyalar

HAZIRLIK
Ogrenciler daha 6nce hazirladiklar dijital {iriin dosyalarini beraberlerinde getirir.

UYGULAMA

1. Ogrenciler dosyalarini sergilerler.

2. Her 6grenciden farkli 3 6grenciye ait 3 farkl: tirtinii ilgili kontrol listesini kullanarak degerlendirmesini
isteyin.

3. Eksik kalan tiriinleri son olarak siz degerlendirerek her 6grenciye iiriin dosyasina iliskin bir puan
verin. Bu puan siire¢ degerlendirmeye dair oldugu i¢in genel notun %50’sini olusturabilir.
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5.1.17 - SINIF DERGIMIZ SAHNEDE

5.1.17 - SINIF DERGIMIZ SAHNEDE
oo

KAZANIMLAR

© 5.4.2.7.Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.
5.4.3.6. Is birligine dayali olarak olusturdugu sunuyu paylasir.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Dergi, Sunu, Poster

ﬁ MATERYALLER

Hazirlanan Dergiler

HAZIRLIK

Ogrenciler dergilerinin posterini hazirlayarak ciktisini alir. Her grup dergisini duvara veya bir panoya
asar.

UYGULAMA

1. Buetkinlikte 6grenciler hazirladiklar: dergileri tiim sinifla paylasacaklar. Bu kapsamda énce gruplardan
birer sozcii secmelerini isteyin.

2. Grup sozciilerinden kendi dergilerini sinifa tanitmalarini isteyin.
3. Posterleri hep birlikte degerlendirin. Her posterin en begenilen 6zelligini belirleyin.

4. Ortaya cikan tiim bu 6zellikler bir araya getirilerek, bir dergide olmasi gereken &zellikleri ortaya
koyarak dersi sonlandirin.
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5.1.18 - GENEL TEKRAR

5.1.18 - GENEL TEKRAR
SURE
80 dk.
= KAZANIMLAR
Ogrendikleri bilgileri tekrar eder.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Tekrar

UYGULAMA

Tim donem islenen konular sirasi ile ele alinarak 6grencilerle soru-cevap seklinde, akillarinda kalan
bilgiler ve 6gretmenin yonlendirme ve eklemeleri ile birlikte tekrar edilir. Bir sonraki yil kapsaminda
islenecek yeni konular hakkinda bilgi verilerek donem tamamlanir.
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5.2.1 - BULMACA BULDURMACA

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR
5.5.1. Problem Cozme Kavramlar: ve Yaklasimlari
5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

MATERYALLER
5.2.1.C1 - Kurt Kuzu Ot Gorseli 5.2.1.D1 - Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.2.1.C2 - Kurt Kuzu Ot Kartlan 5.2.1.D2 - Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi

5.2.1.C3 - Problem C6zme Grup Calismas1 Kagidi 5.2.1.D3 - Hanoi Kuleleri Céziimleri
5.2.1.C4 - Kurt Kuzu Ot Animasyonu

ONERILEN DERS AKISI

Giris - Hosgeldin (5dk.)

Bilgi - Problemler ve Problem Cézme (15 dk.)
Calisma - Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk.)
Calisma - Hanoi Kuleleri Bilmecesi (25 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

MO0 w>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce “Kurt Kuzu Ot” problemini ve “Hanoi Kuleleri” bilmecesini kendiniz i¢in
cozmeye calismaniz 6grencilerin karsilasabilecekleri sorular: tahmin etmenize yardimer olacaktir.
Cocuklarin sonuca ulasmaya calisirken problem ¢ézme siirecine odaklanmalarini tesvik edin. “Hanoi
Kuleleri” bilmecesi icin oyuncakeilarda satilan ahsap ya da plastik bloklar1 da kullanabilirsiniz.

A. GIRIS - HOSGELDINIZ

Bu ilk ders icin 6grencilerinize bu dénem boyunca 6greneceklerinden ve ders akisindan bahsedin.

Merhaba Arkadaslar,
Bu donem birlikte bilgisayarlan programlamay 6grenecegiz. Bu 6grenme siireci, onlann dilini ve iletisim kurmada
dikkat ettikleri temel kurallan dgrenerek baslayacak.

[k 6nce giinliik hayatta, bizim kullandigumz hzh ve biitiinsel iletisim biciminden siynlacagiz. Bunun yerine daha
aynnth ve adim adim ilerleyen iletisim bicimini kullanacagiz. Bunu 6grenmek biraz sabir gerektiriyor. Bilgisayar
kullanmadan c¢ahsacagimz bu ilk kissmda, oynayacagimz oyunlarla ve yapacagimuz etkinliklerle cesitli
problemleri analiz edecek, ¢ozecek ve bu siireci eglenceli bir hale getirecegiz. Bu siire¢ bize sadece programlamay
degil, smf icerisinde saghkh iletisim kurmay da égretecek. Ciinkii etkinliklerimizin cogu takimlar halinde, is
birligi esasina dayah olacak. Boylece 6grendigimiz bilgiler sadece bilgisayar diinyasinda degil gercek hayatta
karsilashgimz problemleri cozmede ve cevremizle dogru iletisim kurmannzda da bize katk saglayacak.

Bu iletisim bicimini dgrendikten sonra ise, bilgisayarlanmzn basina gececegiz ve blok kodlama programlanm
kullanarak bir cizime hareket kazandiracak, animasyonlar hazirlayacak en sonunda da kendi istedigimiz
kurallan olan bir oyun tasarlayabilecegiz. Bir bilgisayar programas: gibi diisiinebilmeyi 6grenecek ve kim bilir
belki gelecekte kendi programlanmz gelistirecegiz. Bu donemin sonunda simdilik sizin icin bir tiiketim arac olan
bilgisayar, belki bazilanmz icin bir iiretim araana doniisecek ve icinizdeki programay kesfetmenizi saglayacak.
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5.2.1 - BULMACA BULDURMACA

B. BILGI - PROBLEMLER VE PROBLEM COZME
15k

KAZANIMLAR Onec™

5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
5.5.1.4. Problem ¢t6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

7:9rt|§‘<‘0

ANAHTAR KELIMELER
Problem C6ézme Adimlari, Problem Cézme Kavramlari, Problem Cozme Yaklasimlar:

o~

DERSE GIRIiS

Ogrencilerin zihninde “problem” kavramu ile ilgili merak uyandirmak ve 6n yeterliliklerini stnamak
amaciyla, &ncelikle “problem nedir?” sorusu yoneltilir. Ogrencilerin bu soruya verecekleri cevaplar
asagidaki ifadelerle yonlendirilebilir:

® Okula ilk geldiginiz giin, hangi smfin sizin ssmfimz oldugunu bilmiyordunuz, nereye gideceginizi bulmakta
zorlandimz m?

* Simfimzi nasul buldunuz?

® Bu sabah okula geldiginizde ssmfimzin yerini bulmakta zorlandimz m?

Giinliik hayattan baska 6rnekler de verilebilir. Bu noktada, giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim
aranmasi gereken ve ¢6ziimii icin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlari problem olarak
nitelendirebilecegimiz 6grencilere aciklanir.

GELISME

Ik boliimde; “problem” kavramina giris yapildiktan sonra, “Problem ¢6zme” siireclerine iliskin tanim,
Ornek ve aciklamalara gecilir. “Problem” ve “Problem c¢6zme” arasindaki baglanti su érnekler ya da
benzerleri ile kurgulanabilir:

Ogrencilere:
“Gece saat 23.00 oldu, uyumak icin yataga yathmz ve 1 saat sonra siz uyurken elektrikler kesildi.”
Durumu verilerek asagidaki sorular yoneltilir:

®  Bu bizim icin bir problem midir?
®  Neden?
®  Probleme diniismesi icin ne olmas. gerekir?

Sorularin cevaplar: tartisildiktan sonra 6rnek su sekilde degistirilir:

“Peki, ertesi giin okulda teslim etmemiz gereken ¢ok ¢nemli bir proje calismasi yapmaktayiz, tam
calismamizi bitirme agsamasina geldigimizde elektrikler kesiliyor”

Yeni 6rnek ile ilgili olarak asagidaki sorular sorulur:

®  Bu yeni durum bir problem midir?
o Onceki duruma gore ne degisti?

Sorulara verilen cevaplar tartisildiktan sonra, probleme iliskin ¢dziim onerileri (Mum bulmak, vb )
Ogrencilerle tartisilir.
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Benzer sekilde, 6grencilerin fiziki yeterlilikleri diisiiniildiigiinde, “Bir parkta kaydiraga cikmak” gibi,
kendileri i¢cin problem olmayacak bir durumun kimler icin problem olabilecegi tartisilarak “Problem
Cozme” kavramu ile ilgili asagidaki agiklama yapilir:

Problem ¢6zme'nin, ilk anda belirsiz bir ¢oziim hedefine yénelik olarak ilerleme adimlarim ifade ettigi
aciklanir ve problemin zorluk diizeyinin bizim i¢in 6nemini arttirdigina vurgu yapilir. Bu konuda giinlitk
hayat 6rnekleri olarak sunlar verilebilir:

“Yemek yapacaksimz ama evde hic tuz kalmams”

®  Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?
®  Giiniin hangi zamam? Bakkal/ Market aqk m? Yamnda para var m? Komsulardan alabilir misin? vb.
sorular hatwrlathr

“Sabah kalktn ve iistiinii giyinmen gerekiyor, kiyafetini nasil secersin?”
® Hava nasil? Nereye gideceksin? (okula, parka ya da baska bir yere) vb. sorular hatirlatihr.

Giinliik hayattan problem ¢6zme durumlar verildikten sonra “Problem ¢dzme adimlarina” gegilir.
[k olarak “Bir problemi” ¢ozerken nelere ihtiyac duydugumuz konusu sinif icerisinde tartisilir. Bu
noktada problemin anahtar noktalar: arasinda olan: (a) Problemde verilenler (b) Problemde istenilenler
(c) Problemde roller, vb. yapilarin égrenciler tarafindan kesfedilmesi saglanmaya calisilir. Ardindan,
asagidaki problem ¢6zme adimlar1 ve aciklamalarina gecilir.

Problem c¢6zme adimlar su sekilde siralanir:

Problemi anlama

Bir plan yapma

Plam uygulama
Coziimii degerlendirme

Problemi anlama adimi su sekilde aciklanir: Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk asamasi
problemi anlamakla baslar, problemi anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman gerceklesmis
olur.

Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?

Coziime ulasabilmek icin bu temel bilgilerin disinda ihtiyac duyduklanmz varsa nelerdir?
Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?

Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlasthrhg arthrmak icin problemi gorsellestirebilir miyiz?
Problem nasil ortaya akmus? Bildigimiz ve daha once ¢oziim iirettigimiz benzer problemler oldu mu?

Bu sorular ile ilgili 6grencilerin de goriisleri alinarak ikinci adim olan “Bir plan yapma” adimina gegilir.
“Bir plan yapma” adimina iliskin su aciklama yapilir: Her problemin ¢éziimiine farkli ¢6ziim yollarindan
ulasilabilir, bunu icin dogru ¢oziim planini tercih ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem i¢in
asagidaki ¢6ziim planlar1 uygulanabilir:

Deneme yamlma yoluyla coziimii test etme, olasi adimlan ve tahmini sonuclan bulma

Problemi daha basit parcalara ayrarak ilerleme

Sondan basa dogru ilerleyerek farkh bir bakis aqsiyla ¢oziime ulasmaya cahsmak

Olasi ¢oziimleri iceren bir gorsel harita ya da zihin haritas. akarmak (Ciinkii bazlanmz cizerek
cahsma sever)

®  Beyin firtnasi yapmak

“Plan yapma adimlar1” nin ardindan sirasiyla “Plan1 uygulama” ve “Céziimii degerlendirme” bashklarina
gecilir.
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5.2.1 - BULMACA BULDURMACA

“Plam uygulama” ile iliskili olarak bir planin uygulama sonucunun basarisizlikla sonuglanabilecegi,
basarisizlikla sonuclanan denemelerin sadece 6grenme deneyiminin bir parcasi oldugu 6grencilere ifade
edilir. Coziimiin bulunmasinin ardindan ise ¢ziimiin en etkili ¢6ziim olup olmadig1 ve bu ¢6ziimiin
baska problemlere uyarlanip uyarlanamayacagi konular1 sinif i¢i tartismaya acilir ve bunun “Coziimii
degerlendirme”basligina ait bir tartisma oldugu aciklanir.

SONUC

» o«

Ogrencilere, “bu konustuklarimizdan neler &grendiniz?” Sorusu yoneltilerek “Problem”, “Problem
Cézme” ve “Problem Cozme Adimlar1” iizerinde kisa bir tekrar yapilmasi saglanir. Ogrenilen konunun
pekistirilebilmesi icin ders etkinliklerine gecilir.

C. CALISMA - KURT KUZU OT PROBLEMI
O wa

= KAZANIMLAR W o — &
5.5.1.3. Problem c6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar, One®™ Cas
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

~

3, BiLGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Soyutlama, Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Problem Cézme Siireci, Problem Cézme Adimlari, Giinliik Yasam Problemi

o
MATERYALLER
@ 5.2.1.C1 - Kurt Kuzu Ot Gorseli
5.2.1.C2 - Kurt Kuzu Ot Kartlar
5.2.1.C3 - Problem C6zme Grup Calismasi Kagid
5.2.1.C4 - Kurt Kuzu Ot Animasyonu

HAZIRLIK:

e Kurt Kuzu Ot hikayesi, Problem C6zme Basamaklar1 Calisma Kagidi ve Kurt Kuzu Ot kartlarinin
(renkli veya siyah beyaz) ciktisini alin.

e Kurt Kuzu Ot kartlarini keserek cocuklara hazirlayin.

e Kurt Kuzu Ot animasyonunu akill tahta / projeksiyon araciligiyla géstermek iizere hazirlayin.

KURT, KUIU VE 01 KURT, KUIU VE 01

5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar1
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5.2.1 - BULMACA BULDURMACA

UYGULAMA: @

1.

©

PROBLEN COIME BASAMAKLARL
GRUP CALISMA KALIDI

[T NIRRT —
e}

Sinifi 4 - 5 kisilik gruplara ayirin. Ogrencilere bir soru soracaginizi ve bunu “Problem Cézme
Basamaklari’n1 uygulayarak ¢c6zmeye calisacaginizi paylasin.

“Problem Cozme Basamaklar1 Calisma Kagidin1”, Kurt Kuzu ve Ot hikayesini gruplara dagitin.
Problem Cézme siireci devam ederken Kurt Kuzu Ot Kartlarini

Bir grup kolaylastiricisi secmelerini isteyin. Bu kisi basamaklar1 okuyacak ve adim adim birlikte
yapmalarin saglayacak.

Ogrencilere asagidaki hikayeyi anlatin ve grup arkadaslar1 ile problem ¢ézme basamaklarini
uygulayarak bu sorunun ¢6éziimiinii bulmalarini isteyin.

J PR —

SORU

5.1.C3 Problem Cézme Grup Calismas: Kagidi

Simdi size bir hikaye anlatacagim, Ahmet amcanin yardimimiza ihtiyaci var, bakalim siz ona yardimai
olabilecek misiniz?

Ahmet Amcamn ciftligi koyiin biraz disgnda Kizildere'nin hemen
obiir yamndaymus. Ahmet Amca bir giin kuzusunu, ormandan
bahgesine inen kurdu ve kuzusu icin ayrdigr bir miktar otu da ahp
kars. kiyya gecmek istemis. Ancak karsiya gecebilecegi tek arac
ufaak bir kaytknus ve hepsinin beraber karsiya gegmesi imkansizims.
Kayga her defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya
da otu yamna alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varnus, kurtla
kuzuyu yalmz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalmz
biraksa bu sefer kuzu da otlan yermis.

Peki sizce Ahmet Amca iiciinii birden karsiya nasil gecirecek?

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gérseli

coOzum :

Bu sorunun olast 2 ¢oziimii vardir: Ahmet Amca 6nce koyunu
karsiya gecirir, daha sonra kurdu karsiya gecirir ancak doniiste
koyunu geri getirir ve otu karsiya gecirir. Son olarak da geri doner
ve koyunu karsiya gecirir. Diger bir ¢6ziim yolu da; 6nce koyunu
karsiya gecirir, sonra otu karsiya gecirir. Ancak doniiste koyunu
geri getirir. Kurdu karsiya gecirir ve son olarak da geri doner ve
koyunu karsiya gecirir.

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu 1 UM tartismalarin sonunda Kurt Kuzu Ot animasyonunu sinifla
paylasabilirisiniz.
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D. CALISMA - HANOI KULELERI BILMECESI

@ SURE
25 dk.

&
- KAZANIMLAR s & &

Ones™ Up Cavs
5.5.1.4. Problem ¢tzme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder. ne ¢
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

3, BiLGIi ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Bas Etme Becerisi, Algoritma Olusturma, Ayristirma, Genelleme

7:9rt|§(“’b

ANAHTAR KELIMELER
Problem Cézme Siireci, Problem Cézme Adimlar

o™

ﬁ MATERYALLER
5.2.1.D1 - Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.2.1.D2 - Hanoi Kuleleri Calisma Kagid:
5.2.1.D3 - Hanoi Kuleleri Coziimleri

HAZIRLIK

ANOL KULELER

Bu etkinlikte, bir ¢ok oyuncakcida bulunabilen ahsap bloklar e ———
kullanilabileceginiz gibi calisma kagidinda bulunan gorselleri : ' -
kullanarak ya da bilgisayar baglantis1 olan siniflarda, internette

bulunan oyunlardan biri ile de uygulama yapabilirsiniz.
UYGULAMA @

5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma

1. Ogrencileri gruplara ayirin. Ahsap oyuncak bloklarini ya
da Hanoi Kuleleri Calisma Kagidini cocuklara dagitin ve . ‘
oyunun kurallarini tahtaya yansitin. MNU[ K!IWEEHKL % -

2. Once 2 halka ile ve sonra 3 halka ile oyunu oynatin
ogrencilerden oyunu oynarken yaptiklar1 hamle sayisini

not etmelerini soyleyin.
3. Zamaniniz kalirsa ve grubun seviyesi uygunsa 4 halka ile
de deneme yapabilirsiniz, ancak 4 halka pek cok 5. sinif

Ogrencisi icin zorlayici olacaktir.

i

5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagid:
EK BLG

Hindistan'doki Benares kentinde bir tapinakia buunan "Bralma Kulest’, "Hanoi Kulesi'nin
benzeridr.  Brahma Kulesinde b4 alfin disk vardir ve rahipler, nesilerdir bu diskleri
bog ki qubuda akarmakla mesquldirler. Efsaneye gore kegidler b4 dski A givisinden B
gvisine fagimay! bitirdiginde, dinyanin sonu gelecedir.

Hanoi Kulelerinde dick sayis ile lnamle: sayisi arasindaki iligkiyi agiklayacak olursak; | 2, 3
disk igin sirast fle foplam hamle sayisi |, 3, T dacaktir. Buradan anlaglidd) gibi disk. sayisi
fe hamle sayisi arosinda bir iligki vardi. Mesela, 2 adet disk igin 2x2 - | = 3 (hamle
sayisi) fiir. O holde, n fane dik igh foplam namle sayisl Znin n. kuvveti - | olacakfir.

Bu b4 altin disk i) gerekii namle sayisl, 264-Idir. Bu ise 2 x 108e yakin 20 basomak

bir saydr. (Yoklagk 184461441 x 10M) Rahipler, gece gindiz calisly her saniyede bir disk
oktarsalar bie; igi bifirmek bie wmiyarlarca yi alacakdr.
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OYUNUN KURALLARI

Hanoi Kuleleri bir Fransiz matematik¢i Eduard Loucas tarafindan gelistirilmis bir zeka oyunudur ve

cesitli zorluk dereceleri vardir.

cOzum

Minimum Hamle sayilar1

2 halka ile 3 hamlede oyun tamamlanir.
3 halka ile 7 hamlede oyun tamamlanir.
4 halka ile 15 hamlede oyun tamamlanir.

TARTISMA G

Amacimiz 1. siitunda goérdiigiimiiz halkalar1 ayn1 sekilde 3. siituna tasimak.
Her bir hamlede sadece 1 halkay tasiyabiliyoruz.

Herhangi bir halkanin tizerine kendisinden daha biiyiik bir halka koyamiyoruz.
Hedefimiz miimkiin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.

HANOL KULELERL
211 (UM

HANOT KULELERD
VLU COI0N

&l

alll

Ll
1l
1Lk

Lll
ril
LJ;;"J.
Lla

Al
Lll
LLd

ALl
VAL

HANOE KULELER]
VL COtuN

Ll
LLlL

Ll
1L LA

5.1 D3 Hanoi Kuleleri Céziimleri

Simdi bu oyunu oynamak yani problemi ¢6zebilmek icin hangi yollar1 kullandik diye sorun. Asagidaki

stratejilerin {izerinden gecin.

® Deneme-yanilma

e Strateji gelistirme - Belirli bir siire sonra yapacagimiz hareketlerin sonraki adimlarda ne gibi

sonuclar doguracagini tahmin edip ona gore hareket ettik.
® Basit benzer problemlerin ¢ziimiinden yararlanma : 3 halka ile calisirken 2 halka ile kullandigimiz

coziimden yola ciktik.
® Takim calismasi
® Beyin firtinasi

E. BUGUN NE OGRENDIK

Ogrencilerle bugiin 6grendiginiz konular1 asagidaki sorular iizerinden tartisin.

e Problem nedir?

® Giinliik hayatta ne gibi problemlerle karsilasiyoruz, nasil ¢6ziim buluyoruz?
® Problem c¢ozerken hangi adimlari ve stratejileri kullaniyoruz?
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ézer.

Bir problemi ¢6zmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulamr.
5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER
5.2.2.A1 - Problem Cozme Stratejileri Gorseli 5.2.2.C3 - Ornek Balik Kilcig1 Coziimlemesi
5.2.2.B1 - Simdi Ne Yapayim Sorular: Zarflar (ya da kese kutu vb.)

5.2.2.C1 - Balik Kil¢ig1 Calisma Kagidi
5.2.2.C2 - Sular Kirleniyor Balik Kil¢ig1 Coziimlemesi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Problem Cézme Stratejileri (20 dk.)

B. Calisma - Simdi Ne Yapayim Oyunu (20 dk.)
C. Calisma - Sular Kirleniyor (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Problem ¢ozme stratejilerine sinifta karsilastiginiz cesitli problemlerden 6rnekler hazirlayabilirsiniz.
Sular Kirleniyor etkinligini farkli cevre problemleri ile genisletip olasi ¢dziimleri calistirabilirsiniz.

Bu haftanin etkinliklerinde cocuklarin bir problemi ¢ézerken farkli ¢6ziim yollar1 oldugunun ve bu
yollarin bazilarinin digerlerine gore daha verimli olabildiginin farkina varmalari énemlidir.

A. BILGI - PROBLEM COZME STRATEJILERI

SURE
20 dk.

©

KAZANIMLAR Onec™

5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.

[©)

ANAHTAR KELIMELER
Problem Tiirleri, Problem Cézme Stratejileri

MATERYALLER
5.2.2.A1 - Problem Co6zme Stratejileri Gorseli

> 3

DERSE GIRIS

Gecen hafta iizerinde durulan konular ile ilgili kisa bir hatirlatma amaciyla, problem kavrami ve problem
¢cozme adimlari ile ilgili olarak 6grencilere su sorular yoneltilir.
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e lcinde bulundugunuz durumda problem oldugunu nasil anlarsmz?
®  Peki, bu problemleri ¢6zmek icin nasil bir yol izlemeliyiz?

Bu haftanin konusu hakkinda merak uyandirmak icin asagidaki gibi sorular yoneltilebilir:
®  Genelde nasil problemler ile karsilasiyorsunuz?

Farkli problem tiirlerini kesfetmeleri saglanir.
®  Her problem icin aym problem ¢6zme adimlan bize yardima olabilir mi?

Yanit gelmedigi durumda daha acik bir sekilde soru tekrarlanabilir:

®  Giinliik yasam problemleri, matematik problemleri, bulmacalar, basit veya karmasik problemler icin de
aym ¢oziim siireci ise yarar m?

GELISME

Hayatimizda bircok problem ile karsilasabiliriz; bircogunun tek bir ¢6ziimi olacagindan kolay
c¢oziilebilirken bazilari ise daha karmasik olabilir ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak gerekebilir.
Ornegin matematik derslerinde problemler bir metin icerisinde yer aliyor ve buradan ¢6ziime ulasmaniz
gerekiyor. Boyle problem tiirlerinde hangi ¢6ziim stratejilerini kullandiginiz1 bir hatirlayalim:

2

Problem ¢
) ifadesini
@ dikkatlice N /
G6zumo oku. Onemli yerlerin £ 7
degerlendir. altini ciz. -

r PROBLEM x

@' Gozom icin COZME prob?:r;eilr:i;:mini gﬁ

~  deneme

7w STRATEJILERI ™=

I
//‘
‘ " 4

Tersten git. Orinto tani.,
@ | Daha ETsit'bir’\ 9 ) vﬁ
\ problemi A= s
¢z T
3

5.2.A1 Problem Cézme Stratejileri Gorseli

e Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumahsimz.

®  Problemde onemli olan yerlerin altm cizerek onemli bilgiyi ayrt etmelisiniz.

®  Eger ihtiyaamz olursa resim cizebilirsiniz; coziim konusunda size fikir verebilir.

®  Tekrarlayan ogeler, oriintiiler olabilir; bunlan bulmahsimz.

®  Daha basit bir problemi ¢6zmeye cahsabilirsiniz. Bu siire¢ size ¢oziimde yardima olabilir.

®  Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye doniik ¢cahsmak problem
coziimiinde yardima olabilir.

®  Buldugunuz bir ¢oziim icin deneme yapmamz size yardima olabilir.

®  Son olarak ¢oziimii test etmeniz ve ise yarayp yaramadigim gormeniz gerekebilir. Coziime ulasilmadign
durumda farkh stratejiler ile ¢6ziim aramak gerekebilir.
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® Baska coziim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model
olusturma, problemi kiiciik parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme, neden-
sonug iliskisi kurma, hesaplama yapma, algoritma olusturma vb.

® Bukonudaki farkindalig: arttirmak icin 6grencilere problem ¢6zmek icin hangi stratejileri
kullandiklar: sorulabilir.

Ancak, unutmaywn ki birden fazla stratejiyi aym anda kullanmak gerekebilir; ciinkii problemlerin birden fazla
¢coziim yolu bulunur!

lyi ifade edilmis problemler icin ¢oziim stratejilerini uygulamak daha kolay iken, problem durumlanmn karmasik
oldugu, iyi tammlanmadi, belirsizlikler banndirdiginda ise ¢oziim stratejilerimiz degisebilir.

Ornegin; en iyi roman nasil yazhr? sorusu 6grencilere sorularak ¢oziim tiretmeleri istenir.

Ornegin bu tiir problem durumlarinda; problem icin ¢6ziim iiretmek daha da karmasik bir siirectir.
Problem durumu iyi ifade edilmediginde, ¢6ziim tiretebilmek icin farkl stratejileri uygulamak gerekir:

Problemi daha farkh ifadeye cahsmak gerekebilir.

Problem icin bir amac belirlenebilir.

Probleme bir ssmr koymak gerekebilir. Ciinkii ¢oziim farkh durumlarda degisiklik gosterebilir.
Tek basimza ¢ozemeyebilirsiniz, isbirligi icerisinde cahsacagimz arkadaslara ihtiyac duyabilirsiniz.
Kesifsel yaklasim ile ¢oziim iiretmeniz gerekebilir.

Problem i¢in ¢6ziim tiretebilmek icin problemi daha anlasilir yapmak gerekir. Ciinkii problemi anladigimizda
ve ¢oziim stratejilerini planl bir sekilde uyguladigimizda problemleri daha kolay ¢6zebiliriz.

®  Peki, planh bir sekilde problem ¢ozme advmlanm uyguladiguimz diisiinelim! Sizce tiim problemler
coziilebilir mi?

Co6ziimii olmayan problemleri ifade etmelerini bekleyin, yanit gelmedigi durumda daha farkl bir sekilde
soru tekrarlanabilir.

® Diinya iizerinde ¢6ziimii olmayan problemler olabilir mi?

Her ne kadar cesitli problem ¢6zme yontemlerini kullaniyor olsak da bazi sorunlarin cevabini ne yazik ki
heniiz veremiyoruz. Bazi sorunlarimiza ¢6ziim tiretemiyoruz.

Asagidaki sorularin ¢6ziimii olup olmadigini kesfetmelerini saglayin.

®  Neden uyumaya ihtiyac duyuyoruz?
®  Yabana bir dili nasil 6greniyoruz? Kelimelere nasil anlam yiikliiyoruz?

Bu ve bunun gibi bazi sorulann yamtlan hala bilimsel olarak ispatlanms degil. Siz de ¢6ziimii olamayan bir
problem bulabilir misiniz?

Matematik alamnda ¢oziilemeyen 6 6nemli problem “Milenyum Problemleri” advm almus. Bu problemleri ¢izen
matematikcilere Clay Matematik Enstitiisii tarafindan, 1 Milyon dolar 6diil vaat edilmis. Yakin zamana kadar
saylan 7 olan problemlerden 7. problem, kisa bir siire 6nce Grigori Perelman tarafindan ¢oziilmiis ve boylece geriye
coziilemeyen 6 problem kalmus. Belki bir giin, ¢oziimii heniiz olmayan boyle problemlerden birini siz ¢ozersiniz,
ne dersiniz?

Simdi, gelin problem ¢ozme siirecini hep beraber gerceklestirelim. Once giinliik yasamdan basit bir problemin
¢cOziimiinii arayahm, daha sonra da zor bir problemi cozmeye cahsahm!
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B. CALISMA - SIMDIi NE YAPAYIM OYUNU'

" G @
= KAZANIMLAR Ones™ % Cans
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.

5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

Bir problemi ¢6zmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulamr.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Mantiksal Sorgulama, Sistematik Diisiinme, Céziimii Degerlendirme

<,

ANAHTAR KELIMELER
Giinliik Yasam Problemleri

o™

ﬁ MATERYALLER
5.2.2.B1 - Simdi Ne Yapayim Sorular1
Soru sayisi kadar zarf (ya da kese kutu vb.)

MDENE YAPAYIM SORU KAGIDL

HAZIRLIK

5.2.2.B1 - Simdi Ne Yapayim sorularini ve sizin yazacaginiz sorular: kesin ve
her biri ayr1 bir zarfta duracak sekilde zarflarin icine yerlestirin. (Zarf yerine
sorularin icinde goriinmeyecegi sekilde herhangi bir kutu, torba, gazete kagidi,
kese kagidi vb kullanabilirsiniz. Bunlarin hi¢biri yoksa kagitlar katlayip sorularin
goriinmemesini saglayarak bu etkinligi yapabilirsiniz.)

OYUNUN ADIMLARI @

5.2.B1 Simdi Ne Yapayim Soru Kagidi

Ogrenciler, her grupta esit sayida grenci olacak sekilde 2 gruba ayrilir.

[lk takimdaki bir oyuncudan bir zarf secip agmasi ve zarftaki durumu okumas istenir.

Her iki takimdan da 1 dk boyunca diisiinerek cesitli céztimler iiretmeye calismalari istenir.
Once birinci takimdan, sonra ikinci takimdan ilk ¢6ziim 6nerisini séylemesi istenir, sonra yine
birinci takim baska bir ¢6ziim 6nerisi soyler ve ikinci takim baska bir 6neri soyler, bu sekilde
tim ¢6ziim Onerileri yiiksek sesle soylenene kadar devam edilir.

Onerisini séyleyen takimin hanesine 1 puan yazilr.

6. Eger ¢oztim onerileri uygulanabilir degilse takim o 6neriden puan almaz.

7. Cozim onerileri bittiginde karsi takimdan bir oyuncu yeni bir zarf ceker.

el S

9]

Kurallar

e Zarfi ceken takim baslar. Daha sonra kars: takim zarf ceker.

e Takimlar “iyi / uygulanabilir” ¢dziimler i¢cin puan alirlar. Bu durumda bazi ¢dziimler tartismali
olabilir. Istenirse 2-3 grenciden olusan bir grup juri olarak belirlenir.Jiiri tartismali durumlarda,
dgretmenin de destegi ile ¢oziimiin iyi / uygulanabilir olup olmadigina karar verir.

® Daha 6nce 6nerilen bir ¢6ziim tekrar 6nerilemez. Hicbir ¢c6ziim onerisi kalmadiginda yeni bir
zarfa gecilir.

! Bu oyun Kathy Paterson’nun Desperately Seeking Solutions: Helping Students Build Problem-solving Skills to Meet Life’s Challenges adli
kitabindan uyarlanmistir.

143



5.2.2 - EN iYi ¢OZUMU BULDUM

Ornek:

e Takim A'nin zarfindan “Okuldan eve dénerken servisi kacirdim” problemi cikt.

e (Ogretmen basla dediginde iki takim da ¢6ziim 6nerileri hakkinda konusur. Ogretmen
tartismanin bittigi sinyalini verir (bitti der ya da el ¢irpar)

e Takim B bir ¢6ziim 6nerisi sunar. (6rn. Ogretmenime haber veririm. ) Oneri kabul edilebilir
bir 6neri ise 1 puan alir.

e Takim A baska bir 6neri sunar. (6rn. Heniiz hareket etmemis baska bir servisten yardim
isterim) Oneri kabul edilebilir bir éneri ise 1 puan alir.

e Takim A'nin baska ¢6ziim &nerisi yoktur ancak takim ikinci bir neri daha sunar. (6rn. ailemi
ararim) Boylece bir puan daha alir. (Takim A’'nin 1 puani, Takim B'nin 2 puani vardir)

e Takim B bir zarf alir ve oyun devam eder.

Ornek Problemler:

Arkadasimdan aldigim borcu zamaninda geri 6deyemedim

Kiitiiphaneden aldigim kitab1 kaybettim.

Yakin bir arkadasim 6gretmene yalan sdyledi ve ne yapacagimi bilmiyorum.

Hazirladigim projeyi evde unuttum

Teneffiislerde bana kotii davranan, beni iteni satasan bir cocuk var.

Sinav olurken arkamdaki arkadasim 2. soruya ne cevap verdigimi sordu.

Ogretmen derste bir sonraki aktiviteyi anlatirken yanindaki arkadasim konusmaya basladi ve
ne yapacagini duyamadim

® Annem beni okuldan almaya gelecekti, uzun siire bekledim ama gelmedi.

C. CALISMA - SULAR KIRLENIYOR

o
KAZANIMLAR RN

5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.1. Ginliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

Bir problemi ¢6zmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulamr.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Bas Etme, Soyutlama, Neden-Sonug [liskisi, C6ziimii Degerlendime, Is Birligi Icinde
Calisma

‘i.ﬁ

ANAHTAR KELIMELER
Giinliik Yasam Problemleri

o™

@ MATERYALLER
5.2.2.C1 - Balik Kilcig1 Calisma Kagidi
5.2.2.C2 - Sular Kirleniyor Balik Kilcig1 Coziimlemesi
5.2.2.C3 - Ornek Balik Kilgig1 Coziimlemesi
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HAZIRLIK

5.2.2.C1 - Balik Kilcigr Calisma Kagidimi cogaltin.
5.2.2.C2 - Sular Kirleniyor Balik Kilcig1 Coéztimlemesi
® 5.2.2.C3 - Ornek Balik Kilcig1 Céziimlemesi'ni tahtaya yansitmak iizere hazirlayin.

UYGULAMA @

1. Ogrencilerinizi 3-4 kisilik gruplara ayirin ve bos balik kilgig
calisma kagidini verin.

2. Eger ogrencileriniz ilk defa balik kilgcig1 ile karsilasiyorsa
bu calismanin sonunda yer alan balik kilcigi yontemi
bilgi notundan yararlanarak balik kilcigi yontemiyle nasil
calisilacagini 6grencilerle paylasin.

3. Ogrencilerinizle asagida yer alan senaryoyu paylasin. 5.2.C1 Balik Kileig: Calisma Kagads

4. Gruplardan senaryoda belirtilen kirlilik durumuna yol acan nedenleri tespit etmelerini ve
onlerindeki balik kilcigina yazmalarini isteyin. Bityiik ve kiiciik yeni kilciklar ekleyebileceklerini
hatirlatin.

5. Gruplar paylasimlarini tamamladiginda isterseniz siz de elinizdeki 6rnek balik kilcig:
cozlimlemesini tahtaya yansitarak paylasabilirsiniz

6. Sukirliligine yol acan tiim problem alanlarini kapsayacak ortak bir balik kil¢ig1 yapin.

7. Daha sonra farkli problem alanlarini (Kilgiklar1) gruplar arasinda paylastirin, ve bu alandaki
sorunlara yonelik ne gibi ¢oziimler iiretebileceklerini tartismalarini isteyin.

8. Bulunan ¢6ziim Onerilerini ve stratejileri sinif olarak tartisin, eksik ve giiclii yanlar1 ortaya
koyun.

9. Smuftaki tim fikirleri kullanarak ortak bir ¢6ziim stratejisi gelistirin.

PROBLEM SENARYOSU

Teknolojinin hayatin pek cok alamna girmesi ve fabrikalann artmas. ile cevremizdeki doga da bu gelismelerden
etkileniyor. Bir sahil sehrinde cevre temizligi ile ilgili bir birimde cahshgimzi varsayahm. Sizce ne gibi problemler
oniiniize gelirdi?

Cevremiz, havanuz, dogamz kirlendiginde dogal olarak sular da kirleniyor. Fabrika atklanmn sulara kansmasi
deniz ve gollerde yasayan canhlan tehdit edebilecegi gibi dogrudan ve dolayh olarak insan saghgim da tehdit
etmektedir. Ayrca sadece fabrika atklan degil bilingsizce atlan copler de sulan kirletiyor. Simdi bu problemin
coziimiinde kullanacagimz bir kac onemli bilgiyi sizinle paylasmak istiyorum;

Problemi ¢izerken yeni problemlere neden olmama konusunda dikkatli olmahsimz.

Problemi ¢izerken bir plan yapmak dogru ¢oziimii bulmamz icin gereklidir.
®  Problemin ¢oziimii icin stratejiler gelistirmeli ancak bu stratejilerin uygulanabilir olmasina da dikkat
etmelisiniz.

Sular Kirleniyor Ornek Coziimlemesi

Sorunun Kaynaklari;
e Fabrikalar
e Evler
e Sahilden atilan ¢opler.
L]

Piknik alanlarindan dogrudan sulara birakilan ¢opler. 5.2.C2 Sular Kirleniyor Baltk Kaletgs Goziimlemesi
Problemin analizi balik kil¢ig1 yontemi ile yapildiktan sonra beyin firtinasi yontemi kullanilarak analiz
edilen problemin her bir parcasina nasil ¢6ziim bulunabilecegi tartisilir. Baz1 6rnek ¢6ziim onerileri su
sekilde siralanabilir;
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5.2.2 - EN iYi ¢OZUMU BULDUM

e Fabrikalarin atik sular1 daha kanalizasyona karismadan aritma islemi yapilir. Boylece, aritma
sonucu elde edilen, kimyasallardan arinmuis sular kanalizasyona karisir.

e Kanalizasyonlarin gol veya denize dokiilmeden 6nce muhakkak aritma isleminin yapilmast icin
kanalizasyon borularinin i¢ine akilli aritma sistemleri kurulur.

e Sukirliligine neden olan etmenlerden biri de lavabolara dokiilen yaglardir. Az miktardaki bir
yag bile sularda cok fazla kirlenmeye yol acar bu nedenle atik yaglar icin ayrica toplama sistemi
kurularak bunun 6niine gecilebilir.

® Vatandaslan bilinclendirme calismalar1 yapilabilir. Sehir merkezine, ¢opler nedeniyle
hayatin1 kaybeden canlilarin fotograflarindan olusan bir sergi kurulabilir. Toplu tasima araclarina
yapistirilabilir. Okullarda bu tema ile ilgili calismalar yapilabilir ve yarismalar diizenlenebilir.
Sularimizi temizleyelim etkinlikleri yapilabilir. Piknik alanlarina ve sahile dikkat cekici ¢cop
kovalar1 veya konteynerler yerlestirilerek coplerin etrafa yayilarak sulara ulasmasi engellenebilir.

BILGI NOTU : BALIK KILCIGI YONTEMI

Problem ¢ozme yontemlerinden birisi de bahk kilag yontemidir. Bu yontemde problem, bahgin bas kisnuna
yazihr. Daha sonra problemi ortaya qkaran nedenler 45 derecelik aqyla govdeye birlestirilmis cizgiler iizerine
yazihr. Eger bu nedenleri ortaya qkaran baska nedenler varsa bunlar da, cizilen cizgiler iizerine birlestirilen
daha kisa cizgiler iizerine yazihr. Ortaya siyle bir sekil akmas beklenir. (Bu sekli dilerseniz tahtaya cizerek
de gosterebilirsiniz.)

Neden 3 Nedent

Neden 1a
Neden 3a

Neden 3b
Neden 1b

WI[qOIJ

Neden 2a

Neden 4b

Gergekten de bahga benziyor oyle degil mi? Bu yontemle problemi ortaya qkaran nedenler ayn ayn ve net bir
sekilde incelenir. Boylece problemin nedenlerini ayn ayn gorebilir ve ayn ayn coziimler gelistirebiliriz. Biitiinsel
bakis aqsi bize problemi analiz imkam saglamaz. Ancak bahk kilag yontemi, problemi detayh bir sekilde analiz
etmemizi saglar. Simdi bir 6rnek senaryo iizerinde cahsahm.

Senaryo

Gokge neredeyse her sabah okula ge¢ kalmaktadir. Bu durum Gokee'yi
iyice rahatsiz etmeye baslamstr. Ciinkii okulda onun kadar sik gec kalan
baska birisi yoktur ve bu durumu iyice dikkat cekmeye, ogretmenleri
ve arkadaslan tarafindan dile getirilmeye baslanmushr. Gokce buna
bir ¢oziim bulmak istemektedir. Gelin simdi hep beraber Gokcenin
problemini analiz edelim.

5.2.C3 Ornek Balik Kilgig1 Coziimlemesi

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Giiniin sonunda problem ¢6zmek icin nasil bir yol izlenmesi gerektigi ile ilgili kisa bir tekrar yapilmasi
saglanir. Balik kilcig1 yonteminden ve nerelerde kullanilabileceginden bahsedilir.




5.2.3 - YONERGELERI TAKIP ET

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ézer.

Bir problemi ¢6zmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulamr.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER

5.2.3.A1- Harita
5.2.3.C1 - Dinle ve Ciz Gorselleri
Bos A4 kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Adres Tarifi (30 dk.)

B. Calisma - Kagit Katlama (10 dk.)
C. Calisma - Dinle ve Ciz (35 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

Bu dersteki etkinliklerin ortak amaci 6grencilerin yonerge verirken net olmadigimiz takdirde
amacladigimizdan farkli sonuglar alabilecegimizi anlamalarini saglamaktir. Ozellikle bilgisayarlarin
verilen talimatlar1 harfiyen uygulamalari nedeniyle adimlari dogru tanimlamak ayrica 6nem
kazanmaktadir. Bu noktada dersi kendi hayatinizdan ve bilgisayar kullanimindan cesitli rneklerle
zenginlestirebilirsiniz.

A. CALISMA - ADRES TARIFi

O Sou |
&35,

" G Y
=  KAZANIMLAR Ones® U Cas
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

5.5.1.1. Ginliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Bas etme, Hata Ayiklama, Coziimii Degerlendirme, Algoritmik Diisiinme

=)

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar:

o™
ﬁ MATERYALLER
5.2.3.A1- Harita
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5.2.3 - YONERGELERIi TAKIP ET

HAZIRLIK

5.2.3.A1- Harita gorseli cogaltilarak iki 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitilir.
Sinif mevcudu azise 6grencilere harita dagitilmadan tahtadaki gorsel kullanilarak da etkinlik yaptirilabilir.

UYGULAMA
1. Ogrencilere asagidaki aciklamay1 yapin.

Simdi sizinle adres tarifi ile ilgili bir etkinlik yapacagiz. Bu etkinlige gore turistik bir sehirde, bir otelde
konakhyorsunuz. Sizinle aym otelde kalan bir turist size sehir merkezinde bulunan heykele gitmek istedigini,
ancak yolu bilmedigini soyliiyor. Ne dersiniz? Yolu tarif edebilir misiniz?

Elbette bu asamada yolu tarif etmek sizin i¢in biraz zor. Ciinkii sehrin plamyla ilgili bir fikriniz yok. Bu asamada
bize bir harita lazim.

2. Haritay1 6grencilerle paylasin. Siyah beyaz haritadan her iki 5 E !m m 0 i
kisiicin bir tane ¢ogaltarak 6grencilere dagitin. Dilerseniz renkli e ey (] e [ muﬂ
harita gérselini tahtaya da yansitabilirsiniz. Ogrencilerin harita | "'ﬂ Ll i i‘ =
tizerinden cok farkli yollar tarif edebileceklerini unutmayin. - {“-—:_ I -:.T

. - o o =)
Bu haritaya bakarak bir cogunuz yolu tarif edebilir. Simdi bos bir =l ) | P 1
kagida turistin heykele ulasmak icin, hangi basamaklan takip etmesi ‘ .*_’ r“' l —

gerektigini sirah ve numarah bir sekilde yazahm.
* . Cqe e . . 5.3.A1 Harita
3. Ogrencilere belirli bir siire verilerek yonergeleri yazmalar1
beklenir. Ayni sirada oturan 6grenciler birbirlerinin yonergelerinin dogrulugunu ellerindeki harita
gorseli izerinden test edebilir. Yonergelerde yanlislik varsa diizeltir.

Simdi ikili gruplar olusturacagiz. Bir 6grenci turist olacak ve eline haritay alacak. Diger 6grenci ise kendi yazdigi
yonergelerini okuyacak. Turist olan 6grenci ise bu yonergeleri uygulayacak. Bakahm hepiniz heykele ulasabilecek
misiniz? Eger heykele ulasamazsamz, size okunan yonergelerin hangisinde yanhshk oldugunu bulun ve diizeltin.
Cahsmamzi tamamladiktan sonra rollerinizi degistiverek arkadasimzin yonergelerini test edin.

Ornek bir adres tarifi asagida verilmistir:

Otelden cik.

Sola dén.

Sag tarafinda Kestane Sokak’1 gérene kadar diimdiiz ilerle.
Saga don ve Kestane Sokak’a gir.

Kestane Sokak boyunca diimdiiz ilerle.

Heykeli karsinda géreceksin.

SO o

4. Ogrencilere yine ellerindeki haritay1 kullanacaklar1 yeni bir senaryo verin. Bu kez yeni senaryodaki
bilgileri kullanarak turiste adres tarif etmelerini isteyin. Tariflerinin dogru olup olmadigini yine ikili
gruplar yardimiyla kontrol edebilirler.

Etkinligimizin ilk boliimiinii tamamladik. Simdi elinizdeki haritay kullanarak benzer bir etkinlik yapacagiz.
Ertesi sabah yine aym turist size gelerek, sehrinizde bulunan miizeye gitmek istedigini ve hatira olarak sehrinizden
el yapum siis esyasi almak istedigini soyliiyor. Bostanh Caddesi, sizin sehrinize 6zgii, el yapum siis esyalanmn
yapildigi ve sanldigi turistik bir cadde. Siz de turiste yolu tarif ediyorsunuz ve miizeye giderken Bostanh Caddesine
de ugramasim saghyorsunuz. Ancak tam bu sirada yapilan kaz nedeniyle Ozanlar Caddesi'nin birkac giin boyunca
yaya ve arac trafigine kapanldigim hatrhyorsunuz. Simdi bu bilgiler iaginda turiste yolu tarif edebilir misiniz?



5.2.3 - YONERGELERIi TAKIP ET

5. Ogrencilere asagidaki aciklamalar esliginde hazir bir adres tarifi verin ve adres tarifini uygulayarak otele
ulasip ulasamayacaklarini test etmelerini saglayin. Daha sonra ise “Sizce otele neden ulasamadiniz?” veya
“Kacinc1 yonergede yanlislik vardi?” gibi sorular sorarak adres tarifinde olan yanlisligi bulmalarini saglayin.

Simdi ise biraz empati zamam. Bu kez turist sizsiniz. Verilen tarife gore ahsverisinizi yaptmz, miizeye ulashmz.
Otelinize donmek istiyorsunuz. Miizeye gelirken biraz dolash@imz icin kafamz kanst ve otelinize giden yolu
miizedeki gorevliye sordunuz. Gorevli yol tarifini bir kagida yazarak size verdi. Bakahm bu yol tarifini kullanarak
otelinize ulasabilecek misiniz?

Miizeden qk.

Sola don ve sokagin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

Sag tarafinda Karanfil Sokaki gorene kadar ilerle.
Saga don ve Karanfil Sokak’a gir.

Karanfil Sokakin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

400 m ilerlediginde oteli sol tarafinda goreceksin.

N A WD

Otele ulasamayacaklar ¢iinkii yonergelerin 7. basamaginda “Sola don” ifadesi yerine “Saga don” ifadesi olmahyd.

B. CALISMA - KAGIT KATLAMA
o

KAZANIMLAR

5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim Onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI OGRETMENE NOT: Bu etkinlik bir
sonraki etkinlik olan DINLE VE CIZ

etkinligi icin bir 6n hazirlik olacak,
benzer kazanimlara sahip dinle ve ¢iz
etkinligini de yaptiktan sonra bugiin ne
yaptik bolimiinde bu etkinliklerdeki
deneyimleri paylasin.

3,

Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar:

o™
ﬁ MATERYALLER

Her 6grenci icin A4 boyutunda bos kagit

UYGULAMA
1. Cocuklara kagitlar1 dagitip, birlikte kagit katlama etkinligi yapacaginiz séyleyin. Ve asagidaki yonergeyi verin.

Elimizde kagit var. Gozlerimiz kapah!

Goziimiizii agmak, konusmak, soru sormak yasak.
Kagdu ikiye katlaywn. Ust koseyi yrtin.

Tekrar ikiye katlaywn. Ust koseyi yrtin.

Tekrar ikiye katlaywn. Sag koseden bir parca kopann.
Tekrar ikiye katlaywn ve orta kism kopann.
Gozlerinizi agn. Kagidimzi aqn ve havaya kaldinn

NNk

2. Herkes ayn1 yonergeyi aldig1 halde sinifta pek cok farkli sonuc c¢ikacak, 6grencilere bunun neden
oldugunu sorun. Kagitlar1 yan yana, tist iiste koyarak karsilastirin. Ayni olanlar var mi, bakin.
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C. CALISMA - DINLE VE Ciz
o

KAZANIMLAR Onec™

5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢ézer.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BILGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme

‘Hﬁi}

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar1

o
ﬁ MATERYALLER
5.2.3.C1 - Dinle ve Ciz Gorselleri

HAZIRLIK
Dinle ve Ciz gorsellerini cogaltip kesin.
ISINMA

Cocuklara bir 6nceki dersin sonunda yaptirdiginiz kagit katlama yonergesini hatirlatin. Yonerge verirken
anlattigimizi sandigimiz sey ile karsidakinin algiladiginin nasil farklilasabildigini hatirlatin. Konuyu
pekistirmek icin kulaktan kulaga oyununu da 6rnek olarak kullanabilirsiniz.

Kulaktan kulaga oyununu daha once oynamssimzdir ya da en azindan duymussunuzdur. Simdi birlikte
hatrlayahm mu 2 Yan yana dizili kisilerden en bastaki kisi sectigi bir ciimleyi digerleri duyamayacak sekilde
yamndaki arkadasimn kulagina fisildar. Sonra ikinci siradaki kisi de anladi@ ciimleyi yamndaki arkadasimn
kulagina fisldar. Bu, sicramn sonundaki kisiye ciimle ulasincaya kadar tekrarlamr. En sondaki kisi ciimleyi
yiiksek sesle soyler ki bu ciimle biiyiik olasihkla ilk soylenen ciimleden farkhdir. Sizce bunun nedeni ne olabilir?

Yeterince dikkatimizi vermememiz veya bizim verdigimiz komutlann karsidaki kisi icin anlamh olmamas
neticesinde genelde ilk soylenen ciimle sonuncu kisiye dogru olarak ulasmaz.

Yine de yammzdaki arkadasinuz bir ciimle soylediginde anlamadigimz bir kelime olsa dahi, beynimiz bunu
mantkh bir sekilde diisiinerek doldurmaya cahsir. Oysa bilgisayarlann boyle bir yetenegi yoktur. Onlara
verdigimiz bir komutu yanhs anlayamazlar veya yanhs verdigimiz bir komutu diizeltemezler. Bu nedenle
bilgisayarlara eksik veya hatah bir komut verdigimizde problemi ¢6zmemiz imkansizdir.

OYUNUN ADIMLARI

Ovyun i¢in 6grencilerden bos bir kagit, kalem ve cetvel kullanmalarini isteyin

1. Asagidaki yonergeyi paylasarak bir 6rnegi hep birlikte yapin.

Biraz once yinerge almay deneyimledik ve yinerge verirken net olmayan adimlann nasil farkh sonuglar

dogurdugunu gordiik. Birazdan siz de arkadaslanmza yonerge vererek bir sekil cizdirmeye cahsacaksimz.
Oncesinde hep birlikte kiiciik bir deneme yapahm.
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®  Simdi elinizdeki bos sayfamn tam ortasina bir nokta cizin.

e Sayfamn sol iist kosesinden baslayarak, noktamn icerisinden gecen ve sayfamn sag alt kisesinde biten
diiz bir ¢izgi ¢izin.

e Sayfamn sol alt kisesinden baslayarak, noktamn icerisinden gecen ve sayfamn sag iist kisesinde biten
diiz bir ¢izgi ¢izin.

®  Sayfamn sol tarafindaki iicgenin merkezine adimzi yazin.

Sonug¢ sunun gibi bir sey olacaktir:

2. Bir 6grenci secin ve ona Dinle ve Ciz gorsellerinden birini verin. { DINLE VE W h
Ogrenciden resmi sinifin olusturmast icin tarif etmesini isteyin. Diger e ‘

ogrenciler, talimatlar1 netlestirmek icin sorular sorabilirler. Amacg, | @
egzersizin ne kadar hizli ve dogru bir sekilde tamamlanabildigini |&@ <55 !
gormektir. : [] f

@ ,,,,,,,,,,,,,, S

3. Simdi farkli bir cocuk ve farkli bir kartla egzersizi tekrarlayin, ancak | ; @
bu sefer cocuklarin soru sormasi serbest degildir. Cocuklar yollarim1 | :

cok cabuk kaybedebilecekleri icin bu egzersiz icin daha basit bir sekil | 6
kullanmak en iyisidir.

4. Simdi egzersizi bir perde arkasina saklanan ya da arkasi doniik duran
bir cocuk ile soru sorulmasina izin vermeden, tek iletisim yontemi

talimatlar olacak sekilde tekrarlayin.
5.3.C1 Dinle ve Ciz Gérselleri

5. Simdi her cocuktan bir resim cizmelerini ve kendi talimatlarini yazmalarini séyleyin. Ikili gruplar
halinde birbirlerine yazdiklar1 talimatlar1 okuyarak kendi cizdikleri resmin aynisimi arkadaslarina
cizdirmelerini saglayin.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Cocuklara bugiin ne 6grendiklerini sorun. Gelen cevaplar 1s1g1nda asagidaki bilgileri paylasin.

Bu derste sizlerle yonergelerle ilgili cahstk. Yazih ya da sozlii bir yonergeyi anlama, uygulama ve bir konu ile
ilgili yonergeler yazmak giinliik hayatta islerimizi kolaylastracak onemli bir beceridir. Bir yemek pisirmekten,
bisiklete binmek gibi yeni bir beceri 6grenmeye, yeni aldiginuz bir elektronik aleti cahshrmaktan, arkadaslannuzla
oynadigimz oyunun kurallanm 6grenmeye kadar pek cok konuda yonergeleri dinler, takip eder ve baskalanna
anlatirken yonerge veririz. Sizin de fark ettiginiz gibi bir isin yapmas. icin yonerge hazirlarken yapimasi
hedeflenen is dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaclar tammlanmah, izlenmesi gereken adimlar tek tek planlanmah
ve yonergeler dogru bir sirayla yazilmahdir.

Bilgisayarlar da tipk: bizim bugiin deneyimledigimiz gibi verilen yonergeleri takip ederek cahsirlar. Bilgisayann
yaptgr her islem detayh yonergelerle tammlanms adimlan icerir. Yonergeler olmazsa, ya da dogru sirayla
yapmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi yerine getiremez. Oniimiizdeki haftalarda bilgisayarlann
yonergeleri nasil takip ettigi iizerinde cahsacagiz ve biz de bilgisayann istedigimiz seyleri yapabilmesi icin ona
yonergeler yazacagiz.
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5.2.4. VER ELINI VERI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

MATERYALLER
Sinif ortaminda bulunan herhangi bir seyin fotografi (derste kullandiginiz malzemeler,

ogrencilerden birinin fotografi, siralar, tahta vb., pencereden gériinenler)
5.2.4.A1 - Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli

5.2.4.A2 - Kek Yapryoruz Gorseli

5.2.4.B1 - Kahvalt1 Aliskanliklar1 Anket Formu

5.2.4.B2 - Kahvalt1 Aliskanliklar1 Veri Tablosu

5.2.4.C1 - Oyunlar Icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlar

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Veri Nedir? (15 dk.)

B. Calisma - Veri Topluyorum (35 dk.)
C. Calisma - Oyun Analizi (25 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

m Veriler konusunda cocuklarin giinliik hayatlarina dair ne kadar 6rnekle etkinligi zenginlestirebilirseniz
konuyu o kadar iyi kavrayacaklardir. Bu nedenle ders 6ncesi sinif ortaminda karsilastiginiz veri, sabit
ve degiskenlere iliskin cesitli 5rnekler hazirlamaniz yarali olacaktir.

A. BILGI - VERI NEDIR?

SURE
15 dk.

©

KAZANIMLAR
5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

Ones™

(<}

ANAHTAR KELIMELER
Veri, Bilgi, Sabit, Degisken, Veri Tiirleri, Siniflandirma

MATERYALLER
Sinif ortaminda bulunan herhangi bir seyin fotografi (derste kullandiginiz malzemeler, 6grencilerden

birinin fotografi, siralar, tahta vb., pencereden goriinenler)
5.2.4.A1 - Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli
5.2.4.A2 - Kek Yapryoruz Gorseli

2 3

HAZIRLIK

® Derse girmeden 6nce veri kavramini aciklarken kullanmak tizere sinif ortaminda gercegini
gosterebileceginiz herhangi bir seyin fotografini hazir bulundurun.
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5.2.4. VER ELINi VERI

e Sabit ve degisken kavramlar i¢ci Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli ve Kek
Yapiyoruz Gorsellerini tahtaya yansitmak tizere hazirlayin, ya da ¢ikt1 alarak sinifa asin.

UYGULAMA

Giinliik hayat yasantilarindan yola cikilarak bizim algiladigimiz veriler tizerinde durulur ve veri tanimi
yapilir.

Giinliik islerimizin tamamum yaparken adeta bilgi yagmuru ile karsu karsiya kahnz. Beynimiz ise bu bilgi
yagmurundan isine yarayacagim diisiindiiklerini ahr yorumlar ve biz de kararlanmuzi bu yorumlara gore veririz.
Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak icin baz bilgileri saklar. Ornegin sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir
ogrenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir. (Ogrencilerin cevaplan ahmr ve tahtaya yazhr,)

®  Evden aktgimizda hava ile ilgili bir fikrimiz olur. Hava bekledigimizden daha soguksa eve tekrar
doniip daha kahn bir mont alabiliriz.

®  Saatimize bakarak ge¢ kahp kalmadiginuzi kontrol ederiz. Eger gecikmissek daha hzh yiiriiriiz.

®  Sayet karsidan karsiya gecmemiz gerekiyorsa, yaya gecidini kullamnz ve yesilisigin yanmasim
bekleriz.

®  Beslenme saati icin yiyecek bir seyler sahn almamuz gerekiyorsa yolumuz iizerindeki diikkanlann
tabela yazilanm okur “Finn”, “Pastane” vb ibarelerin bulundugu diikkanlara yoneliriz.

®  Cevremizdeki insanlann ve tasitlann seslerini algllanz. Okulun bahgesine girip en yakin arkadasimzin

sesini duydugumuzda ona yoneliriz.

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi cesitli kararlar vermek veya islem yapabilmek icin bilgi girisine
ihtiya¢ duyarlar. Iste bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigy, isledigi, sonuc iirettigi
veya daha sonra kullanmak iizere depoladigi her seye veri denir.

Veri, diinyamn gercekleridir ashnda. Kendimizi ornek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunlugunda olabilir,
kahverengi sach ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlann hepsi birer “veri” dir.

Bircok yonden, veriler diinyamn bir tamwm olarak diisiiniilebilir. Bu verileri duyulanmzla algllanz ve beyin bu
veriyi isleyebilir. Insanlar, diinyay tammak ve anlamlandirmak icin verileri kullamrlar.

Bilgi, ogrendiklerimizi duyulanmzin Gtesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri yakalayabiliriz.
Bunu basit bir ornek ile anlatacak olursak;

Eger sizin bir fotografimzi cekersem, fotograf benim icin bir bilgi olmustur.
Neye benzediginiz ise verilerdir.

Fotografimzi dosyaya koyabilirim, cantamda tasiyabilirim, akhsim alabilirim, e-posta ile
baskalan ile paylasabilirim. Ancak, sizi fiziksel olarak cantamda gezdiremem, sizin yanssmamzi
tastyorum. Iste fark buradadir. Fotografi kaybedersem veya yrhhrsa, bu sizin goriiniimiiniizii degistirmez.

1. Ogrencilerin veri kavramini daha iyi anlamalarini saglamak amaciyla Peki sizin hayatmzda verileri
gordiigiiniiz yer ve durumlar nelerdir? diye sorun ve verilen cevaplar: tahtaya yazin. Benzer cevaplari
gruplayin.

Veri soyut bir kavram oldugundan agiklamasi zor olabilir. Onemli olan ¢ocuklarin verinin bilgiyi
iletebildigini ve cesitli formlarda ortaya ¢iktigini anlayabilmeleridir.

2. Cocuklara “Sabit ve Degisken” kavramlarini duyup duymadiklarini sorun ve asagidaki 6rneklerle bu
kavramlar: aciklayin.
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5.2.4. VER ELINi VERI

Bir disci muayenehanesinde (5.24.A1 - Dis Doktoru Mehmet -

Bey'in Muayenehanesi Gorseli) dis doktoru Mehmet Bey ﬂlESHgSKBTS{EH
aksama kadar 15 hasta ile ilgilenmistir. Buradaki disci koltugu MUAENEHANES
sabit, gelip giden hastalar ise degiskendir. i

Bilgisayarlann isleyisinde de baz veriler degiskenler
arach@yla depolamrken baz veriler ise sabit olarak kalr.
Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun degismez ve ilk
depolandiklan haliyle kullamlmaya devam ederler.

5.4.A1 Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli

Sabit kavramm daha iyi alglayabilmemiz icin verebilecegimiz bir diger rnek de kek tarifi olabilir. (5.2.4.A2 -
Kek Yapryoruz Gorseli)
Ornegin kek yaparken baz malzemelerimiz sabittir. Neredeyse

— KEK YAPlYORUZ ~ biitiin keklerde un, yumurta, seker, kabartma tozu kullamhr.
Bu malzemeleri sabit olarak diisiinebiliriz. Ancak kekimize
o + l = m-mi asagidaki malzemelerden cammzin istedigi birini eklersek
e —_—— kekimizin lezzeti degisir.

4 — = ﬂ °  Findik

- —_ U Ceviz

+ = o= @ e Uziim

o1~ e L

®  Elma vb.
5.4.A2 Kek tarifi Gorseli o Kakao

Sabit olan malzemelerin yamnda o giinkii iste§imize gore ekledigimiz yukandaki malzemeleri de degisken olarak

isimlendirebiliriz.

B. CALISMA - VERiI TOPLUYORUM
SURE
35 dk. &g .
KAZANIMLAR oo T A

5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Veri Toplama,Veri Gorsellestirme, Ayristirma, Veri Céziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Veri Toplama, Veri Coziimleme, Veri Gorsellestirme, Veri Tiirleri

MATERYALLER
5.2.4.B1 - Kahvalt1 Aliskanliklar1 Anket Formu
5.2.4.B2 - Kahvalt1 Aliskanliklar1 Veri Tablosu

> 3 TE G

HAZIRLIK

Kahvalti Aliskanliklar1 Anket Formu'ndan sinif mevcudu kadar cogaltin. Kahvalti Aliskanliklar1 Veri
Tablosundan sinif mevcudunun 4’te biri kadar cogaltin. (Sinif mevcudunuz 20 den fazla ise her grup icin
tablodan 2 kopya vermeniz gerekecektir.)
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5.2.4. VER ELINi VERI

UYGULAMA
1. Asagidaki paylasimi yaparak etkinlige giris yapin.

Hasta olup doktora gittigimizde doktor neyin var diye sorvar? Hastahga dair semptomlanmz - oksiiriik, kann
agnsi, ates doktorun hastah@inuzi teshis etmek icin kullandig verilerdir. Bazen bunun icin dnceden bir form
doldurmanuzi da isteyebilirler.

Baz arashrmaalar ise bilgi toplamak amaayla zaman zaman bu tiir formlar doldurmamzi isteyebilirler. Bu
formlardaki bilgiler daha sonra tablolara ve grafiklere doniistiiriiliir, boylece arashrmay yapan kisi de topladigi
bilgilere dayanarak bir sonuc elde etmis olur. Bugiinkii etkinligimizde buna benzer mini bir arashrma yapmamzi

isteyecegim. Konu bashgumz; Kahvalt Ahskanhklan HARVALT AT ANLIKAR VEK TBLOSY

Kisi Ad Evde i
s (ol (2 e e e .]o (o2
i, | et | .

Bnce anketi kendin icin doldur, sonra grubundaki arka;aganndan cevaplarini alip onlar da tabloya yaz

Bakalim herkesin kahvalti aliskanliklar nasil?

Kisi Adi Evde Kahvaltida Ne Yersin?

|t oo |2 e g @] wlo o | 2

doldurulacak) musun? | Yumurta| Ekmek | Peynir | Recel | Bal | Zeytin |Domates|Salatalik | DIGER

Orrek Kigisi Hayr Evef Evef Kek
5.4.B1 Kahvalti1 Aliskanliklar1 Anket Formu 5.4.B2 Kahvalti1 Aliskanliklar1 Veri Tablosu

2. ANKET GRUPLARI OLUSTURUN: Ogrencileri 4%erli gruplara ayirin ve Kahvalti Aliskanliklart
Anketini dagitin. Herkes grubunda bulunan herkesten, kendi de dahil, anketinin cevaplarini almis olsun.

3. ANALIZ GRUPLARI OLUSTURUN: Ogrenciler anketlerini tamamladiktan sonra her anket
grubundan bir temsilcinin katildig1 analiz gruplar: olusturun.

Ornek:

Deniz, Ahmet, Ayse ve Toprak anket grubunda beraberdiler. Her birinde de dérdiiniin kahvalti
aliskanliklarina dair cevaplar var. Saynur, Ali, Seyma ve Hakan da diger bir anket grubundadir. Simdi
Deniz ve Saynur birinci analiz grubunu Ahmet ve Ali 2. analiz grubunu,

Seyma ve Ayse 3. analiz grubunu, Toprak ile Hakan 4. Analiz grubunu olusturacak ve her bir analiz
grubu da tiim 6grencilerin verilerine sahip olacak.

4. Analiz gruplarina 5.2.4.B2 - Kahvalt1 Aliskanliklar1 Veri Tablosu'nu verin ve ellerindeki tiim bilgiyi bu
tabloya aktarmalarini isteyin.

5. Daha sonra gruplara asagidaki sorular1 verin ve cevaplamalarini isteyin.

Evde kahvalt1 eden kac kisi var?

Kac kisi kahvaltida yumurta yiyor?

Kac kisi kahvaltida zeytin yiyor?

Kac kisi kahvaltida recel yiyor?

Kahvaltida en cok tiiketilen besin ne?

Soru listesinde yer almayan ancak diger sorusuna verilen cevaplar arasinda en sik séylenen
besin ne?
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5.2.4. VER ELINi VERI

C. CALISMA - OYUN ANALiIzi

SURE
25 dk.

KAZANIMLAR

5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

Onec™

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Ayristirma, Veri Coziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Sabit, Degisken

MATERYALLER
5.2.4.C1 - Oyunlar Icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlar1

> 3 TE G

HAZIRLIK

Ovyunlar icerisinde sabit ve degisken kavramlari gorsellerini tahtaya yansitmak {izere hazirlayin.
Ogrencileri ortaya koyabilecegi farkli oyunlar iizerinden sabit ve degiskenleri diisiinerek 6n hazirlik
yapin. Giinliik hayatinizdan 6rneklerle etkinligi zenginlestirebilirsiniz.

UYGULAMA

1. Ogrencilerle “Dersin basinda sabit ve degisken terimlerinden bahsetmistik, hatrlayan var m?” diye sorun.
Sabit ve degisken kavramlarini tekrar edin.

2. Bu adimda o&grencilerle oynamaktan hoslandiklar1 oyunlardaki sabit ve degiskenleri analiz edin. 3
farkli oyun icin drnekler verilmistir. Bu ornekler tizerinden gidebileceginiz ve sabit ve degiskenlerin
devamini 6grencilerle tartisarak bulabileceginiz gibi sinifta en cok sevilen oyunlar: ele alip onlari da
analiz edebilirsiniz.

3. Dersin sonunda okulda neler sabit neler degisken oldugunu sorun ve 6rnegin tizerinden gidin.

b
TENISI

5.4.C1 Oyunlar Icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlar1

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Veri, sabit ve degisken kavraminin iizerinden gecin, ogrencilerden verilerle giinliik hayatta
karsilastigimiz alanlara 6rnekler vermelerini isteyin.
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5.2.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.7. Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek operatorlere 6rnek verir.
5.5.1.8. Problem ¢oziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.
5.5.1.9. Problem ¢6ziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.
5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatorleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim iiretir.

MATERYALLER

ﬁ 5.2.5.A1 - Mantiksal Operator Ornegi - Kopriiler
5.2.5.C1 - Doganin Renkleri Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Operatorler ve Islem Onceligi (20 dk.)
B. Calisma - Say1 Tahmini (20 dk.)

C. Calisma - Bul Bakalim (30 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Derse girmeden 6nce “Say1 Tahmini” calismasi ile ilgili bir kac alistirma yapmaniz ve “Bul Bakalim”
etkinliginde bulunan gorseli renkli olarak hazirlamaniz ders akisinizi kolaylastiracaktir.

A. BILGI - OPERATORLER VE ISLEM ONCELIGI

o

KAZANIMLAR

5.5.1.7. Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek operatorlere 6rnek verir.
5.5.1.8. Problem ¢6ziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.
5.5.1.9. Problem ¢oziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.

ANAHTAR KELIMELER
Aritmetik Operatorler, Mantiksal Operatorler

@ MATERYALLER
5.2.5.A1 - Mantiksal Operator Ornegi - Képriiler

HAZIRLIK

Matematiksel operatérlerle ilgili 6rnekleri cogaltin.
5.2.5.A1 - Mantiksal Operator Ornegini yansitmak icin hazirlayin.

DERSE GiRiS G

Dersin basinda, 6grencilerin operat6r kavramu ile ilgili 6n yeterliliklerini belirlemek amaciyla operator
kavramu ileilgili sinifici tartisma baslatilir ve her 6grencinin bu kavrami nerelerde duymus olabileceklerini
ifade etmeleri istenir. Ik olarak, asagidaki sorularla bu tartisma yonlendirilebilir:
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® Cevrenizde kendisine operatir denen kisiler hi¢c gordiiniiz mii?
o Ornegin “Bilgisayar operatorii” sizce ne demektir?

Bu sorularla giris yapilmasinin ardindan soyut operatér kavramina gecisin ¢ocuklar tarafindan
kesfedilmesi saglanmaya calisilir.

Gelisme

Giris bolimiinde cocuklarin zihninde bazi ipuclari olusturulduktan sonra soyut olarak operator
kavramina gecmek icin;
®  Matematiksel islemlerde hi¢ operator kavramum duydunuz mu?
Sorusu yoneltilir ve matematiksel operatorler olan; "+, “-“, ”x”, “/” “=” ifadelerinden sz edilir. Bu
noktada dgrencilerin zihninde iliskisel bir baglanti: kurgulamak amaciyla su soru yoneltilir:
®  Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar operatorii” gibi kisilerin yaptgi isle bu matematiksel
simgelerin arasinda nasil bir ortak yon olabilir ki ikisine de operator denmektedir?

Ogrencilerin tahminlerini dinledikten sonra, operatér kavraminin bir araci, nesneyi ya da sayiy1
isletmek/calistirmak anlaminda kullanildig1 ve bilgisayar operatériiniin bilgisayar1 isletme/¢alistirma
gorevini yerine getirmesine karsin, matematiksel operatorlerin matematiksel islemlerin uygulanmasi
gorevini yerine getirdigi anlatilir. Bu sekilde, kavramin fiziki kullanim alanlariyla soyut kullanim
ozellikleri arasindaki baglant1 kurgulanmaya calisihir. Ornek olarak; asagidaki yan yana dizilen sayilar
arasina anlamli operatorlerin nasil yerlestirilebilecegi 6grencilere sorulur:

«

Baslangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamh sekilde “+7, “-”, “¥” | “=” operatorlerini yerlestirmeleri

ogrencilerden istenir:

Soru : 6 5 3 2 12
Cevap : +

Benzer érnekler iiretilebilir. Birkac érnek ¢éziildiikten sonra “*” ve “/” operatérleri ile islem 6nceliklerine
de vurgu yapilarak drnekler gosterilebilir. Islem 6nceliginin kavranmasina yonelik olarak asagidaki gibi
bir 6rnek soru olusturulabilir:

Soru : 3 2 2 2 2
Cevap : X

Ek olarak, o6grencilerin kendilerinin iiretecekleri matematiksel operatdr sorularini yanlarindaki
arkadaslarina sormalar istenerek bir sinif ici oyunlastirma uygulamas: hazirlanabilir.

Matematiksel operatorler tizerinde durulduktan sonra, programlama dili egitimi siireclerinde iizerinde
6nemle durulan “Mantiksal operatér” kavramina gegilir. “Mantiksal operator” icerisinde yer alan “VE”
“VEYA” ifadelerinin kullanimi asagidaki 6rnek ve gorsel tizerinden anlatilabilir.

MANTIKSAL OPERATOR
ORNEGI

Ali A sehrinden B sehrine

gitmek iizere yola akmustr. Yol
iizerindeki kopriilerin kanatlan
kapah oldugunda kopriiler
gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine
sorunsuz varabilmesi icin asagidaki

mantksal ifadelerden hangileri
saglanmahdlr; 5.5.A1 Mantiksal Operatér Ornegi - Kopriiler




5.2.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

Koprii 1 VE Koprii 2 Kanatlar1 Acik (Iki koprii de kapah oldugundan gecemeyecektir)

Koprii 1 VEYA Koprii 2 Kanatlar1 Acik (Biri kapah ise digeri aak kalacak ve digerinden gecebilecektir)
Koprii 2 VE Képrii 3 Kanatlar1 Acik (Kdprii 3iin kapah oldugu hicbir durumda gecemeyecektir)

Koprii 4 VE Képrii 1 Kanatlar1 Acik (Koprii 4’in kapah oldugu hicbir durumda gecemeyecektir)

(Koprii 3 VE Koprii 4 Kanatlar1 Acik) DEGIL (Iki kopriiniin de kapah olmasimn tersi agk olma durumudur
ve gecebilecektir.)

Ornek iizerinde “VE” , “VEYA” “DEGIL” operatérlerinin mantiksal operator olarak adlandirildig
ve ayn1 diger operatdr kavrami kullanimlari gibi, komutlarin isletilmesi gorevini istlendikleri ifade
edilir. Benzer mantiksal operatér uygulamalar1 verilen 6rnek {izerinden yola cikilarak tartisilabilir ve
dgrencilerin kendi mantiksal problemlerini olusturmalari istenir.

Sonug:

» o«

Son béliimde “Operator”, “Matematiksel operatdr” ve “Mantiksal operatdr” kavramlar: arasindaki iliski
tizerinde tekrar yapilarak uygulama calismalarina gecilir.

B. CALISMA - SAYI TAHMINI

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatérleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim firetir.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme, Mantiksal Sorgulama

ANAHTAR KELIMELER
Ikili Arama, Aritmetik Operatorler

I 0@ G

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte amacimiz cocuklara hem ikili arama siirecini 6gretmek hem de biiyiiktiir ve kiiciiktiir
operatorleri ile calismalarini saglamak. Asagidaki 6rnegi vererek konuya giris yapin. Ancak soracaginiz
sorunun cevabi hakkinda yorum yapmayin, ipucu vermeyin.

Simdi I'den 107 kadar akhmdan bir say tuttum. Bu sayumn ka¢ oldugunu bulabilmek icin sizce bana en az kag
soru sormamz gerekir?

2. Daha sonra 6grencilere asagidaki soruyu sorun ve cevaplamalarini bekleyin. Sonrasinda ise 6grencilere
tutulan say1y1 bulmak amaciyla soru sorarken hangi kurali uygulamalar: gerektigini aciklayin.

Peki 1'den 100 kadar bir say tuttugumda bu sayiy bulabilmek icin bana en az kac soru sormamz gerekir? Birisi,
1ile 100 arasinda akhndan bir say tuttugunda bu sayyn bulabilmek icin en fazla 7 soru yeterlidir. Burada onemli
olan soracagimz sorulan dogru secebilmektir. Siirekli,

- Tuttugun say 1 mi?

- Tuttugun say 2 mi?

seklinde sayr tahmini yaparak sorular sormak, soracagimz soru sayisim arttnr. Bu sorulan secerken, ilk once
arkadasimzin akhnda tuttugu sayvmn bulundugu arah@in tam ortasindaki say ile bashyoruz. Bizim arahgumz 1
ile 100, 0 halde 50 saysim kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;
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5.2.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

e Tuttugun say 50 veya 50'den biiyiik mii?
Burada sorunun cevabina gore, her defasinda saylann yansim eliyoruz. Elemedigimiz arahktaki saylann tam
ortasindaki sayiy kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu isleme sayiy bulana kadar devam ediyoruz.
Ornegin ilk sorunun cevab evet ise,

®  Tuttugun say 75 veya 75ten biiyiik mii? diye,
hayr ise,

®  Tuttugun say 25 veya 25ten biiyiik mii? diye soruyoruz.

Burada sorular1 hep ayni sekilde sormaniz isinizi kolaylastiracaktir. Yani her defasinda “Bityiik mii?” veya
“Kiiciik mii?” kaliplarindan yalnizca birini kullanin.

3. Sectiginiz goniillii bir 6grenciye bir say1 tutmasini sdyleyin ve asagidaki ornekten yararlanarak ona
ikili arama yapmas: icin sorular sorun. Sonrasinda ise 6grencilerden sira arkadaslar ile ikili gruplar
olusturarak etkinligi deneyimlemelerini isteyin.

OGRETMENE NOT:

Genellikle tutulan say1 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “6rn: 7 veya 7'den biiyiik
mii?” sorusuna “evet” cevabi verildiginde, 7 ve 8 olacak sekilde iki farkli secenek cikar. Burada 7. soru,
devreye tahmin hakki/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma asagidaki sekilde bir 6rnek verebiliriz.

Tutulan say1 93 olsun

1. Tuttugun say 50 veya 50'den biiyiik mii? EVET

2. Tuttugun say 75 veya 75'ten biiyiik mii? EVET

3. Tuttugun say 87 veya 87 den biiyiik mii? EVET

4. Tuttugun say 93 veya 93'ten biiyiik mii? EVET

5. Tuttugun say 97 veya 97 den biiyiik mii? HAYIR

6. Tuttugun say 95 veya 95'ten biiyiik mii? HAYIR (Geriye hala 2 say1 kald1 93/94)
7. Tuttugun say 94 mii? HAYIR

O halde cevap : 93

C. CALISMA - BUL BAKALIM

°3 [ @ 6

SURE
30 dk.

KAZANIMLAR

5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatorleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢c6ziim iretir.

Ones™

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme, Mantiksal Sorgulama, Ayristirma

ANAHTAR KELIMELER
Kosullu Arama, Aritmetik Operatorler

MATERYALLER
5.2.5.C1 - Doganin Renkleri Calisma Kagidi

HAZIRLIK

5.5.C1 “Doganin Renkleri” calisma kagidini sinif mevcudunun 5’te 11 kadar cogaltin. Ancak bu calisma
kagidinin renkli olmasi1 etkinlik icerigi bakimindan 6nemlidir. Bu nedenle renkli ¢cikti almaniz ve
dgrencilere renkli halini cogaltmaniz gerekmektedir. (Her 5 kisilik gruba 1 tane vermeniz yeterli
olacaktir.) Eger boyle bir imkaniniz yoksa gorseli projeksiyonla tahtaya yansitarak da kullanabilirsiniz.




5.2.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

UYGULAMA

1. Smifi 5 kisilik gruplara bolin. Ogrenci sayisinin durumuna gére 6 kisilik gruplar da

olusturabilirsiniz.

Sizce neden boyle bir hata yaptik?

o e x L

5.5.C1 “Doganin Renkleri” calisma kagidini her gruba 1 tane olacak sekilde dagitin.
Ogrencilere oyunun kurallarini ve oynanis seklini anlatan bir aciklama yapin.
Oyun sonucunda 6grencilerin oyun sirasinda yapmis olduklar1 hatalar varsa,

Bu hatanin olusmamas icin ne gibi detaylara dikkat etmeliyiz?

gibi sorular sorarak kosullu arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalara dikkat cekin.

OYUN KURALLARI

Arkadaslar simdi sizinle yine keyifli bir oyun oynayacagiz. Bu oyun icin her gruba 1 tane iizerinde hayvan ve

DOCANIN RENKIEKT

J"J-"J

5.5.C1 Doganin Renkleri Yansitma

bitki gorsellerinin oldugu bir cahsma kagid dagithm. Bunun disinda her grubun bos bir
kagida ve bir kaleme ihtiyaa olacak. Oyun bagladlgmda her gruptan bir 6grenci yamma
gelecek ve ona 1 numarah soruyu gosterecegim. Ogrenci soruyu akhnda tutacak ve
grup arkadaslanna giderek soruyu soracak. Soruya ikinci kez bakma gibi bir sansimz
olmadig icin yamma gelen arkadaslanmz soruya dikkatle bakmalh ve akillannda
tutmahlar. Ogrenci gruba soruyu sorduktan sonra grup iiyeleri en kisa siirede dogru
cevaba karar verecek ve ellerindeki bos kagida yamn yazacaklar. Daha sonra 2. soru

icin yamma gruptan baska bir 6grenci gelecek ve sorular bitene kadar bu tekrarlanacak.
Amaamz en kisa siirede tiim sorulara dogru yamt vermek. Sorulan ayw siirede bitiven gruplar varsa gruplann
sorulara verdigi yamtlanna bakilacak. Daha fazla dogru yamh veren grup oyunun galibi olacak. Hazirsamz
baslayabiliriz.

Sorular;

1.

NSk

o @

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Kirmuzi renkli, iizerinde siyah benekleri olan ve
ugabilen hangisidir?

Turuncu tonlarda ¢izgileri olan, ucabilen, mavi
kanath hangisidir?

Yesil renkli, hayvan olmayan ve birden fazla
boliimden olusan hangisidir?

Mavi renkli, ucamayan hangisidir?

Mavi kanatlara sahip olan hangisidir?

Mor renkli ve sekiz bacakh olan hangisidir?
Turuncu renkli, alt bacakh ve govdesi ¢izgisiz
olan hangisidir?

Yesil renkli ve alt bacakh olan hangisidir?

San siyah renkli, mavi kanath hangisidir?

Bir hayvan olmayan hangisidir?

Kirmizu renkli, noktasiz olan hangisidir?

Mor renkli ve sekizden fazla ayagi olan hangisidir?
Yesil renkli olan hangisidir?

Mavi renkli ve dort ayakh olan hangisidir?
Dortten fazla ayag olan hangisidir?

San ve turuncu renkli, iizerinde ¢izgileri olan ve
alt ayakh olan hangisidir?

Cevaplar;

¥ ®© Nk W=

—_
o

11.
12.
13.

14.
15.

16.

Ugur bocegi

Yusufcuk

At kestanesi yapragi
Kurtcuk

Yusufcuk, Ari, Sivrisinek
Oriimcek

Karinca

Mayis Bocegi

Arn

. Cinar yapragi, Kavak yapragi, At kestanesi

yapragi, Mor feslegen yapragi

Cinar yapragi

Tirtil

Mayis bocegi, At kestanesi yapragi, Kavak
yapragi, Salyangoz

Sivrisinek

Mayis bocegi, Patates bocegi, Karinca, Tirtil,
Oriimcek

Patates Bocegi

D. BUGUN NE OGRENDIK?

“Operator”,

» o«

Matematiksel operatér” ve “Mantiksal operator” kavramlarini tekrar ederek, mantiksal

operatorlerden olan “ve” , “veya” ve “degil” operatérleri ile ilgili 6grencilerin 6rnekler vermelerini isteyin.
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5.2.6. BIR ALGORITMA MASALI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.12. Algoritma kavramini aciklar.

5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma gelistirir.

MATERYALLER

5.2.6.B1 - Karisiklik Oyun Kartlar

Miizik aleti yapalim calismast icin asagidaki materyallerden kolaylikla ulasabildikleriniz.
® Mercimek, fasulye gibi ses cikarabilecek malzemeler ya da ufak taslar, diigmeler,

Plastik siseler, yogurt vb kaplar:

Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler

Tuvalet kagidi rulolar:

Kagit bardaklar

El isi kagitlari, poset dosyalar, kagit ya da kartonlar

Yapistiricy, tutkal, yapiskanli bant

Konserve kutular:

Hirdavat

Makas

Plastik ya da metal kasik, catal

Pipetler, ahsap dondurma cubuklar:

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Bir Algoritma Masal (20 dk.)

B. Calisma - Karisiklik Oyunu (20 dk.)

C. Calisma - Miizik Aleti Yapalim (35 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Sinifta cocuklara destek olmak icin atik malzemelerden yapilan miizik aletlerine iliskin bir 6n
arastirma yapabilirsiniz. Ancak miimkiin oldugunca cocuklara bu konuda fikir vermekten kacinin
yalnizca ihtiyaclari olan teknik destegi verin (6rnegin dogru yapistiriciyr kullanmak) ve kendi
yaraticiliklarini kullanmalarina alan taniyin.

A. BILGI - BIR ALGORITMA MASALI
o

8 KAZANIMLAR
Onec™

5.5.1.12. Algoritma kavramini aciklar.

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Kavrami, Islem Basamaklar:

o™

UYGULAMA

1. Cocuklara “Agustos Bocegi ile Karinca Bir Algoritma Masali” hikayesi anlatilir.
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5.2.6. BiIR ALGORITMA MASALI

Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masali

Bir yaz giinii agustos bocegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir tahil tanesini
hareket ettirmek icin ugrasip didinen karincayi izlemeye basladi. Bir siire sonra agustos bocegi karincaya
seslendi:

Hey, kiiciik sen ne yapryorsun?

“Kis icin tahil topluyorum” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitiin giin cok calismis ve oldukca yorulmustu.
“Ama daha yazin ortasinday1z” dedi karinca, “Kisin gelmesine daha aylar var ve ortalik yiyecek dolu.
Neden giiniinii bu sekilde harciyorsun ki?”

Karinca bir dakika durup diisiindii ve sonra cevap verdi “Bu bizim kullandigimiz algoritma yiiziinden”
“Algoritma?” diye sordu agustos bocegi

“Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yonergeler” diye acikladi karinca. Mesela bir mobilyact
sandalye iiretmek istediginde 6lcmeyi, kesmeyi, zimparalamay1 ve cakmayi iceren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” diye sordu agustos bocegi. “Acaba, yazin coook fazla zamanin olmasi
problemini mi ¢oziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek

“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin yil boyunca saglikh tutmamiza yariyor. Her giin yapmamiz gereken
belirli isler var. Yazin sabahlar1 yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel kazariz ve aksamlart da uyuruz. Cok
fazla is gibi goriinebilir ama bu bizim soguk kis aylarinda yeterli yiyecege sahip olmamizi garantiliyor.”

“Bu basit bir algoritma gibi goriiniiyor.” dedi agustos bocegi

“Algoritmalar basit ya da karmasik olabilirler” diye aciklad: karinca. Bazen algoritmalar ancak baska
algoritmalarla coziilebilecek adimlar bile icerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken, 6zel bir yiyecek
toplama algoritmasi kullaniyorum. Bu algoritmanin 5 adimi var. 1) tarlaya yiirii, 2) iizerinde taneleri
olan bir basak sap1 bul 3) tanesini basagin sapindan ayir 4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tasi,
5) taneyi depolama tiineline yerlestir. Ve ben bir siirii tahil tanesi toplayabilmek icin her seferinde bu 5
adimi tekrarliyorum.”

“Ama bu cok sikic1” dedi agustos bocegi. Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim ne zaman ne isterse
onu yapiyorum. Aslinda tamamen 6zgiiriim. Mesela simdi basak sapinin tepesine tirmanacagim ve biraz
sarki sGyleyecegim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin vermez”

Karinca omuzunu salladi. Algoritmasi belliydi ve sonraki adiminin ne olmast gerektigini biliyordu.
Bu algoritma kendi kolonisi i¢in yiizlerce yildir ise yariyordu. Bu yiizden agustos bocegi oradan oraya
ziplayip sark: soylerken karinca 6niindeki ise geri dondii.

6 ay sonra, cok sert bir kis geldi. agustos bocegi artik tizerinde hicbir sey kalmamis bugday tarlasinda
dolasip duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven icindeydi. Bu sefer kis algoritmasini
uyguluyordu, buna go6re tiineller kaziyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kis algoritmasini yaz
algoritmasina gore daha cok seviyordu. Dogu tiinellerinden birinde calisirken bir an durdu ve agustos
bdcegini diistindii. Acaba o hala giinlerini basak tarlasinda sarki soyleyerek mi geciriyordu yoksa iyi bir
algoritmanin degerini 6grenebilmis miydi?

Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlamlarak Tiirkgelestirilmistir.

163



5.2.6. BIR ALGORITMA MASALI

2. Hikayedeki algoritma kavrami tizerine konusulur.

EK BLGl
Bu hikaye muhtemelen daha once duydugunuz bir hikayenin biraz Algoritma kavramm stylemekte
desistirilmis bi . d Hik de daha & d o bazilariniz zorlaniyor olabilir. Bu kavram
egistirilmis bir versiyonuydu. Hikayede daha once duymadigimz algoritma kavramum ilk kez kullanan
farkh bir kelime dikkatinizi cekti mi? matematiki El Harizmi'nin adinin bat
dillerindeki telaffuzundan tiiremistir. (al
Gharizmi, al Khwarizmi) 780 yilinda fran’in
Hikayede gecen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir? Uiz b gesindle dlefgam L L frmta gyan
.. R zamanda 0 rakamini ve daha sonraki yillarda
(Ogrencilerden cevaplar ahmr.) 6greneceginiz x bilinmeyenini, ilk kez

kullanan kisidir.

3. Algoritma tanimi yapilir ve drnek verilir.

Algoritma; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan tasarlanan yoldur. Algoritma
tasanm yapmak ise bir problemi ¢ozmek icin plan yapmaknr. Algoritmay bir 6rnekle agklayahm.

Ornek:

Gece uyandimz ve karmmz ¢ook ac. Bu bir problemdir. Ne yaparsimz bir diisiiniin.
Buzdolabina yiirii.

Buzdolabvmn kapagim ac.

Terayagim bul

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayagim ekmege siir

Receli terayagumn iizerine siir.

Regelli ekmegi midene indir. ;)

Bu plan sizin probleminizi ¢ozdii ve harika bir algoritma tasanmu oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir
algoritma tasarvm yapmak icin, giinliik hayatta cogu zaman farkinda bile olmadan yapagimz etkinlikleri kiiciik
parcalara bélmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara béldiigiimiiz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek, her zaman
daha kolaydir.

B. CALISMA: KARISIKLIK OYUNU'

SURE

20 dk. @G

KAZANIMLAR D L
5.5.1.12. Algoritma kavramini aciklar. Onec® b Cae
5.5.1.13. Bir problemin ¢4ziimii icin algoritma gelistirir.
BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Siralama, Mantiksal Sorgulama

ANAHTAR KELIMELER
Siralama, Algoritma

MATERYALLER
5.2.6.B1 - Karisiklik Oyun Kartlar

SNEEKS

HAZIRLIK

Ovyun 6ncesi her aktivite icin 5erli setler halinde bulunan adimlar: keserek hazirlayiniz. Bunlari kartlara
yapistiracaginiz gibi cekilmek iizere ufak notlar olarak da katlayabilirsiniz. Onemli olan her aktivite icin 5
adimin ayr1 ayr1 ve goériinmeyecek sekilde olmasi ve cocuklarin karisik sirayla bu adimlar: secebilmesine
imkan vermek.

164



5.2.6. BiIR ALGORITMA MASALI

UYGULAMA

1. Ogrencileri 5'erli gruplara ayirin.

2. Her grup sirayla ortaya cikar, diger gruplar izler. {lk grup icin 6gretmen 5 karttan olusan bir seti
kapali sekilde elinde tutar, grup 6gelerinden ilki bir kart ceker ve kartta yazani canlandirir ya da
okur.

3. lzleyiciler okunan karttan bu adimin hangi duruma / aktiviteye ait oldugunu bilmeye calisir.
Sadece bir tahmin hakki vardir, bu durumda 6gretmen izleyicilerden birine s6z vererek
tahminini alir, tahmin dogru degilse 2. kart ile devam edilir.

4. Grupta bulunan ikinci 6grenci bir kart ceker. Eger izleyici grup aktiviteyi tahmin ederse diger
dgrenciler de kartlar1 ceker ve acik olarak dnlerinde tutarlar. Yoksa yeniden bir kart secilerek
devam edilir.

5. Durum / Aktivite tahmin edildiginde izleyiciler kartlar1 elinde tutan 6grencileri dogru siraya
sokmaya calisir.

BALONCUK YAPMAK EXMEK ALMAK
Ornek: trst =

st
Kartlarin bu sirayla ¢ekildigini varsayalim:
Kart 1 : Dikkatlice katlayin (2) :T;:Mdm ::m
Kart 2 : Pulu yapistirin (4) :‘L:I:“::“ m::::::
Kart 3 : Ozenle yazin (1) i -
Kart 4 : Zarfa yerlestirin ve kapatin (3) A -
Kart 5 : Postalayin (5) Ssborts S
AKTIVITE : Mektup Géndermek Bl 15 dkbeke

Sizgece dik

5.6.B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

@ OGRETMENE NOTLAR

~N
[k basta aktivitenin / durumun ne oldugunu ya da sirasin1 bilemedigimizde kafa karistirici ancak her bir
adimi Ogrendikten ve adimlari siraladiktan sonra durumu anlamak kolaylasiyor. Asagida aktivitelerin
dogru sirasini bulabilirsiniz. Kartlar1 kesip hazirlarken karistirarak sunmalisiniz. Adimlar 6zellikle biraz
muglak boylece 6grenci burada yazilani okusa dahi tek bir adimda sorulan aktivitenin ne oldugunu
anlamak genellikle miimkiin olmayacak. Cocuklar yazilanlar1 yalnizca okumak yerine canlandirmaya
calistiginda etkinlik daha bile keyifli olur. Bu oyunla cocuklara herhangi bir yonerge verirken adimlarin
sirasinin (islem basamaklarinin) énemini, ve bir adimi1 ne kadar detayli tanimlarsak o kadar dogru
yonlendirme yapabilecegimizi hatirlatin.

. J
AKTIVITE : BALONCUK YAPMAK AKTIVITE : BULASIK YIKAMAK
1. Kapagiac 1. Artiklar: siyir
2. Kapagin icindeki cubugu siseye daldir 2. Sudan gecir
3. Cubugu dikkatle tut 3. Sabunla
4. Hafifce iifle 4. Durula
5. Bir tanesine elinle dokun bakalim ne olacak 5. Kurut
AKTIVITE : EKMEK ALMAK AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK
1. Sokaga cik 1. Suyu kaynat
2. Diikkana gir 2. Paketiag
3. Kasaya gotiir 3. Suyun icine at
4. Paray1 6de 4. 15 dk bekle
5. Eve don ve sofraya koy. 5. Siizgece dok

"Bu oyun Kathy Paterson'nun Desperately Seeking Solutions: Helping Students Build Problem-solving Skills to Meet Life’s Challenges adh kitabindan uyarlanmshr.
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5.2.6. BiR ALGORITMA MASALI

C. CALISMA : MUZIK ALETiI YAPALIM

EETEERC

166

SURE

35 dk. @ .

KAZANIMLAR /& 65’
: o . - Onec™ % Ca
5.5.1.13. Bir problemin ¢dziimii i¢in algoritma gelistirir.

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Soyutlama, Ayristirma, Céziimii Degerlendirme

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Gelistirme

MATERYALLER
Asagidaki materyallerden kolaylikla ulasabildikleriniz. Siz de bu materyalleri cesitlendirebilirsiniz:

Mercimek, fasulye gibi ses cikarabilecek malzemeler ya da ufak taslar, diigmeler,
Plastik siseler, yogurt vb kaplar:

Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler

Tuvalet kagidi rulolar:

Kagit bardaklar

El isi kagitlari, poset dosyalar, kagit ya da kartonlar
Yapistiricy, tutkal, yapiskanli bant

Konserve kutular:

Hirdavat

Makas

Plastik ya da metal kasik, catal

Pipetler, ahsap dondurma cubuklar:

HAZIRLIK

Bu aktivite icin cocuklarin gruplar halinde calisabilecekleri ve malzemelere rahatlikla ulasabilecekleri bir
ortam hazirlayin.

UYGULAMA

1. Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirin ve birlikte atik malzemelerden bir miizik aleti yapacaginizi
soyleyin

2. Kullanabilecekleri malzemeleri gosterin.

3. Hergruptan ilk 6nce aletin nasil olacagini planlamalarini isteyin, hatta ufak bir ¢izim yapmalarin
isteyebilirsiniz.

4. Sonra sectikleri malzemeleri birlestirip enstriitmani olusturmalarini ve ardindan calisip
calismadigini denemelerini isteyin.

5. Son olarak cocuklardan baska 6grencilerin de bu miizik aletini yapabilmesi i¢in adim adim bir
yonerge yazmalarini isteyin.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Etkinlik sonunda 6grencilerle bugiin algoritma kavramu ile tanistiginizi hatirlatin ve tanimini sorun.
Daha sonra miizik aleti yaparken nasil bir plan yaptiklarini, bu plana gore farkli parcalari bir araya
getirerek yeni bir enstriiman olustuklarini, dnce bu enstiirman test edip hatalar1 diizelttiklerini daha
sonra yazdiklar1 yonergelerle bir algoritma olusturduklarini paylasin.




5.2.7 - AKISI DEGISTIRIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini aciklar.

5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semasi cizer.
Akis semasimn elektronik ortamdaki ¢izimi icin kelime islemci programlan veya diger ¢izim
programlan kullandinhr.

MATERYALLER

5.2.7.A1 - Akis Semasi Sunumu

5.2.7.A2 - Sabah Rutini Akis Semas1 Gorseli
5.2.7.A3 - Kek Tarifi Akis Semas1 Gorseli
5.2.7.D1 - Robotun Rotas1 Akis Semasi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Akis Semasi Nedir? (20 dk.)

B. Calisma - Tortop'un Eger / Yoksa Masali (20 dk.)
C. Calisma - Kedicik Susamis (10 dk.)

D. Calisma - Robotun Rotas: (20 dk.)

E. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR
@ Bu dersin amaci, akis semast kavramini miimkiin oldugu kadar basitlestirmek, 6grencilerin

anlayabilecegi diizeyde ve eglenceli bir sekilde onlara sunmaktir. Tecriibeleriniz dogrultusunda
ders icerigine 6nceden g6z atmaniz, icerigi zenginlestirmenize katkida bulunabilir.

A. BILGI - AKIS SEMALARI

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini aciklar. One

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semast, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yapi

MATERYALLER

5.2.7.A1 - Sabah Rutini Akis Semas1 Gorseli
5.2.7.A2 - Kek Tarifi Akis Semasi Gorseli
5.2.7.A3 - Akis Semasi Sunumu

T 3 & 0

HAZIRLIK

Dersten 6nce akis semast sunumu, sabah rutini ve kek tarifi gorsellerini yansitmak {izere hazirlayin.
Isterseniz kek tarifi gorselinin biiyiikce bir ciktisin1 alip akis semalarimi hatirlatmak tizere sinifa
asabilirsiniz.
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5.2.7 - AKISI DEGISTIRIYORUM

UYGULAMA

T

ALGOKTMA

1. Cocuklara algoritmalarin adim adim yazilmis talimatlar oldugunu
hatirlatin, ve bu yazil talimatlar1 daha kolay takip etmek icin akis semalar:
kullanildigindan bahsedin.

2. Oncelikle sabah rutini akis semasi gorselini kullanarak bir
algoritmanin akis semasi seklinde nasil gériindiigiinii gosterin. Sabah
rutini dogrusal bir akis icerdiginden cok karmasik degil, daha sonra kek
tarifi akis semasini gosterin.

3. Busemay1 daha iyi anlamak icin 6nce akis semasinin 6zelliklerini tanimaniz
gerektigini anlatin ve akis semasi sunumunu yapin.

4. Sunum bittiginde kek tarifi gérseline daha detayl olarak bakin.

5.7.A2 Kek Tarifi Akis Semast

AKIS SEMASI SUNUM VE NOTLARI

2 3 4 - 5
. Farkh hareketler icin Bir problemin ¢ézomine S
AKI Birsureci admlarm gorsel ya da farkh semboller kullzmhr yoneliolusturdugumuz - ____ Akl%[jlelma(':" GT?'”'
sembolik olarak gosterir. ' algoritmalari adim adim /” ™ gekillerden olusur.
R 7 s tanimak ve . \
n - - ! - ~re, - programlarken hangi -n ' Bu sekillerin bir cogu matematik
A T St W islemleri yapacagimiz: dersinde kullandigimiz
S | Rty =] anlamak amaciyla akis l . .
l v @ semalarindan yararlariniz. geometr:)k sekillere cok
= enzer. -

(1) Bilgisayarlann da bir dili oldugunu sizlerle daha once Ggrenmistik. Bu giinkii dersimizde bilgisayarlara
komutlar girerken kullandiginuz akis semasi iizerinde duracagiz.

(2) Akis Semas: bir siirecin adimlanm gérsel ya da sembolik olarak gosterir. (3) Farkh hareketler icin farkh
semboller kullamhr. (4) Bir problemin ¢éziimiine yinelik olusturdugumuz algoritmalan adim adim anlatmak ve
programlarken hangi islemleri yapacagimizi anlamak amaayla akis semalanndan yararlanmz. (5) Akis semalan
cesitli sekillerden olusur. Bu sekillerin bir cogu matematik dersinde kullandigiimz geometrik sekillere cok benzer.

- DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtr.

B PR
Disaridan bilgi/veri giriini belirir

*Hassemas semboli ] 6| © Bu sekillerden biri elips'dir. Elips bir akisi baslatan ve bitiren sekildir.Algoritmamzin

baslangianda ve bitisinde bu sembolii kullamnz.

® Diger bir sekil ise ise dikdortgendir. Dikdortgen, Algoritmalann akisinda yaplacak olan
eylemi / islemi belirtmek icin kullamhr.

® Akis semasinda disandan bir bilgi/veri girisi yapihrken paralelkenar kullamhr. Ornegin

Ak baslatr ve bitiir

klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullamnz.

—>  Akisyéninu gosterir ve

Karar verme merkezidir.

DALGALI DORTGEN dortgen kullamlarak secenekler yazihr.
e s e Algoritmamn sonucunu (ekranda) bir akt olarak gistermek istedigimizde dalgah dorigen

@ T 7| ® Eskenar dortgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkac farkh secenek varsa eskenar
[

sembolleri birbirine baglarlar. Sembo lunii k ullanl nz.

|
@ 5. | © Oklaralgoritmadaki sembolleri birbirlerine baglamak ve akis yoniinii gostermek icin

kullamhr.
® Alngen ise tekrar eden komutlar icin kullamhr.

— 8| Aks semalan giinlilk yasamumzda adim advm yapthgumz isleri ve verdigimiz kararlan

icerebilecegi gibi bir hesap makinesinin nasil cahshgim da anlamamza yardima olabilir.
Ornegin bir hesap makinesinin akarma islemini yaparken kullandig advmlan akis semast ile
ifade ettigimizde soyle goriiniir

Bu etkinlik i¢in bir 6rnek ¢ikarma islemini adim adim yapabilirsiniz. Bu noktadan
sonra tekrar Kek Tarifi semasina donerek adim adim {izerinden gecin.




5.2.7 - AKISI DEGISTIRIYORUM

B. CALISMA - TORTOP'UN EGER-YOKSA YASAMI

SURE
20 dk.
2 KAZANIMLAR —4
. . .. . Onec®
5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semas cizer.

Akis semasimn elektronik ortamdaki ¢izimi icin kelime islemci programlan veya
diger cizim programlan kullandinhr.

“% BIiLGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme
ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yapi
UYGULAMA
1. Cocuklara Tortop'un Muhtesem Eger-Yoksa masalin1 okuyun.
2. Cocuklarla birlikte Tortop'un hava durumuna bagl hareketlerinin akis semasini birlikte hazirlayin.
3. Cocuklardan 2. kayanin gelmesiyle 1lik ve bulutlu bir giinde Tortop’un neler yapacagina dair bir
akis semasi ¢izmelerini isteyin. Ogrencilerden bu cizimi, kelime islemci programlar1 veya baska
¢izim programlarini kullanarak yapmalarini isteyebilirsiniz.
Tortop'un hava durumuna bagl Tortopun 1lik ve bulutlu bir giinde
hareketleri akls semasi yaptlklarl akls semasi
BASLA BASLA
YUZMEYE
. GIT
_HAVA fEvet | GIMENLERE
GUNESLI MI? ¢ OTUR — l
Haylrl SAGDAKI fvet  SAGDAKI TASIN
TASA DAHA MI — CEVRESINDE ]
YAKINSIN? Yuz
HAVA ILIK VE Evet i
—p  YUZMEYE —
BULUTLU MU? o Hayr l
SOLDAKI TASIN
H CEVRESINDE
ayir YUz
uyu .
BITIR <
BITIR <
<
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5.2.7 - AKISI DEGISTIRIYORUM

TORTOP'UN MUHTESEM EGER - YOKSA YASAMI = ———/4

~

Tortop, Kralin ¢cok sevgili evcil kaplumbagasiydi ve harika bir yasam stirmekteydi. Giinlerini bahcedeki
fiskiyeli kiiciik havuzda gecirirdi. Bazen yiizer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kipirdamadan bir
cakiltasina bakarak kendini eglendirebilmesinin haricinde ¢ok da degisik bir 6zelligi yoktu ancak kral
Faralya onu yine de cok severdi. Sarayin gorevlileri onunla ¢cok yakindan ilgilenirlerdi. Havuzunun temiz
olmasina dikkat ederlerdi ancak Tortop yosunlarin {izerinden kaymay sevdiginden dibini biraz yosunlu
birakirlardi.

Tortop, basit birka¢ kurala dayali bir yasam siirerdi. Aslinda beyni ancak bir cakiltasi biiyiikliigiinde
oldugunda bu kurallar birkag basit EGER-YOKSA tiirii kurallardi. Bu kurallar Tortop'un tiim giinliik
rutinini olustururlardi. Ornegin ne zaman yemek yiyecegine karar vermek icin gok basit bir mantik
yurttirdi

EGER karni acsa
Yemek ye

Bu mantik Tortop i¢in ¢ok iyi ¢alistyordu ciinkii aciktigl zaman yemek yiyordu ve dogal olarak actkmadig:
zaman da yemek yemiyordu. Bu baya giizel bir sistemdi.

Yasaminin bazi yénleri icin EGER kurali birkac farkli davranis bicimini de icerebiliyor. Mesela yiizerken;

EGER fiskiye aciksa,
fiskiyenin altinda oyna
YOKSA

biiyiik kayanin etrafinda yiiz.

Tabii ki Tortop fiskiyeyi kayanin etrafinda yiizmekten daha cok seviyordu.

Bazen kararlar biraz daha karisik olabiliyor ve birka¢ EGER- YOKSA kuralin1 birlikte icerebiliyorlar.

EGER hava giinesliyse
gimenlerdev otur
YOKSA EGER hava 1lik ve bulutlu ise

ylizmeye git
YOKSA

uyu

Tortop'un bakimindan sorumlu olan bah¢ivan ¢ogunlukla “Bu kaplumbaganin tiim yaptigi yemek yemek,
uyumak ve yiizmek” diye dalga gecerdi, ki bu sozler pek de yanlis say1lmazdi. Tortopun yasamini diizenleyen
mantik EGER-YOKSA ifadeleri ile birbirlerine baglanmis 50 kadar farkli davranistan olusmaktaydi.

Giinlerden bir giin bir arastirmaci geldi ve bir hafta boyunca Tortop'un davranislarini inceledi. Tortop’un
rutinini olusturan tiim davranislarin mantigini 3-4 parsémen kagidina sigdirabildi. Bunun ne demek
oldugunu anlayabilecek kadar zeki olsaydi Tortop belki de alinirdi, ama onun yerine ¢imlerde uzanip
birazcik dinlendi - ¢iinkii hava 1lik ve giinesliydi.

Ve bir giin hig akla gelmeyen bir sey oldu. Bahcivan Tortop belki biraz sikilmistir diye diistindii ve ikinci
bir biiyiik kaya ekledi havuza. Bu biiyiik kaya Tortop'un EGER-YOKSA ifadelerine dayali rutinini altiist
etmisti. Tortop’un yeni ortama uyum saglayabilecek baska bir rutin olusturabilmesi tam bir haftasini ald:
Sonucta, eski rutinine bir EGER-YOKSA ifadesi daha eklemis oldu

EGER sagdaki tasa daha yakinsan
Sagdaki tasin cevresinde yiiz
YOKSA

soldaki tasin cevresinde yiiz

Boylece hayatinda diizen yeniden saglanmis oldu.

Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlamlarak Tiirkgelestirilmistir.
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C. CALISMA - KEDICIK SUSAMIS

SURE
10 dk.
2 KAZANIMLAR —4
. . .. . Onex®
5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semas cizer.

Akis semasimn elektronik ortamdaki ¢izimi icin kelime islemci programlan veya
diger cizim programlan kullandinhr.

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

3 O

UYGULAMA

1. Cocuklarla asagidaki senaryoyu paylasarak bir akis semasi cizmelerini isteyin. Ogrencilerden bu cizimi,
kelime islemci programlar1 veya baska ¢izim programlarini kullanarak yapmalarini isteyebilirsiniz.

2. Soguk kis giinlerinde sizin de bildiginiz gibi bazi hayvanlar a¢ ve susuz kalabilir. Bir hayvan sever
olarak siz de giin boyunca onlara yardim etmeye karar veriyorsunuz. Ancak bir sorunla karsilasiyorsunuz.
Disariya koydugunuz su iki saat icinde donuyor ve yiyecekler de lapa lapa yagan karin altinda kalarak
goriinmez oluyor. Siz de bu gorevi kendinize hatirlatacak bir akis semas1 olusturun.

Ornek akis semasi:

BASLA

)

ROBOTUMUN PIL| AZ. C YA DA
D NOKTALARINDAN ANCAK
BIRINE GIDEBILIR.

‘

CYE ﬁgECEK — 2 4 [ solaoon
l Hayir l
SAGA DON IR
! }
ILERLE iLERLE
.
ILERLE
‘
BITIR <
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D. CALISMA - ROBOTUN ROTASI

SURE
20 dk.
KAZANIMLAR
5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semast cizer.

Akis semasimn elektronik ortamdaki ¢cizimi icin kelime islemci programlan veya
diger cizim programlan kullandinhr.

BILGi ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Diistinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER
5.2.7.D1 - Robotun Rotas1 Gorseli

> 3

UYGULAMA
A B 1. Tahtaya Robotun Rotas1 Gorselini yansitarak asagidaki aciklamayr yapin ve
birlikte akis semasini olusturun.
. )
Akis semalarini algoritmamizin adimlarini tanimlamak icin kullandik. Simdi
= de bir araci/nesneyi istedigimiz yere gondermek icin nasil bir akis semalari
‘":““N‘m:l ; hazirlayabilecegimize bakalim. Bu aslinda bilgisayarda karsilastigimiz pek cok
e " oyun ve animasyonun da temelini olusturuyor. Simdi sekilde yer alan aracin A
“’i“ noktasina ulasmasi icin akis semasini olusturalim.

5.7.D1 Robotun Rotast
BASLA
2. Ogrencilerden bu akis semasina benzer sekilde, il
aracin B noktasina, ulasmasi icin akis semasi ROBOTUMUN PiLi AZ. C YA DA
olusturmalarini isteyin. ( Basla- ilerle- ilerle- saga DND&L%‘E\%'%%Q?LQCAK
don- ilerle- ilerle- bitir veya basla- ilerle- saga don-
ilerle- ilerle- sola don- ilerle- bitir seklinde iki farkli v
akis semasi olusturabilirler.) ; Evet
C'YE (:'“?’ECEK —_— SOLADON
3. Daha sonra o6grencilere asagidaki yonergeyi l
vererek yeni bir akis semasi1 olusturmalarini isteyin. { Hayr
SOLA DON ILERLE
D ve C noktas1 icin ise durumu biraz degistirelim. l l
Robotumuzun C veya D noktalarindan birine ‘
gidecek kadar pili kaldigini diistinelim ve bu duruma ILERLE ILERLE
uygun bir akis semasi olusturalim. i
ILERLE
+
BITIR <

E .BUGUN NE OGRENDIK?

Akis semasinin bilesenleri ve islevleri tekrar edilerek algoritma ile akis semasi arasindaki iliski vurgulanir.
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5.2.8 - EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semas cizer.

Akis semasimn elektronik ortamdaki ¢izimi icin kelime islemci programlan veya diger
cizim programlan kullandinhr.
5.5.1.16. Bir algoritmay1 test ederek hatalar: ayiklar.

MATERYALLER

Makas,Yapistirict
5.2.8.B1 - Tavsan ve Havu¢ Oyunu Gorseli

5.2.8.C1 - Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi
5.2.8.C2 - Senaryolar Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

Degerlendirme - Degerlendirme Etkinligi (40 dk.)
Calisma - Tavsan ve Havuc (15 dk.)

Calisma - Eyvah Akis Semalar1 Karismis (20 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

SoOowp»

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

“Tavsan ve Havu¢” oyunu icin sinif mevcudunu, 3 gruba bélerek bir oturma plani olusturmaniz,
ders akisi esnasinda oyunun pratik olarak oynanmasi icin size zaman kazandiracaktir.

“Eyvah Akis Semalar1 Karismis” etkinligi icin 6nceden 6grencilere dagitacaginiz materyalleri sinif
mevcudunun yarisi kadar cogaltilmasi, etkinlik akisinin daha kolay olmasini saglayacaktir.

A. DEGERLENDIRME ETKINLIGI

o

. KAZANIMLAR et
Doénem icerisinde bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik dgrendigi kazanimlari ne
degerlendirir.

ﬁ MATERYALLER
“Ara Degerlendirme Sorulari” veya sizin hazirlayabileceginiz benzer nitelikteki

degerlendirme sorularr.

OGRENDIKLERiIMiZi HATIRLAYALIM

Bilgisayar kullanmadan yapilan etkinliklerden programlama etkinliklerine gecmeden 6nce bu hafta
yapilacak ara degerlendirme ile 6grencilerin durumunun gézlemlenmesi dnerilir. Bu ara degerlendirme
icin yeni sorular olusturulabilecegi gibi hazirlanmis olan soru 6rneklerinden de faydalanilabilir.
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B. CALISMA - TAVSAN VE HAVUC
ok

KAZANIMLAR
. 5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semas cizer.

Akis semasimn elektronik ortamdaki cizimi icin kelime islemci programlan
veya diger ¢izim programlan kullandinhr.
5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalar1 ayiklar.

3. BIiLGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik diisinme
o™

&3

« ©
Onec™ U Ca\\éo

Qs,

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER
5.2.8.B1 - Tavsan ve Havu¢c Oyunu Gorseli

HAZIRLIK

“5.2.8.B1 - Tavsan ve Havu¢c Oyunu Gorseli” ni inceleyerek en az 3 farkli akis semasi olusturabileceginiz
bir kac farkli sablon olusturmaniz, oyun sirasinda isinizi kolaylastiracaktir.

UYGULAMA

1. Sinifin zeminine karelerden olusan, 4x4 boyutlarinda, icinde bir grenci
ayakta durabilecek ebatlarda bir sekil cizin. Cizdiginiz sekil yandaki sekle
benzeyecektir.

2. Daha sonra siniftan 4 veya 5 tane 6grenci secerek birine tavsan digerine havug geriye kalan
Sgrencilere ise kuyu roliinii verin.

3. Cizdiginiz zemine tavsan ve havuc roliindeki 6grencileri birbirlerinden uzak olacak sekilde
yerlestirin, kuyu roliinde olan dgrencilere ise sekil {izerinde istedikleri bir kareye gecmelerini ve
cokmelerini soyleyin. Sinifin geri kalanini ise 3 gruba ayirin.

4. Daha sonra oyunun nasil oynanacagini ve kurallarini 6grencilerle paylasin.

5. Ogrencilerin ayn1 gorsel iizerinde birden fazla ve dogru akis semalar1 olusturmalarini saglayin.

6. Ogrencilerin akis semalarini test ederek varsa, hatalari ayiklamalarini ve dogru akis semalarini
olusturarak tekrar test etmelerini saglayin.

7. Bir sablon bittikten sonra tavsan, havug ve kuyu rollerindeki 6grencilerin gruplara dahil olmasini
saglayin ve bu roller i¢in yeni 6grenciler secin.

OYUN KURALLARI

Evet arkadaslar simdi sizlerle hedefe ulasmak icin farkh akis semalan olusturabilecegimiz bir oyun oynayacagiz.
Bu oyunda goniillii olarak bir arkadasimuz havug, bir arkadasimz tavsan, 2 veya 3 arkadasiniz da kuyu roliinde
olacak. Bu arkadaslanmizi zemin iizerinde farkh noktalara yerlestirecegim. Simfin geri kalam 3 gruba aynlacak.
Oyunun kurallan su sekilde;

®  Gruplar, kurallara ve sablona uygun olarak 1 dk icerisinde bir akis semasi olusturacak ve her gruptan

bir kisi siirenin sonunda tahtaya gelerek akis semasim tahtaya yazacak. Tavsan da bu akis semasina gore
hareket edip havuca ulasmaya cahsacak.
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®  Olusturdugum bir sablon icin, her grup bir akis semas olusturacak. Ancak bu akis semalan 6zgiin
olmak zorunda. Olusturdugunuz akis semalanmn en az bir advm diger gruplann akis semalanndan farkh
olmah. Eger grubunuzun akis semas. sizden onceki gruplann akis semalan ile aym ise size 30 sn ek siire
verilerek akis semamzi yeniden diizenlemeniz istenecek.

®  Yere cizmis oldugum karelerden bazilanmn iizerinde, kuyu roliindeki arkadaslanmz olacak. Akis
semalanm olustururken tavsamn kuyuya diismemesine dikkat edin.

®  Akis semalanm olustururken “Basla” ve “Bitir” komutlanm mutlaka kullanmahsimz. Aksi takdirde
cevabumz gecersiz saylacaktir.

Ornek Oyun 1 :

Bu sablona gore gruplardan, asagidaki orneklerde oldugu gibi akis semalan olusturmalanm isteyiniz.

Akis Semasi 1 Akis Semasi 2 Akis Semasi 3
9
BASLA BASLA BASLA
‘ v '
- ILERLE SOLADON SOLADON
~
- Vi Z \ . v ILERLE
Q SOLADON ILERLE Il
- v -
- | il { SAGA DON
[ ILERLE
ILERLE WELE
v +
SAGA DON ILERLE ILERLE
' ' v
ILERLE
ILERLE SAGA DON
Yukandaki sablona gére, tavsamn havuca ¥ + SOLADON
ulagsmasim saglayan 3 farkh akis semasi yandaki SOLADON ILERLE Lokl
sekildedir; { ¥ »
ILERLE ILERLE ILERLE
' ' v
SOLADON
ILERLE BITIR
il ILERLE

C. CALISMA - EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

I BITIR

©

> 3

SURE

20 dk. : &g

KAZANIMLAR A
Ones™ U Ca

5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semas cizer.
Akis semasimn elektronik ortamdaki cizimi icin kelime islemci programlan veya diger ¢izim programlan kullandinhr.
5.5.1.16. Bir algoritmay test ederek hatalar: ayiklar.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yapi

MATERYALLER
Makas, Yapistirict
5.2.8.C1 - Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi
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5.2.8 - EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

HAZIRLIK

Her iki 6grenciye 1 tane verilecek sekilde “5.2.8.C1 - Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi'ni
cogaltin.

UYGULAMA

1. Siniftaki 6grencilere ikili gruplar olusturmalarini séyleyin.

2. Her iki kisiye 1 tane 5.8.C1 calisma kagidin1 verin.

3. Ogrencilere etkinlik uygulamas ile ilgili aciklamay1 yapin ve 10 dakika icerisinde, senaryolara
uygun akis semalarini olusturmalarini isteyin.

4. Algoritma/akis semasi hatalarini, bu etkinlikte 8grenciler tarafindan yapilan hatalar iizerinden
ogrencilerle paylasin. Eger 6grenciler hata yapmamuis ise o zaman karisik akis semalarinin oldugu
kagitta bulunan celdiricilere dikkat cekin.

==

EYVAH AKTS SEMALART KARTSMI

et e

ETKINLIK UYGULAMASI

BasLA VASIIODAN DOGUM TARHI
BUYUKHU? 6R

YASI 00N
BUVUK MU?

Simdi sizlere bir cahsma kagidv verecegim. Bu kagitta 3 farkh senaryo ve bu )
senaryolara ait akis semalanmn kansik parcalan var. Goreviniz yammzdaki o
arkadasimzla birlikte, senaryolara uygun akis semalanm olusturmak. Bunu
yaparken kansik akis semalanmn oldugu kagittan uygun parcalan sececek,

BiTR HAREKET ET

SAAT 21000E
HATIRLAT R GUNU OBREN

kesecek ve defterinize yapishracaksimz. Sonra yapishrdigmz bu parcalan e -
oklarla birlestirecek ve boylece akis semalanmzi tamamlams olacaksimz. - o
Yalmz onemli bir uyan; kansik akis semalanmn oldugu ¢ahsma kagidinda

TART BiTIR

sizi yamltmak icin konulmus hatah sekiller ve yanhs parcalar var. Senaryolan
dikkatlice okuyun ve bu parcalan kullanmamaya ¢ahsin.

ASANSORE
YUKBINDIR aaga SART23000E

GUNLERDEN YUKI00KGDAN P
CUMARTES! FAZLAM?
[t

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi

SENARYOLAR

Senaryo 1: Alperen 8. sinifa giden bir 6grencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi aksami 23.00’te
uyumasina izin vermekte diger giinlerde ise 21.00’de uyumasini istemektedir. Alperen cep telefonuna
uyku saatini hatirlatmasi icin bir hatirlatici eklemistir. Bu hatirlaticinin calismasina ait akis semasini
olusturunuz.

Senaryo 2: Niliifer babasiyla birlikte bindigi asansérde ‘Max. 250 kg’ yazisin1 okumus ve babasina bunun
ne anlama geldigini sormustur. Babasi asansoriin en fazla 250 kg yiik tasiyabildigini, asansorde 250 kg'dan
fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansériin ¢alisma bicimini anlatan bir akis
semasi olusturunuz.

Senaryo 3: Ahmet Bey oglu Mert'e oynamast icin s
bir bilgisayar Oyunu almlstlr. Bilgisayar Oyununun Alperen 8. sinifa giden bir ogrencidir. Alperen'in annesi sadece cumartesi aksami 23,00'de

Uyumasina izin vermekte diger gonlerde ise 2100'de uyumasini istemektedir. Alperen cep

telefonuna uyku saatini hatirlatmasi icin bir hatrlatici eklemistir. Bu hatirlaticinin calismasi-

tizerinde 10 yas ve tizeri yazmaktadir. Mert 11 e
yasinda oldugu icin oyunu bilgisayarina kurarak
oynamaya baSlar' Mert'in 8 YaSmdakl kardeSI Efe Nilofer babasiyla birlikte bindigi asansorde ‘Max. 250 kg’ yazisini okumus ve babasina bunun ne
e o I gini sormustur. Babs en fazla 250 kg yok orde 250
de oyunu merak eder ve abisinin evde olmadlgl | :5“:?;\"f:?r\aaizrslgid;ftzfjri:5Za|v§mad\émlbel\rtmvgtir.szdeasansorun;ahgmabiclm\m
bir zamanda oyunu a¢mak ister. Ancak oyun
baslamadan 6nce cikan ekranda Efe adini ve dogum SENARYO3 |
. . . . . . . Ahmet Bey oglu Mert'e oynamasi iin bir bilgisayar oyunu almistrr. Bilgisayar oyununun Uzer-
tarihini yazmak zorundadir. Efe bu bllgllerl girer .ndsmya;yvfuze(iyaz,r.y;,ktad‘rrfem!yajnaaynlduygu‘;mnyinuhfg‘sayyarmyammkoyna. W
maya baslar. Mertin 8 yasindaki kardesi Efe'de oyunu merak eder ve abisinin evdle olmadig bir
zamanda oyunu agmak ster. Ancak oyun baslamadan 6nce gikan ekranda Efe adini ve dogum

ancak oyun bir tiirlii baslamaz. Sizce bilgisayar bu i i b ot ko b . S
u durum icin nasil bir akis semast kullanmistir?
durum icin nasil bir akis semas1 kullanmistir?

5.8.C2 Senaryolar Calisma Kagidi



5.2.8 - EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

Coziimler:

| SINAROL SENARYO — SINARYO3
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OGREN DOGUM
{ TARIHIGIR
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i YAS HESAPLA
0 Hayir .00
GUNLERDEN y SAAT 21:00DE
CUMARTESIM > HATIRLAT i
YUK 250 K&'DAN Hayir
AZMI? — DR ' H
¥ b e L LI
SAAT 23.00DE
HATIRLAT { Bvet
! HAREKET ET ¥ Evet
= OYUNU BASLAT
BITIR J
BITIR
BITIR

D .BUGUN NE OGRENDIK?

Algoritma olustururken ve bu algoritmay1 bir akis semasina donistiirirken adim adim ilerlenilmesi
gerektigini sdyleyin ve algoritmalar test ederek hatalar1 fark edilmesinin 6nemi iizerinde durun.
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KAZANIMLAR

5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ézer.

Bir problemi ¢6zmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulamr.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

MATERYALLER

Makas, Kuru Boya

5.2.9.A1 - Tangram Calisma Kagidi

5.2.9.A2 - Tangram Sekilleri Calisma Kagid

Zarflar ya da ikiye katlanmis kagitlar / gazete kagitlar1 vb..
5.2.9.B1 - Robot Degiskenler Calisma Kagidi

5.2.9.B2 - Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Algoritmik Diisiiniiyorum (40 dk.)
B. Calisma - Zarftaki Degiskenler (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Daha 6nce Tangram ile calistiysaniz plana goz atarak farkli alternatifler ekleyebilirsiniz. Renksiz
cikti alip boyayarak kullanacaksaniz, ders oncesinde 6grencilerinizden kuru boya getirmelerini
isteyebilirsiniz.

SURE
40 dk.

KAZANIMLAR G &
Onec®™ U Ca\\%@

5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
5.5.1.1. Ginliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak c¢ozer.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Distiinme

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar1, Hata Ayiklama

MATERYALLER

5.2.9.A1 - Tangram Calisma Kagidi
5.2.9.A2 - Tangram Sekilleri Calisma Kagid
Makas, Kuru Boya



HAZIRLIK

“5.2.9.A1 - Tangram Calisma Kagidi"n1 miimkiinse renkli ¢ikt1 olarak alin. Sinif mevcudunun 4'te 1’
kadar cogaltarak 6grencilere dagitin ve keserek bir tangram seti edinmelerini saglayin. Sayet renkli ¢cikt:
alamiyorsaniz calisma kagidinin ilk sayfasinda bulunan renksiz tangram sayfasini cikti alip cogaltin,
ogrencilere dagitin ve drnekteki (renkli tangram) gibi boyamalarini isteyin.

UYGULAMA

1. Siufi 4 kisilik gruplara bolerek her gruptaki dgrencileri I'den | ey
4’e kadar numaralandirin.

2. Her gruba 1 set tangram verin. Tangramlar blok olarak satin
alinabilecegi gibi renksiz tangramlar c¢ikti alinip, kesilerek ve
ornekteki renklerle ayni renklere boyanarak da kullanilabilir.

3. Ogrencilerin etkinlige 1sinmalarini saglamak icin tahtaya,
“5.2.9.A2 Tangram Sekilleri Calisma Kagidi’nin ikinci
sayfasinda bulunan iki farkli kus gorselini yansitin. Gruplarin
ellerindeki tangram parcalari ile bu sekillerin aynilarini
olusturmalar1 isteyin ve asagidaki aciklamayr paylasin:

5.9.A2 Tangram Calisma Kagidi

Tahtada bulunan sekilleri yapmak icin ugrasagimz sirada beyniniz
tahtada gordiigii sekille ilgili komutlan ald ve size ne yapmamz
gerektigini adim adim iletti. Ancak bunlar olup biterken, sonuca
odaklandigimz icin, siirecin pek de farkina varamadimz. Etkinligin
bundan sonrasinda ise beynimizin bize verdigi adim adim talimatlan
biz sesli bir sekilde arkadaslanmza anlatmaya cahsacak ve beynimizin

kolayhkla yapng bir isin ashnda ne kadar karmasik oldugunu gorecegiz. THNGRAN m

5.9.A2 Tangram Calisma Kagid

Bunu yaparken ise bir problemi c¢ozmek veya sirah bir seriyi
olusturmak  amaayla algoritma  olusturacak, bu  algoritmay
arkadaslanmnza tarif edecek ve verilen bir algoritmay takip edecegiz.

5.9.A2 Tangram Yansitma

4. Daha sonra etkinlik isleyisini 6grencilere aciklayin.

Etkinlik sonunda asagidaki soruyu sorarak, 6grencilere beyin firtinasi yapin.

6. Sizce ne tiir talimatlar daha dogru sonu¢ verdi? (Bu soruyu 4 numarali grup iiyelerinin
cevaplamasi iyi olacaktir. Ciinkii en iyi gézlemi onlar yapmistir.) Basit, kisa ve net yénergeler
her zaman daha iyi sonug verir.

o

ALGORITMIiK DUSUNUYORUM

Once gruplardaki 1 numarah 6grencileri yamma cagirarak tangram seti ile olusturdugum bir sekli incelemeleri
icin 4-5 dakika siire verecegim. Bu dgrenciler gruplanna donerek gordiikleri bu modeli arkadaslanna tarif
etmeye baslayacak. 1 numarah ogrenciler modeli arkadaslanna tarif ederken talimatlar verecekler ancak
yapmaya cahstklan modellere dokunarak onlan yonlendiremeyecekler. Gordiigiiniiz bu modeli arkadaslanmza
tarif etmek icin 5 dakikahk bir siireniz olacak. 1 numarah 6grencinin gruba tarif ettigi modeli 2 ve 3 numarah
ogrenciler yapmaya cahsacak. 4 numarah dgrenci ise bir kalem ve kagit kullanarak, 1 numarah 6grencinin verdigi
yonergeleri yazacak. Bu islemin yapimas icin 1 numarah 6grencilerin yonergeleri yavas ve anlasihr bir sekilde
soylemesi gerekiyor. 4 numarah 6grenci yonergeler ve sekil bittikten sonra ise yarayan yonergelerin yamna +’,
ise yaramayanlann yamna “” yazabilir. Simdi, gruplardaki 1 numarah dgrenciler yamma gelsin. Unutmayin bu
bir yansma degil sizden bekledigim yalmzca iyi bir takim ¢cahsmas.
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SURE
35 dk.
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KAZANIMLAR A o
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5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Ayristirma, Veri Coziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Sabit, Degisken

MATERYALLER

Zarflar ya da ye katlanmis kagitlar / gazete kagitlari vb..
5.2.9.B1 - Robot Degiskenler Calisma Kagidi

5.2.9.B2 - Zarftaki Degiskenler Calisma Kagid:

HAZIRLIK

4-5 cocuk icin, cocuklarin kiiciik bir kagitta isimlerini yazip arasina koyacaklar iizerinde “ad”yazan zarf
ya da ikiye katlanmis kagit parcalar1 hazirlayin.

Her grup icin iizerinde “robotad1”, “sayibirimuzunluk”, “amac¢” yazan zarf ya da ikiye katlanmis kagit
parcalar1 hazirlayin.

UYGULAMA
1. Cocuklara daha 6nceki konulardan “Degisken” kavramini hatirlatin.
“‘Degisken bilgisayarlarda kullandiginuz sekliyle bir bilgi icin yer tutucudur.”
2. Simdi bunun ne anlama geldigini anlamaya calisalim deyin ve 4 dgrenciyi yamimiza cagirin. Simdi
onlar1 siraya sokun ve her biri icin bir siir yazacaginizi séyleyin. Ornegin ilk 6grencinin ismi Esra ise

tahtaya asagidaki siiri yazin.

Esra gozlerini acnus
Gonliine giines kacms

Siniftan yazdiginiz siir icin takdirleri alin, Esra’ya tesekkiir edin, ve yerine gonderin, tahtadaki siiri silin
ve sonra ikinci 6grenci 6rn. Ali i¢in siiri yazin:

Ali gozlerini agms
Gonliine giines kacms

ve yine siniftan takdirleri alin, Ali'ye tesekkiir edin ve tahtay silin {iciincti grencinin ismine 6zel siiri
yazin:

Engin gozlerini agmis

Gonliine giines kacms

Sira 4. 6grenciye gelirken cocuklara sorun :

Acaba simfta baskalan da kendine 6zel bir siir ister mi? Ya biitiin okul?.. diye sorun ve bu is cok uzun siiriiyor acaba
bunu kolaylashrmak icin yapabilecegimiz bir sey var nm?



3. Ogrenciler biiyiik ihtimalle siirde degisen tek seyin 6grencinin ismi oldugunu anlamis olacaklar. Siirin
basinda yazan engin ismini daire i¢ine alin ve yanina “ad” yazin ve asagidaki bilgileri paylasin.

Eger isimlerini 6nceden bilemezsem biitiin okul i¢cin bu siirden yazmak cok zor olurdu degil mi? diye sorun.
Mesela bir bilgisayar oyununu sizin adimz bilmeden yazamasalards sizin oyunu acabilmeniz ne kadar
siirerdi acaba? Ya da her seferinde kisiye dzel bir oyun yazmak zorunda kalsalardi bu ne kadar pahah ve
zor olurdu degil mi?

4. Bu noktada cocuklar bir “yer tutucu” kullanma fikrini anlayabilirler.

Bu yer tutucunun ad ne olabilir. Mesela “yas” desek adina pek dogru olmaz degil mi?

5. Simdi birkac goniillii daha cagirin. Uzerinde “ad” yazili zarflardan verin ve onlardan ellerindeki zarflara
kendi isimlerini yazmalarini isteyin.

6. Bu sefer siiri tahtaya asagidaki sekilde yazin.
___________ gozlerini acnus
Goniiliine giines kacms

Ellerinde zarf bulunan goniilliilerden siraya girmelerini ve siralar1 geldiginde zarfin icinden isimleri yazili
kagidi cekip size vermelerini isteyin. Iste bu bosluga yazacaginiz sey o isim olacak. Bir sonraki cocuk icin
bosluga yazdiginiz ismi silip yeniden bir sonraki kagittaki ismi yazin. Anlasildigini hissettiginiz noktada
bitirebilirsiniz.

7. Aktivitenin devami icin sinifi ikiserli ya da dorderli gruplara ayirin 5.2.9.B1 - Robot Degiskenler
Calisma Kagidi'n1 dagitin. Her gruba bu etkinlik i¢in hazirladiginiz iizerinde “robot adi” “say1, birim,
uzunluk” ve “ama¢” yazan zarflardan birer set verin.

8. Cocuklardan dncelikle birer robot cizmelerini ve daha sonra calisma kagidindaki
sorulara cevap vermelerini isteyin. Sonra cevaplarini birer parca kagida yazarak
ilgili zarflara koymalarini isteyin.

ROBOT DEGISKENLER

Robotumunadi ______ “robotad)”

Robotumun boyutlar1 _____ “saypbirimuzunluk” (burada uzunluk birimini
yazmay1 unutmayin rn. 3 cm) —
Robotumun amaci “amag¢” ZARF k GlSKEMR

. 9. Yukaridaki, tanimlayict ciimleleri tahtaya yazin : S
5.9.B1 Robot Degiskenler  ye zarflar1 kullanarak bosluklar1 doldurun. Kendi '
robotuna ait ciimleleri duyan grubun ayaga kalkmasini isteyin.

10. Eger hala zamaniniz varsa cocuklara Zarftaki Degiskenler Calisma
Kagidini dagitabilir, ya da tahtaya yansitarak birlikte ¢6zebilirsiniz. =7 [

5.9.B2 Zarftaki Degiskenler

Bu etkinlik www.code.org projesi unplugged etkinliklerinden uyarlanmshr.

Etkinlikler sirasinda yapilan bir problemin analiz edilmesi, ¢6ziimiin adimlara boliinerek olusturulmas:
ve problemin ¢6ziimii icin gerekli olan basamak veya yonergelerin fark edilmesi gibi islemler vurgulanir.
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5.2.10 BILGE KUNDUZ'U ZIYARET

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER
5.2.10.A1 - Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma
5.2.10.A2 - Bilge Kunduz Sorular1 Cikt1

ONERILEN DERS AKISI

182
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A. Calisma - Bilge Kunduz ile Tanisiyorum (75 dk.)
B. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bilge Kunduz sorularin1 6grencilerinizle ne sekilde paylasacaginiza énceden karar vermeniz iyi
olacaktir. Akilli tahta baglantisi veya projeksiyon imkani olmayan siniflar icin siyah beyaz gorselleri
ders 6ncesinde fotokopi ile cogaltmaniz iyi olacaktir.

A. CALISMA - BILGE KUNDUZ ILE TANISIYORUM

SURE
75 dk.
KAZANIMLAR ‘
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5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.1. Gunliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik diisiinme, Ayristirma, Veri Céziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Problem C6zme Siireci, Problem C6zme Adimlari, Giinliikk Yasam Problemi

MATERYALLER
5.2.10.A1 - Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma
5.2.10.A2 - Bilge Kunduz Sorular1 Cikt1

v 3

HAZIRLIK

® Ders 6ncesinde Bilge Kunduz resmi internet adresine http://www.bilgekunduz.org/ linkine
tiklayarak goz atabilirsiniz.

® 5.2.10.A1 - Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma dosyasini Projeksiyon veya akilli tahta araciligiyla
tahtaya yansitabilirsiniz. Eger boyle bir imkaniniz yoksa 5.10.A2 Bilge Kunduz Sorular1 Cikt1
dosyasini renkli ya da siyah beyaz olarak sinif mevcudunun yaris1 kadar cogaltabilirsiniz.



5.2.10 BiLGE KUNDUZ'U ZIYARET

UYGULAMA

1. Bilge Kunduz etkinlikleri ile ilgili 6grencilerinize kisaca bilgi verin. Bunun icin Bilge Kunduz internet
adresinden alinmis olan asagidaki metni kullanabilirsiniz..

“Bilge Kunduz, bilgisayar bilimini ve bilgi islemsel diisiinmeyi her yastan dégrenciye dgretmek amaa ile
olusturulmus, bu konudaki farkindahklan athnrken eglendirmeyi de énemseyen uluslararas bir etkinliktir. Bu
etkinlik kapsamunda, bircok iilke aym donemde dgrencilerin enformatik ile ilgili yetenekleri test eden cevrimici
bir etkinlik diizenlenmektedir.

Etkinlikteki, kisa sorulara Bilge Kunduz gorevleri denmektedir. Bu gorevler, enformatik konusunda hicbir on
bilgisi olmayan kisiler tarafindan yamtlanabilir. Bu gérevleri ¢ozebilmek icin dgrenciler bildiklerini gozden
gecirmeli, hesaplama yapmah, karar vermeli, neden-sonug iliskisi kurmah, analitik diisiinme ve problem ¢ozme
gibi iist diizey diisiinme becerilerini kullanmahdir.

Bilge Kunduz etkinligi, sadece gen¢ dgrencilere degil, tiim insanlara ulasmay hedeflemektedir. Herkesin her
tiirlii teknolojik cihaza sahip oldugu giiniimiizde, insanlan enformatik konusunda bilinclendirmek son derece
onem teskil etmektedir. Etkili teknoloji kullammumn yam sira bilimsel olarak insanlann teknoloji deneyimlerini

arthrmak bilisim konusunda cahsanlann hedefi olmahdir.”

Bu etkinlikte Bilge Kunduz sorulan biraz daha renkli bir sekilde yeniden diizenlenmis ve sizin icin daha eglenceli
bir hale getirilmistir.

2. Bilge Kunduz sorularini yansitarak ya da dagitacaginiz fotokopiler iizerinden 6grencilerle birlikte ¢oziin.

5.2.10.A1 - BILGE KUNDUZ SORULARI

1. HANGI TUS? ™ Q@ [ 1Y

Ali, asagidaki sekildeki gibi tuslan olan bir mobil telefon ile arkadasina, bir

) |

ismi mesaj olarak gondermek istemektedir. Aym tusa birkac kez basildiginda gg o
harfler ekranda goziikmektedir. Ornegin, C harfi icin 2 tusuna 3 kere basmak 00 e o g
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak icin ise 2 tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna 00 i

bir kere ve son olarak 6 tusuna iki kere basimahdir. ToRan

Ali, 7 kez tusa basarak arkadasimn ismini mesaj olarak gondermistir. Asagidaki 510.A1 Bilge Kunduz Sorular: Yansitma - 1
seceneklerden hangisi gonderdigi isimdir?

A) Irmak B) Kaya C) Melek D) Tufan

Sorunun ¢oziimii: Dogru yanit KAYA secenegidir.

IRMAK ismi i¢in [=3, R=3, M=1, A=1, K=2 toplamda 10 tusa basmak gerekir.
KAYA ismi icin K=2, A=1, Y=3, A=1 toplamda 7 tusa basmak gerekir.
MELEK ismi icin M=1, E=2, L=3, E=2, K=2 toplamda 10 tusa basmak gerekir.
TUFAN ismi i¢cin T=1, U=2, F=3, A=1, N=2 toplamda 9 tusa basmak gerekir.

2. AYSE'NIN BiLEKLIGi NIV \0

Aysenin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde boyle
goriiniiyor. Sizce kopmadan dnce hangisi Aysenin bilekligi olabilir?

WIRLR,

Sorunun Co6ziimii: Dogru cevap B secenigidir. Coztimii bulmak icin |@|
geometrik sekillerin birbiri ardina takip ettigi siraya dikkat ettik.

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -2
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5.2.10 BiLGE KUNDUZ'U ZIYARET

3.BALIK CiZIYORUM

Bilgisayanmmzda bir resim diizenleme programinuz var ve bu programda
herhangi bir sekli parcalanna ayirma, bu parcalan kopyalama ve kopyalan
farkh yerlere tagma gibi islemler yapabiliyoruz. Ve hatta bir sekli yatay ve
dikey olarak dondiirme islemini de gerceklestirebiliyoruz. Programda elimizde

cesitli renkli parcalardan olusan bir bahk resmimiz var.

(Soruyu sormadan énce ogrencilerin soruyu daha kolay anlamalan icin
asagidaki bahk sekli iizerindeki parcalann hangisinin kopyalandigim,

tasindigim veya dondiiriilmiis olabilecegini tarhsimz.)

ki & o]

dab hangisinde yer al I
yukaridak balk resmini olusturmakicin yeterlidir ?

ere,

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -3

Soru: Asagidaki seceneklerden hangisinde yer alan parcalar bahk resmini olusturmak icin yeterlidir?

LOFAL T ;qj‘j =

4. BILET KUYRUGU

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya

Sorunun Coziimii:

A seceneginde, bahgin agz ve gozii eksiktir.

B seceneginde verilenler ile bahk biitiin olarak olusturulamaz.

C seceneginde de goz bulunmuyor.

D seceneginde verilenler ile bir bahk sekli olusturulabilir. ( Yamt dgrencilere
aqklandiktan sonra, parcalara hangi islemlerin uygulanmas. sonucunda bir

bahk olusturulabilecegini tarhsimz.)

girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili baz bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siramn basinda degil.
2) Nazan Efe’'nin hemen éniinde.

3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

i

Dort arkadas, Aylin, Ef

ylin. Efe filme bilet almak
Bilet kuyrug le igih

az bilgier agagida verilmisir

1) Hakan siranin basinda dej
2) Nazan Efeni 0

3) Aylin srada

Soru: Yukandakibilgier goz junda, sirada

AEfe B.Nazan C.Aylin D. Hakan

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -4

Soru; Yukandaki bilgiler goz oniinde bulunduruldugunda, sirada iiciincii olan kimdir?

A) Efe

B) Nazan

C) Aylin

D) Hakan

Sorunun Coziimii: Hakan birinci degildir ve Aylin de sirada Hakan'in arkasindadir, bu durumda
Hakan'mn ikinci ya da ticlincii olabilir. Nazan Efe'nin hemen 6niindedir ve Aylin sirada Hakan'dan
sonradir. Bundan ¢ikan sonug, Nazan ve Efe birinci ve ikinci pozisyonlardadir (siradadir). Hakan iiciincii
ve Aylin sonuncudur. Cevap D.

5.PIRAMIT SATIRLARI

Islem makinesi ilk satrdaki 4 rakam girdi olarak almaktacir. Her satrda makine saylar arasindaki fark:
hesaplamaktadir. Asagidaki resimde Grnek bir islem verilmistir.

Buna gore asagidaki rakamlardan hangileri girdi olarak ahmrsa son

sahrda sonu¢ “0” olur?

A) 13 9
B) 16 9
C) 13 8

5

7
4
4
D) 5 5

6

1
2
1

Sorunun Coziimii: B sikkindaki sayilar girdi olarak alindiginda

sonug “0” olacaktir. Dogru yanit B secenegidir.

PIRAMIT SATIRLARI Q

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda makine sayilar &
arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde ornek bir islem verimisti (]

n Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi
son satirda sonucun "0 (sifir) olmasini saglar?

Q
n AB 976
S

B.16 9 4 1

C13 8 4 2

D5 5 51

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -5



5.2.10 BiLGE KUNDUZ'U ZIYARET

6. DOGRULUK

Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma giinleri dogrulan
soylerken diger giinlerde her zaman yanhs bilgi vermektedir. Bugiin i¢cin
“Yann, dogrulan soyleyecegim” demistir.

Buna gore bugiin giinlerden hangi giindiir?

A) Sah B) Cuma

C) Cumartesi D) Pazar

DOLKULUK

Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Garsamba ve Cuma gonleri dogrular
soylerken diger gunlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugun igin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim" demistir.

\\\\\ \

Buna gore bugdn ginlerden hangi gondor?

A) Sah B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-6

Sorunun Coziimii: “Yann, dogrulan séyleyecegim” ciimlesi ancak yanhs bilgi verdigi pes pese iki giinden,
ilkinde soylendigi zaman yukandaki kurallara uymaktadir. Cumartesi giinii kurulan bu ciimle dogru bilgi
degildir ve ertesi giinde (Pazar giinii) yanhs bilgi verme giiniidiir.Dogru yamt C secenegidir.

7. ALISVERIS

Cinar, arkadas, Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almshr. Bulut hediyenin iicretini dgrenmesin diye fisin
bir kismum koparmushr. Ama yine de Bulut iicreti dgrenebilmektedir.
Fisin sekilde gosterilen hangi kissmlan ile peynire yapillan édeme miktan
hesaplanabilir?
A A B) AveB

Cc)C D)CuveD

IS

Ginar, arkadasi Bulut ziyaret eder. Arkadagina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almistrr. Bulut hediyenin tcretini ogrenmesin diye fiin bir
kismini koparmigtir. Ama yine de Bulut icreti ogrenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlari le peynire yapilan 6deme miktart hesaplanabilr 2

NA -
M"'"

B)AveB Pak Son kullanma
tanm “hosz0s Tarihi

cc TL/kg A NelAgwrhk B
mﬁ!‘“ “m I 890"  o3sekg”
D)CveD ) FiYAT
i

889 “ nsssssz
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Sorunun Co6ziimii: Bir tirtiniin fiyatin1 hesaplamak icin birim fiyati ile agirhigini carpmamiz gerekir. Bu

nedenle dogru yanit B secenegidir.
8. BUYUKADA

Biiyiikada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobiis kullanmaktadir.
Agag, Orman ve Akarsu bilgelerine giden otobiislerin numaralan asagida
verilmistir. Otobiis numaralan bolge adinda yer alan karakterlere gore
belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205
“Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarah
otobiise binmesi gerekir?

A) 79452 B) 78524

C) 60983 D) 69431

Buyukada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobus kullanmaktadir. Agac,

Orman ve Akarsu bélgelerine giden otobuslerin numaralari asagida verilmistir.
Otobiis numaralari bélge adinda yer alan karakterlere gére belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur" bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobise
binmesi gerekir?

A.79452 B.78524 C.60983 D. 69431

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-8

Sorunun Coziimii: Soruda verilen bilgilere gére 7 = C, 9= A, 4=M, 5 = U ve 2 = R’ dir. Buna gore

dogru yanit A secenegidir.
9. ZIP ZIP BILGE KUNDUZ

Bilge Kunduz farkh sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak iizere toplamda bes hamle yapacak:

Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. llerleyecegi
kare sayuim yalmzca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare
sola, 5 kare saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladig
kareden 2- 1+ 5- 4+ 3 =5 kare saga ilerlemis olacaknyr.

Bilge hareket ediyor. Hareket etr tam ortadan
baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak 0zere toplamda bes hamle yapacak:

Once saga. sonra sola sonra saa. sonra sola v sonunda tekrar saga

B I l (J Bilge Kunduz her seferinde 2.3, veya § kare ilerleyebilr. lerleyecei kare
sayisin yalnizca b kez kullanablr.Ornegin, 2 kare saga,  kare sola, S kare
saga  kare sola ve 3 kare saga gidebilr Sonunda basladigi kareden 2 -1+ 5 - 4
KUNDUI +3=5 kare sagailerlemis olacaktr.

Illlc!glylll

D
SOL  BASLA A

ru; Bilge K bilecegi dort kare A, 8, Cve D
har ﬂcny\c isaretlenmistr Bur\hvdnn biriyanlistr. Bumgu e Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A Akonumy B.B konumu C.Ckonumu D.D konumu

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-9
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5.2.10 BiLGE KUNDUZ'U ZIYARET

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduzun erisebilecegi dort kare A, B, C ve D harfleriyle
isaretlenmistir. Bunlardan biri yanhstr. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A) A konumu B) B konumu C) C konumu D) D konumu

Sorunun Coéziimii: Dogru yanit (C) secenegidir. Saga ilerlemeyi arti, sola ilerlemeyi eksi olarak
diistinelim.

(A) pozisyonuna sdyle erisilebilir: 5-4+3-2+1 = 3.

(B) pozisyonuna sdyle erisilebilir: 1-5+2-3+4=1.

(D) pozisyonuna soyle erisilebilir: 5-3+4-1 + 2=7.

Bilge Kunduz (C)’ye erisemez ciinkii seride 3 tek say1 ve 2 cift say1 vardir. Bu sayilar toplama ve/veya
citkarma olarak bir araya geldiklerinde, sonug tek say1 olacaktir. Halbuki (C) -2 pozisyonundadir ve cift
sayidir. Dolayisiyla, hicbir hareket serisi (C)'de bitmez.

Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almat istedigi elbisenin
ozellier asagidaki

10. HAYALIMDEKI ELBIiSE HATALINDEK] e

HLBISE

Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istedigi

elbisenin ozellikleri asagidaki gibidir: i@ﬂ
« Kisa kollu olmahdir. YA Y

« 3'ten fazla diigmesi olmahdir. x@ﬂ x ﬂ?ﬁ
» Kollannda yldiz olmahdr. Sor: e und i lsyibnimar

ABilgeKoton  B.SikBilge CBveB . Bilge Batik

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-10

Dort markaya ait satilan elbiseler vitrinde gosterilmektedir.
Soru; Bilge Kunduz'un almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?
A) Bilge Koton B) Sik Bilge C)BveB D) Bilge Batik

Sorunun Coziimii: Kisa kollu, 3’ten fazla diigmesi olan ve kollarinda yildiz olan elbise B&B magazasinda
satilmaktadir. Bu nedenle dogru cevap C secenegidir.

B. BUGUN NE OGRENDIK?

Bilgi islemsel diisiinmeye bir adim daha attik; farkli bir bakis acis1 olarak Bilge Kunduz ile tanistik ve
ilging Bilge Kunduz sorularini ¢6zmeye calistik.



5.2.11 HIKAYE YAZIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ézer.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER
5.2.11.A1 - Sekil Kartlar
5.2.11.A2 - Programlamaya Basliyorum

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Programlamaya Basliyorum (40 dk.)
B. Calisma - Hikaye Yaziyorum (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Programlamaya Basliyorum Etkinligi icin karton bardak temin etmeniz gerekmektedir.

A. CALISMA - PROGRAMLAMAYA BASLIYORUM

SURE
40 dk.
KAZANIMLAR &

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ézer. Onec®

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Genellestirme, Soyutlama, Oriintii Tanima

ANAHTAR KELIMELER
Hata Ayiklama, Oriintii Tanima, Algoritmik Diistinme

MATERYALLER
5.2.11.A1 - Sekil Kartlar
5.2.11.A2 - Programlamaya Basliyorum

Y3 @O0

HAZIRLIK

Her 6grenciden 1 adet kagit veya plastik bardak getirmesini isteyebilirsiniz. Ancak bu durum, 6grencilerin
getirdikleri bardaklarin farkli boyutlarda olmasina neden olabilir. Bu nedenle sinif mevcudu kadar
bardagi sizin temin etmeniz, bardak boyutlarinin standart olmasi acisindan daha iyi olacaktir.

UYGULAMA

1. Siniftaki 6grencileri dortli gruplara ayirin.
2. Her gruba 4 tane bardak vererek bardaklar: yan yana dizmelerini isteyin.
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5.2.11 HIKAYE YAZIYORUM

3. Daha sonra her grupta bir robot, bir yazman ve iki karar verici olacak sekilde gorev dagilimini
yapin. Ancak bu gorevlerin sabit kalmayacagini ve her bir sekil icin rollerin degistirilecegini
vurgulayin.

4. “Sekil Kartlar1"n1 ve “Programlamaya Basliyorum Calisma Kagidi” n1 gruplara dagitin.

Etkinlik yonergelerini paylasin ve yonerge isaretlerini tahtaya yazin.

6. Tum gruplar calismalarini bitirdikten sonra her bir sekil icin yazilmas: gereken yonergeleri
ogrencilerle paylasin ve hepsini dogru yapan gruplar: tebrik edin.

o

ETKINLIK YONERGESI

SLT0RN ‘ Simdi sizinle bilgisayar kullanmaksizin bir robotu programlamaya ¢ahsacagiz. Her ne kadar

- sadece kagit kalem kullansak da bilgisayar kullamlarak yapilan programlamaya benzer
bir is akartacagiz. Oncelikle karar verici roliinde olan arkadaslanmz yan yana oturacak,
bardaklan soldan saga dizecek ve A,B,C ve D seklinde isimlendirecekler. Isimlendirme icin
bardaklann iistiine, kiiciik kagitlar yapistrabilir veya kalemle isimlerini yazabilirsiniz.
Daha sonra sekil kartlanna bakarak 1. sekli
olusturmak icin her bir bardagin nasl hareket
etmesi gerektigine karar verecekler ve yazman
¥ (3 [=] [~ ®] [ olan kisi bu bilgileri not alacak.

PROGRAMLAMAA

EKILKARTLARL

VK Agadt :ﬁ 13; oA a4
5.11.A1 Calisma Kagidi Not ahrken su sekilde bir format kullanmamz
isinizi kolaylastrabilir;

¥+¢+]
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5.11.A2 Sekil Kartlar1

Not alma islemi sona erdikten sonra robot olan arkadasimz bardaklann basina gecerek her bir bardag yonergelere
uygun hareket ettirecek. Eger karttaki sekli elde edebilirseniz diger sekle gecin. Eger sonu¢ beklediginiz sekilde
akmazsa iyi bir ekip cahsmasiyla hatamn nereden kaynaklandigim bulabilirsiniz.

Bardaklan yonlendirirken kullanacagimz yonerge isaretleri su sekilde;

EMBAMAK  YARM AN =
B BARDAK BT L GEMSUR TN 180

180
YUKARI  ASAGI SOLA SAGA SOLA  SAGA

Bu etkinlik https:// csedweek.org/files/ CSEDrobotics.pdf adresinde bulunan ders plamndan uyarlanmshr.

B. CALISMA - HIKAYE YAZIYORUM

SURE

40 dk. o

KAZANIMLAR ) oIS
Onec™ ’za’(;d“%

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ézer.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Diisiinme, Genellestirme, Soyutlama, Oriintii Tanima

ANAHTAR KELIMELER
Hata Ayiklama, Oriintii Tanima, Algoritmik Diistinme

0”@ 0
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5.2.11 HIKAYE YAZIYORUM

HAZIRLIK
Derse girmeden 6nce etkinlikte kullanacaginiz ciimleleri tahtaya yazabilirsiniz.
UYGULAMA

1. Siniftaki 6grencilerden 4’er kisilik gruplar olusturmalarini isteyin. Birbirleri ile farkl kisilik
ozelliklerinde olan 4grencilerin ayni1 grupta olmas: etkinligi daha eglenceli hale getirebilir.
Bu 6zelligi goz 6niinde bulundurarak gruplar1 kendiniz olusturmay: da tercih edebilirsiniz.
Etkinligin isleyisini pratik hale getirmek icin bir 6nceki derste olusturulan gruplarla da devam
edebilirsiniz.

2. Ogrencilerin kendi aralarinda karar vererek 1’den 4’e kadar numara almasini isteyin.

Etkinlik yonergesi hakkinda 6grencilerinizi bilgilendirin.

4. Etkinlik sonunda hikayeleri, biitiinliik ve anlatimin 6zelliklerine gore siniftaki 6grencilerle
birlikte degerlendirin.

©

ETKINLIK YONERGESI

Simdi size bir hikayenin icerisinde bulunmasim istedigim 5 ciimle verecegim. 1 numarah dgrenci hikayesine, 1.
ciimle ile baslayacak hayal giiciinii kullanarak 5-6 satirdan olusan mini bir hikaye yazacak ve daha sonra bu
hikayeyi 2. ciimle ile bitirecek. Bu uygulamay yapmak icin 2 numarah 6grenci, 2 ve 3 numarah ciimleleri, 3
numarah égrenci 3 ve 4 numarah ciimleleri, 4 numarah 6grenci ise 4 ve 5 numarah ciimleleri kullanacak. Mini
hikayelerinizi yazarken arkadaslanmza gostermeden bireysel olarak ¢ahsacaksimz. Bunun icin 15 dakikahk bir
siireniz olacak. Bu siire sona erdiginde hikayelerinizi sirah bir sekilde yan yana dizerek okuyacak, birbirleri
ile celisen bilgiler varsa diizeltecek ve 4 mini hikayeden olusan anlamh tek bir hikaye olusturacaksimz. Mini
hikayelerden anlamh bir biitiin olusturmak icin ise 10 dakikamz olacak. Bu siirenin bitiminde ise her gruptan bir
kisi olusturdugunuz hikayenizi ssmfa okuyacak.

Mini hikayelerinizi yazmak icin kullanacagimz ciimleler asagida verilmistir;

1. Sabah go6zlerimi actigimda giines tiim coskusuyla odama dolmustu.

2. Aslinda yeni tasindigim bu sehri cok merak ediyordum.

3. Sira bu sene gidecegim okulu tanimaya gelmisti.

4. Oradan ciktigimizda annem ve ben birbirimize bakip giiliimsedik.

5. Buray1 sevsem de yatmadan once eski arkadaslarimi ve mahallemi diisiinmeden edemedim.

Bu etkinlik httpss//edu.google.com/ resources/ programs/ exploring-computational-thinking/ adresindeki “writing a story” ders plamndan uyarlanmshr.

C. BUGUN NE OGRENDIK?

Bardaklar1 kullanarak blok tabanli kodlamaya oldukca benzeyen bir calisma yaptiginizi vurgulayin.
Ayristirma ve birlestirme becerilerinin “Hikaye Yaziyorum” etkinligi ile nasil gelistigini anlatin.
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2. Programlama

5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 aciklar.
Program, program yazmamn amaa, programlama dili iizerinde durulur.

5.5.2.2. Blok tabanl programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Blockly veya Code.org gibi programlama araclan kullamhr.

5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay olusturur.
Blok tabanh programlama araandaki basit ornekler iizerinden algoritma islemleri yaptinhr.

MATERYALLER

Blockly oyun temelli programlama uygulamalar: web sitesi.
Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdisi ortamda

kullanilabilmektedir. Bu amaclarla asagidaki internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim:

- http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html

- https://blockly-games.appspot.com

Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.12.B1 - Blok Tabanl Programlama Sunumu
5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

oooo

Giris - Programlama Firtinasi (Programlama kavramu iizerine beyin firtinasi) (15 dk.)
Sunu - Blok Tabanli Programlama (15 dk.)

Web Sitesi Uzerinde Sunu - Blockly Oyunlarini Tanryorum (10 dk.)

Uygulama - Simdi Bulmaca Cézelim (35 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

moOw>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Blockly oyun uygulamalari ile blok temelli programlama siirecine baslanacak bu ilk hafta 6ncesinde,

blok temelli programlama ortamlarinin genel yapisinin incelenmesi ve Blockly oyun ¢6ztimlerinin
kontrol edilmesi 6nerilebilir. Ek olarak, programlama kavramina yoénelik olarak yapilacak beyin
firtinas1 6ncesinde programlama ile iiretilen giinliik yasamdan ¢6ziim 6rneklerine iliskin bilgilere
erisilerek, derste ogrencilerle paylasilabilir. Programlama egitimi siirecinin ilk asamasi olan
uygulama motivasyonunun ilk beyin firtinasinda olusturulacak merak ile saglanabilmesi icin bu
noktada paylasilacak bilgiler nemli olacaktir.

Bunun yan1 sira ders, aymi bilgisayar laboratuvarinda ve birden fazla sinifla, sirayla isleniyorsa,
bu haftadan itibaren derse girmeden 6nce, bilgisayarlardaki “Blockly” ge¢misleri temizlenmelidir.
Aksi takdirde 6grenciler oyuna basladiklarinda dogrudan yanit ekranini karsilarinda gorebilirler.
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

A. PROGRAMLAMA FIRTINAS|
-
iy

KAZANIMLAR

@ 5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar: aciklar. Onec™
Program, program yazmamn amaa, programlama dili iizerinde durulur.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Programci, Programlama Dili, Blok Tabanl Programlama

ﬁ MATERYALLER
Giinliik yasamda programlamanin nerede kullanildigina iliskin gorseller

HAZIRLIK
Dersin girisinde programlama siirecine merak uyandirmak ve 6n motivasyonu saglamak amaciyla,

programlama kavramlar: tizerine beyin firtinas1 6gretim teknigi ile derse baslayiniz. Bu asamada, ders
Oncesi giinliik yasamda programlamanin nerede kullanildigina iliskin cesitli gorseller bulabilirsiniz.

UYGULAMA

Programlama kavrami ve programlama iizerine merak uyandirmak icin 6ncelikle asagidaki sorular
sirasiyla 6grencilere sorunuz:

1. Giinlitk yasaminizda hic “bilgisayarda programlama yapmak” ifadesiyle karsilastiniz m1?
2. Sizce bilgisayarda programlanarak yapilmis neler vardir?

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra, giinliik yasamdan programlama, cihaz ve yazilim (Trafik 1siklari,
e-okul gibi okul yazilimlar1 vb.) 6rnekleri veriniz. Ardindan programlama yapmak ile ilgili asagidaki

kavramlara iliskin tanimlar1 6grencilerle paylasiniz:

Programlama: Bir cihazin ya da yazilimin, gerceklestirmesi istenilen islemlere iliskin yonergelerin,
bilgisayara, programlama dili komutlar: halinde girilmesidir.

Programlama Dili: Bilgisayarda programlama yapilmasini kolaylastirmak amaciyla 6zel olarak gelistirilmis
komut yapilaridir.

Programci: Programlama isini gerceklestiren kisilere verilen mesleki isimdir.
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

B. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA
-
iy

KAZANIMLAR
@ 5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 aciklar. Onec™
Program, program yazmamn amaa, programlama dili iizerinde durulur.
5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Blockly veya Code.org gibi programlama araglan kullamhr.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Programlama Dili, Blok Tabanli Programlama

ﬁ MATERYALLER
5.2.12.B1 - Blok Tabanli Programlama Sunumu

HAZIRLIK
5.2.12.A - Blok Tabanli Programlama Sunumu'nu bilgisayariniza indirerek gézden geciriniz.
UYGULAMA

5.2.12.A - Blok Tabanli Programlama Sunumu'nu dgretmen notlar1 metin icerikleri ile birlikte ve ilgili
adimlar dogrultusunda dgrencilerle paylasiniz.

alan ve ilk bakista karmasik dillerdir. Bu dillerin daha kolay 6grenilmesini
ve yaraticl sekilde kullanimi desteklemek amaciyla cesitli blok tabanl
programlama araclar: gelistirilmistir.

F —— 1
'_0 |' Bilgisayar programlama dilleri, bir yabanci dil gibi 6grenilmesi zaman
|

Programlama dilleri
yabanc: di gibidir.

Vo

Blok tabanli programlama araclar1 belirli bir program dilinde kullanilan
komutu islevini anlatan bloklara cevirmektedir. Bu sekilde iletisim
RS kolaylasir.
_ileﬁ;ml«nlaylaghm.
E Iste size bir 6rnek: Soldaki JavaScript dilinde yazilmis olan programlama
_ komutu, sagda Google Blockly kodlar1 kullanarak yazilmis. Anlamasi cok
Jovascripl ) GoogleBlocky. daha kolay 6yle degil mi?

192
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Kod bloklari legolara benzer, ice ice gecer arka arka siralanir ve
programinizin istediginiz seyleri yapmasini saglarlar. Bir karakterin
yiriimesini ya da konusmasini, miizik ¢almasini, harflerin canlanmasini
VS...

Bunlar arasinda en yaygin olanlar1 Google Blockly ve Scratch
Programlaridir. Biz derslerimizde cevrimdisi olarak da rahatlikla
kullanabildigimiz Google Blockly Programini kullanacagiz. Ancak
oncesinde Google Blockly programina ve blok tabanli kodlamanin
ogretildigi diger 6gretme platformlarina bir g6z atalim.

Google Blockly kodlari ile 3 farkl: sekilde calisabiliriz. Blockly sayfasindan
kendi kodlarimiz1 kesfedip olusturabiliriz.

Blockly Oyunlar sayfasindaki cesitli oyunlar yardimiyla kod yazma
deneyimini gelistirebiliriz.

Ya da Google Blockly altyapisini temel alarak, yine oyunlarla kodlamay1
dgreten Code Studio projesine www.code.org sitesinden ulasabiliriz.

Code Studio da Google Blocky oyunlar1 gibi kodlamay1 6gretmek icin
cesitli oyunlar kullanir. Bu iki platform i¢in de cevrimici olmamiz gerekir.
Ancak Blockly Oyunlarini bilgisayarimiza indirerek cevrimdisi sekilde de
kullanabiliriz.
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

C. BLOCKLY OYUNLARINI TANIYORUM
-
o
e
o™

KAZANIMLAR
5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir. Ones™
Blockly veya Code.org gibi programlama araclan kullamhr.

ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama.

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalar: sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek ¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaglarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

HAZIRLIK
Blockly Oyunlar'inin temel 6ézelliklerini ve kullanim amaglarini etkinlik éncesinde inceleyebilirsiniz.
UYGULAMA

Blockly Oyunlar sitesine baglanilarak ya da ¢cevrimdist kullanilmak iizere indirilmis olan sayfayr acarak
asagidaki gorseller tizerinden anlatima baslanir:

| Timoyun ikonlarinin bulundugu site giris ekrani gosterilerek su aciklama
e S yapilir:
@ @ @
8 @ T e “Blockly Oyunlar, bilgisayar programlama konusunda daha once deneyimi
R me @ olmayan cocuklara, programlama egitimi vermek iizere hazirlannus, egitici
oyunlardir.”

Daha sonra Bulmaca oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

‘Bulmaca oyununu Blockly Oyunlardaki temel sekilleri igrenmek ve blok
tabanh islemlere giris icin kullanacagiz”

el T - " Labirent oyun ekrani acilarak su agiklama yapilir:

“Labirent oyununda karakterimizi hedefe ulashrarak komut verme, dongii
ve karar islemlerine giris yapacagiz, ama her seviyede isimiz biraz daha
zorlasacak.”

Kus oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

‘Kus oyununu oynarken karar verme problemimiz zorlasacak ama cok
eglenecegiz.”
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

Kaplumbaga oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

“Sekiller cizmeye cahsan kiiciik kaplumbagamza dongiiler olusturarak yardima
olmaya cahsacagz.”

Film oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

“p - . . . . .
Biraz matematik ve programlamay birlestirerek, resim ve animasyon
olusturacagiz, cok zevkli olacagina eminim.”

Son olarak; siteanaekrani iizerinde yer alan “Pon Tutor” ve “Gélet” oyunlarinin metin yazarak programlama
yapmaya baslamak icin kullanildig1 ve kendisini programlama yapma konusunda gelistirmek isteyenlerin
o boliimleri de deneyebilecegi belirtilerek sunum tamamlanir.

D. SIMDi BULMACA COZELIM
@ SURE
35 dk.

KAZANIMLAR
@ 5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin Onec™
dogru algoritmayi olusturur.
Blok tabanh programlama araandaki basit 6rnekler iizerinden algoritma islemleri yaptinhr.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama.

MATERYALLER
5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siirenin verimliligi icin Blockly Bulmaca oyunun ¢6ziim asamalarini 6nceden inceleyiniz.
UYGULAMA

Blockly oyunlarinin ilki olan Bulmaca oyunu acilarak oyuna baslanir. Ilk olarak, 6grencilere bu oyunun

Blockly oyun yapisinda bulunan blok bicimlerinin ve bloklarin birbirine baglanmasi i¢in tasarlandig:
aciklanarak asagidaki acilis ekranina gelinir.

Sayfa iizerinde yer alan aciklama dogrultusunda,
oyundaki temel hedefin her hayvanin resmini,
bacak sayisin1 ve 6zelliklerini yesil bloklar {izerinde
birlestirmek oldugu aciklanir. Bu kapsamda oyunda
yer alan blok tiirleri sunlardir:
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

Ordek
Yesil Blok: Diger bloklarin birlestirilecegi ana bloktur, hayvan

resmi, resim bolimiine gelecek, bacaklar mentisiinden secim
bacaklar: yapilacak ve 6zellik kismina mor 6zellik bloklarindan uygun olan

ozellikleri: eklenecektir.

resim:

Hayvan Resimli Bloklar: Yesil bloklara eklenecek resim
parcalarinin bulundugu bloklardir.

Mor Bloklar: Hayvanlarin 6zelliklerinin bulundugu bloklardur.
Yesil bloklar iizerinde dogru yerlere yerlestirilmeleri gerekir.

Ilk ekran iizerindeki aciklamalar ve genel blok tanimlamalarinin
ardindan 6grencilerin dogru eslestirmeleri yapabilmeleri icin onlara
siire verilir. Bu siirecte, 6gretmen, bilgisayarlar arasinda dolasarak
rehber roliinde ogrencilerin takildiklar1 noktalarda yardimci
olacaktir. Siirece aktif katilmayanlar1 fark ederek uygulamaya
katilmalar1 yoniinde motive etmek temel amaci olusturmaktadir.

Not: Bilgisayar laboratuvan olmayan sumflarda tiim uygulama siirecinin 6gretmen tarafindan ekranda yansihlarak
ancak ogrencilerin ¢oziim onerileri dogrultusunda bir tartisma ortam icerisinde yapimas. onerilir.

Uygulamanin son 10 dakikas: icerisinde, tiim bulmacanin ¢6ziimii adim adim 6grencilerle paylasilarak
uygulama tamamlanir. Bu asamada, yanlslar1 olan 6grencilerin, yanlislarini fark etmesi ve gerekli
diizeltmeleri yapmalar;, bu uygulamadaki becerilerin, sonraki kazanimlara temel olusturulmas:
bakimindan 6nemli olacaktir.

Uygulamanin erken bitirilmesi durumunda, hatali birlestirme
Ornekleri, yandaki sekilde ekrana yansitilabilir ve hatalarin
bulunmasina ydnelik bir sinif ici etkinlik gerceklestirilebilir. Bu
sekilde yapilacak bir etkinlik, kazanimlarin pekistirilmesi icin
faydali olacaktir.

Tim bloklar iizerinde yapilan islemler &zetlenerek uygulama
tamamlanir ve o&grencilere, gelecek uygulamalarda, burada
kazanilan temel blok birlestirme becerilerine ihtiyac duyacaklar:
aciklanir.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Programlama, programlama dili ve blok tabanli programlama gibi temel kavramlar ozetlenir.
Programlamanin hayatimizdaki énemi kisaca vurgulanir. Son olarak, Blockly Oyunlarin &zellikleri ve
Bulmaca oyununda kullanilan bloklar ile ilgili sinif ici tartisma ile 6zet yapilarak ders tamamlanir.
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5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar.

5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
5.5.2.8. Dongii yapisini ve islevlerini aciklar.

Tekrarlanan islemler icin dongii yapilanmn gerekliligi iizerinde durulur.
5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini aciklar.

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek ¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaglarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.3.A1 - Harita (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)

5.2.6.B1 - Karisiklik Oyun Kartlar1 (6. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

oooo

Giris - Algoritmay1 Hatirliyorum (10 dk.)

Drama - Arkadasimi Yonlendiriyorum (15 dk.)

Uygulama - Labirente Giris (1 - 2 seviye) (15 dk.)

Uygulama - Bu Labirent Beni Durduramaz (2 -7 seviye) (35 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mo0OZp»

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Blockly oyun ortamina 12. hafta giris yapilmasinin ardindan bu derste algoritmik siireclere

programlama boyutuyla bakilmaya baslanacaktir. Bu noktada, 6nceki haftalarda yapilan algoritma
gelistirme calismalarini tekrar gézden gecirebilir ve Blockly Oyunlar icerisinde yer alan Labirent
oyun coziimlerini, “Blockly Oyun Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden inceleyebilirisiniz.
A ve B bolimleri icerisinde yapilacak calismalar, 6n bilgileri hatirlatma ve gozden gecirme
calismalaridir. Bu calismalar sirasinda tekrar edilen algoritmik siireclerin Labirent oyununda
uygulamasi yapilacagindan, ilk iki asamanin verimli gecirilmesi 6grencilerin uygulama gelistirme
verimliliklerini de olumlu y6nde etkileyecektir.

197



5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

A. ALGORITMAYI HATIRLIYORUM
-
iy

KAZANIMLAR

© 5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar. Onec™
5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diistinme.
ﬁ MATERYALLER

5.2.3.A1 - Harita (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.6.B1 - Karisiklik Oyun Kartlar1 (6. haftadaki etkinligi hatirlatir.)

HAZIRLIK

Bu ilk calisma ile sinif icerisinde bir tartisma ortami ile 6nceki haftalarda yapilan algoritmik diisiinme
etkinlikleri hatirlatilarak uygulama siirecine teorik hazirlik yapilacaktir. Bu amagla “5.2.3 - Yonergeleri
Takip Et / Adres Tarifi” ve “5.2.6 - Bir Algoritma Masali / B. Karisiklik Oyunu” béliimlerini gézden
gecirebilirsiniz.

UYGULAMA

[lk olarak 6grencilere, algoritma kavraminin ne oldugunu hatirlayip hatirlamadiklari sorulur ve cevaplar
alindiktan sonra “5.2.6 - Bir Algoritma Masali / B. Karisiklik Oyunu” icerisinde verilen asagidaki tanim
hatirlatilir:

Algoritma: “Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yonergelerdir.”
Algoritma taniminin ardindan, 6nceki haftalarda yapilan algoritmik uygulamalardan hangilerini

hatirladiklar1 6grencilere sorulur. Bu noktada, “5.2.3 - Yénergeleri Takip Et / Adres Tarifi” icerisinde yer
alan adres tarifi uygulamasi ipucu olarak verilebilir.

Ornek adres tarifi:

1. Otelden qk.

2. Sola don.

3. Sag tarafinda Kestane Sokak1 gorene kadar yol boyunca ilerle.
4. Saga don.

5. Kestane Sokak boyunca ilerle.

6. Heykeli karsinda goreceksin.

Yapilmis olan uygulamalara iliskin 6grencilerin cevaplar: da alindiktan sonra somutlastirmaya gecis icin
kiiciik bir sinif ici yonerge takibi uygulamasi 6grencilerle birlikte yapilir.
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5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

B. ARKADASIMI YONLENDIRIYORUM
-
15k

KAZANIMLAR

© 5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar. Onec™
5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diistinme.

ﬁ MATERYALLER
Saklamak amaciyla kullanilacak kiiciik nesneler (kalem kutusu, silgi, elma vb.)

HAZIRLIK
Dersten 6nce, yonergelerle 6grencilerin bulmasi istenilen nesneler, sinifla birlikte belirlenir.
UYGULAMA

Oncelikle, 6grencilere, yapilacak calismanin daha 6nce yaptiklari farkli uygulamalara benzer oldugu,
sadece kiiciik bir sinif ici oyun oynayacaklar1 séylenir. Ilk olarak sinifta bulunmasi hedeflenecek nesne
belirlenir (elma vb.). Ardindan goniillii olan dgrencilerden 2’serli 3 grup olusturulur. Sirasiyla ikili
takimlar halinde oyuna baslanir. [kili takim tiyelerinden biri disarida bekletilirken, sinif icerisinde
bulunan diger takimlardaki 6grenciler, bulunacak nesneyi sinifin her hangi bir yerine saklarlar. Iceride
bekleyen takim iiyesi, saklanan nesneye arkadasinin ulasabilmesi icin dogru algoritmay: tahtaya yazmaya
calisir, algoritma yaziminda asagidaki komutlar kullanilabilecektir:

lleri (Her ileri komutu 1 adim ilerlemeyi temsil etmektedir)
Saga Don

Sola Don

Al

Her bir komut istenildigi kadar kullanilabilecektir. Sinif icerisinde yer alan takim {iyesi, tahtaya yazdig:
algoritmay1 takip ederek arkadasinin saklanan nesneye ulasabilecegini onayladiktan sonra, disarida
bekleyen arkadasi iceri alinir ve kendisinden tahtaya yazili algrotima adimlarini takip etmesi istenir.
Ayni islem 3 grup icin de tekrarlanir, yazilan adimlarla saklanan nesnelere en fazla yaklasan ya da nesneyi
bulan grup ya da gruplar oyunun galibi sayilir.

Kiiciik oyun uygulamas: tamamlandiktan sonra, 6grencilere “Simdi aym komutlan Blockly Oyunlar iizerinde
bir programlama islemi icin kullanahm.” denilerek Blockly Labirent oyununa gecis yapilir.
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C. LABIRENTE GIRIS
-
O e

KAZANIMLAR

© 5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar. Onec™
5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalar: sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek ¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Labirent oyunun ¢6ziim asamalarini “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani tizerinden ders 6ncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

e s s [Ik olarak Blockly Oyunlar giris ekrani cevrim
ici ortamda ya da bilgisayarlara indirilmis olan
cevrim dis1 site iizerinde acilir. Ogrencilere,
@ “Simdi ikinci oyun olan Labirent oyununu birlikte
e oynayacagiz” denilerek, “Labirent” ikonuna
tiklanarak oyunun ac¢ilmasi istenir.

¥ug

i(®)

Blackly Chyurine : Lablert  f ] o B B

ra
AES-\, | @
Ovyun acildiktan sonra, oyun ekraninda goriilen L ®

uyar1 ekrani, dgrencilerle birlikte okunur ve
hedef konusunda yonlendirme yapilir.
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Blockly Cyunlar : Labirent 1 10 T ) 5

Kodlar tamamlandiginda, c¢ikan tebrik
ekrani {iizerinde, bloklarin yerlestirilmesiyle
olusturulan kod bloklarinin profesyonel bir
programlama dili olan JavaScript ile yazilmis
bicimi oldugu 6grencilere aciklanir.

Tim smiftan, ilk seviyedeki oyunun
coziimiinii yardim almadan 5 dakikalik
bir zaman diliminde bulmaya calismalar:
istenir. Ogrencilere siire tanindiktan sonra,
ilk seviyenin ¢6ziimiinii saglayan dogru kod
bloklar1 sinifla birlikte ekrana yerlestirilir.
Coziim konusunda aklinda soru isareti olan
Ogrenciler varsa, sorularina yanit verilir.

Tebrikler!

Bu seviyeyi 2 satir JavaScript ile ¢gozdiiniz:

moveForward():
moveForward( ) ;

2. seviye icin hazir misimiz?

%ﬁ’ iptal TAMAM

Blockly Oyunlar ; Labirent 2 10 Tirkgs B
5ol din & -
@ @dﬂn.:o:v
* Programi Calstr

Ik 6rnekte oldugu gibi bloklarin tasinmastyla
olusturulmus olan JavaScript kodlar1 ek bilgi
olarak vurgulanir. Kod metinleri tizerinde
saga-sola donis ve ilerleme komutlar
arasindaki yazim farkliliklarina dikkat cekilir.

[lk seviye tim oOgrenciler tarafindan
tamamlandiktan sonra ikinci seviyeye gecilir.
Ikinci seviye iizerinde, karakterin konumuna
gore ‘ileri git” blogunun yami sira “saga
don” ve  “sola don” bloklarinin kullanimina
da ihtiyac oldugu belirtilerek “Arkadasim
Yonlendiriyorum”  uygulamas1t  hatirlatilir.
Ogrencilere ¢6ziim icin 5 dakika siire verilir.
Ardindan oyunun ¢6ziimi 6grencilerle birlikte
yandaki gibi yapilir.

Tebrikler!

Bu seviyeyl 5 satir JavaScript ile gozdindz:

moveForward( )
turnLeft();
moveForward|( ) ;
turnRight();
moveForward( )

3. seviye igin hazir misimz?

&

Labirent oyunun ilk iki seviyesi 6grencilerle birlikte yapildiktan sonra, tiim 6grencilerin ilk iki bolimi
basariyla gectiginden emin olunarak uygulama tamamlanir. Ilk iki uygulamanin anlasilmis olmas geri
kalan labirent uygulamalarinin yapilabilmesi icin 6nemli olacaktir.
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D. BU LABIRENT BENi DURDURAMAZ
oy

KAZANIMLAR
© 5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir. Onec™

5.5.2.8. Dongii yapisini ve islevlerini aciklar.
Tekrarlanan islemler icin dongii yapilanmn gerekliligi iizerinde durulur.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

ﬁ MATERYALLER
Blockly Oyunlar - Labirent oyunu sayfasi
5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Labirent oyunu ¢6ziim asamalarini “Blockly Oyun
Coziimleri” pdf dokiimani {izerinden ders 6ncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Dersin ikinci saatinde Labirent oyununun 3-4-5-6 ve 7. seviyelerinin 6grenciler tarafindan kesfedilerek
yapilmasi icin ogrencilere serbest zaman taninir. Labirent oyunu, goriilecegi iizere 10 seviyeden
olusmaktadir. Ancak, ilk 7 seviyenin sinifta yapilmasi kazanimlara ulasilmasi icin yeterli olacaktir.
Ogretmenin, oyunlarin ¢6ziimii siirecinde, dgrencilere rehberlik yapmasi iyi olacaktir.

Rehberlik siirecinde iki oyun seviyesine yonelik ek aciklama yapmak gerekmektedir:

e . L Oncelikle 3. oyun seviyesinden itibaren yeni bir kod
ST . blogu olan “Déngii” blogu siirece dahil edilmekte

T ve oyuna belirli bir blok sayisi ile tamamlama sarti

& 9 - eklenmektedir. Bu noktada, yanda gosterildigi bicimde
“Dongii” bloklarini, yapilan islemleri daha kisa kodlarla

ifade etmek ve islemin yazzmini kolaylastirmak icin
e kullandigimiz1 6grencilere aciklamak yerinde olacaktir.

Ikinci olarak 6. oyun seviyesinde “Sart” ifadesi siirece
dahil edilmektedir. Bu seviye icin, sart ifadelerinin var
olan kosullar1 kontrol edip tercihler dogrultusunda
karakteri ilerletmek icin kullanildig: bilgisi yandaki sekil
tizerinden 6grencilere aciklanir.

Biockdy Cyunlar : Labirant 5 0 = o [

?
Uygulamalarin tamamlanmas: icin 25 dakika siire L
tanindiktan sonra tiim seviyelerin cevaplari son 10 dakika pS—
ekranda yansitilarak anlatilir. Bu asamada ¢oziimlerin R
kontrolii i¢in “Blockly Oyun Coziimleri” pdf dokiimani
kullanilabilir.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Labirent Oyunu icerisinde yer alan dogrusal mantik ve yonlendirmeler ile déngii yapisinin
calisma bicimi tizerinde kisa bir 6zet yapilir ve oyunun kalan boliimlerinin bos zamanlarinda bitirilmeye
calisilmasi 6grencilerden istenir.
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GENEL BAKIS

5.2.14 KUS GIBi UCUYORUM

opooo

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir.

MATERYALLER

Blockly oyun temelli programlama uygulamalar: sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaglarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.14.A1 - “Blockly ile Labirentten Nasil Ciktik?” Sunumu
5.2.3 - Yonergeleri Takip Et Unitesi (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

Giris - Labirentten Nasil Ciktik? (20 dk.)
Uygulama - Kisa Yolu Buluyorum (20 dk.)
Uygulama - Haydi Kus Yuvaya (35 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oaw>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Blockly oyun ortaminda uygulamalara giris yapilmasinin ardindan bu derste karar yapilarini
iceren siireclere programlama boyutuyla bakilmaya baslanacaktir. Bu noktada, 6nceki haftalarda
yapilan algoritma gelistirme calismalar1 tekrar gozden gecirilerek Blockly Oyunlar icerisinde
yer alan Labirent ve Kus oyun c¢oziimleri “Blockly Oyun Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden
incelenebilir. Bu ¢alismalar sirasinda tekrar edilen algoritmik siireclerin Kus oyununda uygulamasi
yapilacagindan ilk iki asamanin verimli gecirilmesi 6grencilerin oyun ¢6zme becerilerini de olumlu
yonde etkileyecektir.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

A. LABIRENTTEN NASIL CIKTIK?
o

KAZANIMLAR
© 5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir. Onec™

(O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diistinme.

@ MATERYALLER
5.2.14.A1 - “Blockly ile Labirentten Nasil Ciktik?” Sunumu

HAZIRLIK

Bu ilk calisma ile sinif icerisinde bir tartisma ortamu ile dnceki haftalarda yapilan algoritmik diisiinme
etkinlikleri ve Labirent oyunu hatirlatilarak uygulama siirecine teorik hazirlik yapilacaktir. Bu amacla
“5.2.3 - Yonergeleri Takip Et” ve Blockly Kus Oyununun béliimlerini gézden gegirebilirsiniz.

UYGULAMA

[lk olarak &grencilere, Labirent oyununda neler yaptiklarini hatirlayip hatirlamadiklar sorusu yoneltilir
ve cevaplar alindiktan sonra “5.2.14.A - Blocky ile Labirentten Nasil Ciktik?” sunumundan yararlanilarak
Labirent oyunundaki asamalar1 nasil gectikleri ve bu siirecte hangi kavramlar1 kullandiklar: hatirlatilir.

@ ------ Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Labirent oyunu oynamistik. Labirent
@_ @ :». oyununun seviyelerini gecmek icin cesitli kavramlar kullanarak her
@ ! _,@_ @ defasinda labirentten ¢ikmay1 basarmistik.

Tebrikler! . a1 e . .
g Bu seviyeyi iki kod satir1 ile tamamlamistik. Her seviyede kod satirlarimiz

artarak devam etmisti. Cozlime ulasmamizi saglayan kod satirlarinin
sayisi bazen artabilir, bazen de programlamanin cesitli 6zelliklerden
yararlanarak daha az kod satir1 ile ¢oztime ulasabiliriz.

Bu seviyeyi 2 sabr JavaScript ile ¢hzdindz:

meaFaTRaTE ()
moveFarward( )

2. seviye igin hazir misimiz?

§

=
Z
!

ca
=
* g t Labirent oyununun 1. ve 2. seviyelerinde hangi komutlar: kullanmistik
hatirliyor musunuz?
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM
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Labirent oyununun 1.ve 2. seviyelerinde ilerle, saga don ve sola don
komutlarini kullanmay1 6grendik.

3. ve 4. seviyelerde birden fazla tekrar eden komutlarda dongiileri
kullanmay1 6grendik.

5. seviyede de dongiilerin farkli kullanim sekillerini goriirken 6. seviyede
karsimiza cikan durumlara gore karar vermemizi saglayan eger komutunu
gordiik.

8, 9 wve 10. seviyeleri evinizde inceleyebilirsiniz demistik. Bu
seviyeleri inceleyenler oldu mu? Ozellikle 10. seviye oldukca zordu
ve c¢oziimleyebilmek icin uzun siire ugrasmaniz gerekmis olabilir. Bu
seviyelerden ¢ozdiikleriniz oldu mu? Coziimlerinizi sinifla paylasmak
ister misiniz?

Sonraki dersimizde yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6greniyor
ve blockly ile kodlamaya devam edecegiz.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

B. KISA YOLU BULUYORUM
ot

KAZANIMLAR
© 5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir. Onec™

(O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diistinme.

ﬁ MATERYALLER
Hedef amaciyla kullanilacak bir nesne (kalem kutusu, silgi, elma, vb.)

HAZIRLIK
Derste yonergelerle 6grencilerin daha kisa bir yol bulmas: istenilen nesne sinifla birlikte belirlenebilir.
UYGULAMA

Ogretmene not: Ders akisinizin zamanlamasina gore asagidaki etkinlik ile derse giris yapabilir ya da
dogrudan uygulamaya gecebilirsiniz.

Oncelikle, dgrencilerle, yapilacak calismanin daha once yaptiklari farkli uygulamalara benzer oldugu,
sadece kiiciik bir sinif ici oyun oynayacaklar1 paylasilir. ilk olarak sinifta bulunmas: hedeflenecek nesne
belirlenir (Ornegin bir elma olabilir.) Ardindan goniillii olan 6grencilerden 2'serli 3 grup olusturulur
(sinif mevcuduna gére 3 takim olusturulacak sekilde 6grenciler takimlara ayrilir). Sirasiyla ikili takimlar
halinde oyuna baslanir. Ogretmen oyunun basinda bir 6nceki derste verilen yonergelere benzer bir yolu
izleyerek hedef olarak belirlenen nesneye ulasir. Ardindan 6grencilere bulunduklari noktadan 6gretmenin
bulundugu noktaya daha kisa ya da daha az sayida adim atarak nasil ulasabilecekleri sorulur ve gruplar
halinde yeni yol haritalarini (algoritma) tasarlamalar: istenir. Ogrencilere bu algoritmay: olustururken
asagidaki komutlar kullanabilecekleri belirtilir ve tahtaya yazilir/yansitilir:

e fleri (Her ileri komutu 1 adim ilerlemeyi temsil etmektedir)
e *** Derece Yoni
e Al

Takimlar olusturduklar1 yonergeleri sirasiyla tahtaya yazarlar ve diger takimlar bu yonergeleri takip
ederek nesneye (6gretmenin bulundugu yere) ka¢c adimda ulasabildiklerini not alirlar. Tiim takimlarin
algoritmalarini uygulanip adim sayilar1 tespit edildikten sonra, yazilan adimlarla nesneye en az sayida
adimla ulasan takim oyunun galibi sayilir.

Kiiciik oyun uygulamasi tamamlandiktan sonra, 6grencilere “simdi ayn1 komutlar1 Blockly {izerinde bir
programlama islemi icin kullanalim” denilerek Blockly Kus oyununa gecis yapilir.

[lk olarak sekilde goriilen Blockly oyunlar giris ekrani cevrim ici ortamda ya da bilgisayarlara indirilmis

olan cevrim dist site {izerinde acilir. Ogrencilere “Simdi Kus oyununu birlikte oynayacagiz” denildikten
sonra ilgili ikona tiklanarak acilmasi istenir.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

Blockly Oyuniar : Kug 1 10
cE=

S ogrencilerle birlikte okunur ve hedef konusunda yonlendirme
yapilir.

‘n —_— F Oyun acildiktan sonra, oyun ekraninda gorillen uyar1 ekram
~

+

Tiim siniftan, ilk seviyedeki oyunun ¢éziimiinii yardim almadan 5 | #ec@nnirkes 1
dK’lik bir zaman diliminde bulmaya calismalari istenir. Ogrencilere
siire tanindiktan sonra, ilk seviyenin ¢6ziimiini saglayan dogru kod
bloklar1 sinifla birlikte, ekranda incelenir. .

Coziim konusunda aklinda soru isareti olan ogrenciler varsa +
sorularina yanit verilir.

Blocky Oyurler Kug (2 1 T

e
o = E Daha sonra ikinci seviyeye gecilir. Bu bolimde “Eger yap” ve

“Degilse” ifadeleri oyuna eklenmektedir. Ogrencilere bu ifadelerin
islevleri aciklanarak ¢coziim icin siire verilir.

4 Y

C. HAYDI KUS YUVAYA
@ SURE
35 dk.

KAZANIMLAR
© 5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir. Ones™

()~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama.

MATERYALLER
5.1.1.B1- Blockly oyun temelli programlama uygulamalar sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek c¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Kus oyunun ¢6ziim asamalarini “Blockly Oyun
Coztimleri” pdf dokiimani iizerinden ders 6ncesinde inceleyebilirsiniz.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

UYGULAMA

Blocky Kus oyununun ilk ii¢ seviyesinin ardindan dérdiincii seviye acilarak 6grencilere 5 dakika siire ve
oyunu ¢cozmeleri istenir. Bu siirecte ihtiya¢c duyan 6grencilere rehberlik yapilir. Siire sonunda 6grencilerin
buldugu ¢6ziimler incelenir ve varsa hatalar giderilir.

Blockly Oyuniar : Kug 4 10 (oo £l Blackly Oyunlar : Kug %

F 4
%' guendaki yatay pazisyenun.
Efjor %' bir raknmcian daha az
p. 88 1ir yonda, delse bagka bir +
V 3 yonde itk igin bu blogu
& hutian.

Blockly Oyunlas : Kug 5 10 Tariga
\
Dérdiincii  seviye  ile  ilgili  sorularnn  © - ad
yanitlanmasinin ardindan besinci seviye birlikte n’h%
acilir. Ogrencilerin bir onceki seviyeyi dikkate i "‘nn b e

alarak ¢oziime ulasmalar: saglanir.

Blockty Oyunilar : Kug 5 10 e —

5 dakikalik siirenin ardindan asagidaki yanit
ekran1 yansitilarak varsa O6grencilerin sorulari
yanitlanir.

Uygulamalarin icin 10 dakika siire tanindiktan sonra tiim seviyelerin cevaplar1 son 10 dakika “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani kullanilarak ekrana yansitilir ve c¢oziimler hakkinda 6grencilerle
konusulur.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Kus Oyunu icerisinde yer alan dogrusal mantik ve yonlendirmeler, dongii yapisinin ve karar
mantik yapisinin calisma bigimi iizerinde kisa bir 6zet yapilir. Ogrencilerden giinliik hayatlarinda yer
alan dongii ve karar siireclerine dair 6rnekler vermeleri istenir. Ardindan oyunun kalan bélimlerinin
bos zamanlarinda bitirilmeye calisilmas: 6grencilerden istenir.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir.

5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.

MATERYALLER

Blockly oyun temelli programlama uygulamalar: sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek ¢evrimdist ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaglarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.15.A1 - “Kus Yuvasina Giderken” Sunumu
5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Giris - Kus Yuvasina Giderken (20 dk.)

B. Uygulama - Kaplumbaga Matematikten Anlar m1? (20 dk.)
C. Uygulama - Kaplumbaga Gezintiye Cikiyor (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

Blockly oyunlar1 icerisinde yer alan Kaplumbaga oyun ¢éziimlerini “Blockly Oyun Céziimleri” pdf
dokiimani iizerinden inceleyebilirisiniz.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

A. KUS YUVASINA GiDERKEN
o

KAZANIMLAR
© 5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Onec™
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diistinme.
ﬁ MATERYALLER
5.2.15.A1 - “Kus Yuvasina Giderken” Sunumu

HAZIRLIK

“5.2.15.A - Kus Yuvasina Giderken” Sunumu gozden gecirilebilir.

UYGULAMA

Ilk olarak ogrencilere, Blockly Kus Oyununun seviyelerini ¢oziimlerken ne oldugunu hatirlayip
hatirlamadiklar1 sorusu yoneltilir ve cevaplar alindiktan sonra “6. Seviyeden sonraki seviyeleri

coziimlemeye calisanlar oldu mu?” sorusu yoneltilir.

Yanitlarin alinmasinin ardindan ‘5.2.15.A - Kus Yuvasina Giderken” sunumundan yararlanilarak Kus
oyunundaki asamalar1 nasil gectikleri ve bu siirecte hangi kavramlar: kullandiklar1 hatirlatilir.

—~ f—_—1
= il Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Kus oyunu oynamistik. Kus oyununun
@ @ @ seviyelerini gecmek icin cesitli kavramlar kullanarak her defasinda Kusu
) [©] N };\} dnce yemegine ardindan da yuvasina ulastirmay: basarmistik.
P
[ e 4]
F)
Blockly Labirent oyunu ile o6ncelikle yonergelerimizi incelemis ve
ad ardindan sirayla seviyeleri ¢c6zmeye calismistik.
R o
i o

& ==
E Kus oyununun 1. ve 2. seviyelerinde hangi komutlar1 kullanmistik
hatirliyor musunuz?

210



5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

Kus oyununun 1. ve 2. seviyelerinde belli bir aciya gore yon belirlemeyi ve
eger / degilse komutlarini kullanmay: 6grendik.

3. seviyede eger / degilse komutu ile kosul olusturmayi ve 4. seviyede x
ekseninde sayilar1 okuyup < ve > isaretleri ile kosul olusturmayi 6grendik.

5. seviyede x ve y eksenlerindeki sayilar1 okuma , < ve > sembollerini
kullanarak kosul olusturmayi ve 6. seviyede karar vermemizi saglayan
eger, degilse eger ve degilse komutunu gordiik.

8, 9 wve 10. seviyeleri evinizde inceleyebilirsiniz demistik. Bu
seviyeleri inceleyenler oldu mu? Ozellikle 10. seviye oldukca zordu
ve coziimleyebilmek icin uzun siire ugrasmaniz gerekmis olabilir.
Bu seviyelerden c¢oziimledikleriniz oldu mu? Nasil oldugunu bizimle
paylasmak ister misiniz?

Bu dersimizde yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6grenecek ve
kodlamaya Blocky Kaplumbaga ile devam edecegiz.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

B. KAPLUMBAGA MATEMATIKTEN ANLAR MI?

@ SURE
20 dk.
KAZANIMLAR

© 5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Onec™
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diistinme.

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalar sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek c¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Kaplumbaga oyunun ¢6ziim asamalarimi “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani tizerinden ders dncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Oncelikle 6grencilere “Yonergeleri Takip Et” ve “Arkadasimi Yonlendiriyorum” etkinlikleri animsatilir.
Ardindan birbirimizi yonlendirerek farkl seyler de gerceklestirebilir miyiz sorusu sorularak 6grencilerin
goriisleri alinir.

Siniftan istekli iki 6grenci belirlenerek kiiciik bir uygulama yapilir. Ogrencilerden birisine iicgen cizmeyi
saglayan bir yonerge metni verilir, diger 6grencinin gozlerini kapatmasi istenir. Yonergenin bulundugu
Sgrencinin gozleri kapali olan diger 6grenciyi asagidaki komutlarla yonlendirerek ticgen cizdirmesi
saglanir.

Kalemi tahtaya degdir.

Yerden 60 derece ac1 ile 25 cm boyunda bir ¢izgi ciz.

Saga dogru 60 derece ac1 ile yere dogru 25 cm boyunda bir ¢izgi daha ciz.
Kalemin ucunu sola 60 derece ac1 ile ilk noktaya birlestir.

Tahtada olusan sekil tartisma acilarak dgrencilerin goriisleri ve goniillii 6grencilerin deneyimleri alinir.
Kiiciikk oyun uygulamas1 tamamlandiktan sonra, 6grencilere “Simdi aym komutlan Blockly iizerinde bir
programlama islemi icin kullanahm.” denilerek Blockly Kaplumbaga oyununa gecis yapilir.



5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

locky  Games 5
. M s g e [k i b
Bunacs
- ¥ C
a 2] :
Lateant Fr= e
Pand Tulor
'x. )
> Haph
o Aplimbags 2
Goket

Ekranda yer alan agiklama birlikte okunarak neler
yapmamiz gerektigine dair 6grencilerin goriisleri
alinir.

Blockly Oyunlar | 10
R

Bir kare gizen oir program olugturun.

Bu seviye icin nelerin degistirilmesi gerektigi
sorusu Ogrencilere yoneltilerek yanitlari alinir.
Coziime  ulasan  6grencilerin  ulasamayan
ogrencilere rehberlik ederek c¢oziimii birlikte
bulmalar1 saglanir. Sonucun paylasiimasinin
ardindan ogrencilerin sorular1 yanitlanir ve
iclinci seviyeye gecilir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 3

Kapkembafia
Rank
Dangoler

Blockly giris ekranindan “Kaplumbaga Oyunu”
ogrencilerle birlikte acilir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbagia 1 10 T

Kapiumbaga

Dangiler

Ogrencilerin goriislerinin alinmasinin ardindan
birlikte secilen Oneriler uygulanarak c¢o6ziime
ulasilmaya calisilir. Sonuca ulasilmazsa 5 dk.
sonra ¢ziim Ogrencilerle paylasilarak uygulama
tamamlanir.

Blockly Cyunlar : Kaplumbaga 2 10 {1

Kaplumesia
Détngzliar

Coziime ulasabilmeleri icin grencilere 5 dk. siire
taninir. Bu asamada desenlere goére acilarimizin
degisiklik gosteriyor oldugu bilgisinin paylasilmasi
kolaylastirict olacaktir. Siirenin ardindan ¢éziime
yonelik goriisler tartisilarak seviye birlikte
cozlimlenir. Coziimiin ekranda paylasilmasinin
ardindan  Ogrencilerin  sorular1  yanitlanarak
etkinlik tamamlanair.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

C. KAPLUMBAGA GEZINTIYE CIKIYOR
O Sx

KAZANIMLAR

© 5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Gnec™
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek c¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Kaplumbaga oyunun ¢éziim asamalarini “Blockly
Oyun Coéziimleri” pdf dokiimani tizerinden ders 6ncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 3 10 Tarke

Kaghmbate
Rank

Dangoler ks i

Blockly  Kaplumbaga  oyununun  iciinci
seviyesinin ¢6ziimii icin 6grencilere siire verilerek
stire sonunda ¢Ozim Ogrencilerle paylasilir.
Ogrencilerden sorusu olanlar varsa sorular
yanitlanir ve bir sonraki seviyeye gecilir.




5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 10 Tire

Keplumbaga
Rank

Déngler 2 akr ([T ot G

Blockly Oyuniar : Kaplumbagda

Keplumbaga
Rank
Danguler

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 3

Kaplumbaga
Renk
Difngker

Dordiincti seviye ile birlikte yeni bloklarin
eklendigi bilgisi 6grencilerle paylasilir.

Dérdiincii, besinci ve altinci  asamalar:
coziimlemeleri i¢in 6grencilere 15 dk. siire verilir.
Bu siirecte ogrencilere etkin olarak rehberlik

yapilir.

15 dk. siirenin sonunda ¢oziimler ekranda 10 dk. siire ile paylasilir ve 6grencilerin dgrencilerin sorular:
yanitlanir. Sorularin birlikte yanitlanmasi ve 6grencilerin akillarinda soru kalmamasi saglanarak etkinlik

tamamlanir.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Kaplumbaga Oyunu icerisinde yer alan dogrusal mantik ve yonlendirmeler ile dongii yapisinin
calisma bicimi tizerinde kisa bir 6zet yapilir ve oyunun kalan boliimlerinin bos zamanlarinda bitirilmeye

calisilmasi 6grencilerden istenir.
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5.2.16 BLOCKLY ILE COZEBILDIGIMI

PROBLEMLER

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir.

5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.
Ara Sinav 2

MATERYALLER

Blockly Kaplumbaga Oyunu'na ait gérseller
5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu
Ara Degerlendirme Sorulari

o

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Giris - Haydi Hatirlayalim (25 dk.)
B. Uygulama - Blockly ile Neler Ogrendik? (15 dk.)
C. Ara Sinav (40 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Dersin ilk asamasi olan beyin firtinasi bolimiinde miimkiin oldugunca tiim sinifin etkinlige

katilim1 saglanmalidir. “Bugiine Kadar Blockly ile Neler Ogrendik?” bolimii ise 6grencilerin sinav
oncesi son bir genel tekrar yapmalarini saglamaya yoneliktir. Ara sinav ile ilgili verilecek bilgilerin,
ogrencilerin sinav veya not kaygisi yasamasina neden olmamasina dikkat edilmelidir.

A. HAYDI HATIRLAYALIM
i

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Onec™
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER

Programlama, Blockly, Kaplumbaga Oyunu, Déngiiler

MATERYALLER
Blockly Kaplumbaga Oyunu'na ait ekran goriintiileri (4 adet)
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5.2.16 BLOCKLY iLE COZEBILDiGiMiZ PROBLEMLER

HAZIRLIK

Blockly Kaplumbaga Oyununa ait ekran gorselleri cikti alinir ve bant ile tahtaya yapistirilabilir hale
getirilir.

UYGULAMA

Blockly Kaplumbaga Oyununa ait ekran gorselleri tahtanin {izerine yapistirilir. Her bir gorsel arasinda
beyin firtinasi ¢iktilarini yazmak icin yeterince bosluk kalmasina dikkat edilmelidir.

Ogrencilere asagidaki aciklama yapilir;

“Simdi daha 6nce birlikte uygulama yaptigimiz Blockly Kaplumbaga oyunu ile ilgili beyin firtinas
yapacagiz. Oyunun farkli asamalarina ait 4 adet gorselin ciktisini aldim ve tahtaya oyundaki sirasina
gore yapistirdim. Bu gorsellerin amaci, sizin, gorseller yardimiyla oyunun o asamasinda neler yaptiginiz1
hatirlamaniz ve akliniza gelen ilk kelimeleri bana sdylemeniz. Sirayla gorsellerin 6niinde duracagim. Ben
hangi gérselin 6nitinde duruyorsam siz de o gorselle ilgili akliniza gelen kelimeleri séyleyiniz. Soylediginiz
her kelimeyi yazmaya calisacagim. Yazamadiklarim olursa liitfen tekrar hatirlatiniz.”

Aciklama sonrasinda “hazirsaniz bashiyoruz” uyarisi yapilir ve uygulamaya gecilir.

Beyin firtinas: sonucunda ¢ikan bilgiler son 5 dakika 6gretmen tarafindan sirali bir sekilde toparlanir ve
Kaplumbaga oyununun bir 6zeti aktarilir.

B. BLOCKLY ILE NELER OGRENDIK?
-
s dk

KAZANIMLAR

@ 5.5.2.7. Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir. Ones™
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~\ ANAHTAR KELIMELER

Programlama, Programlama Dili, Déngiiler, Blok Tabanli Kodlama

@ MATERYALLER
5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu

HAZIRLIK
5.2.16.B - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumunu bilgisayariniza indirerek inceleyebilirsiniz.
UYGULAMA

5.2.16.B - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu, 6gretmen notlari ile birlikte grencilerle paylasilir.

@ e - ' Blockly, Google tarafindan gelistirilen ve program yazmayi saglayan gorsel
= bir kiitiiphanedir. Aslinda Blockly'de serbestce kodlama yapabilecegimiz
@ @ @ “Code Editor” ve belirli senaryolarla alistirma yapabilecegimiz “Blockly
®__© MT,;\} Ovyunlar” boélimleri bulunur. Biz daha onceki derslerimizde “Blockly

- oyunlar” 1n bazi boliimlerini incelemistik.
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5.2.16 BLOCKLY iLE COZEBILDiGiMiZ PROBLEMLER

+ — =
2

8

> Ll

Blockly Oyunlarin  birinci  bélimiinde kodlarin  nasil  tasinip
yerlestirilecegini ve “siiriikle-birak” mantigini, hayvanlarin dzelliklerini
dogru yerlere yerlestirerek 6grenmistik.

Labirent boliimiinde ise 1.ve 2. seviyelerde ilerle ve saga don, sola don
komutlarini kullanmay1 6grendik.

3. ve 4. seviyelerde birden fazla tekrar eden komutlarda dongiileri
kullanmay1 6grendik. Déngii komutunu giinlitk hayatta da kullanabilsek
giizel olurdu degil mi?

5. seviyede de dongiilerin farkli kullanim sekillerini goriirken 6. seviyede
karsimiza ¢ikan durumlara gore karar vermemizi saglayan eger komutunu
gordiik. Aranizda 6. seviyeden sonrakileri ¢6zen oldu mu? (Varsa eger
coziimleri paylasmalar istenebilir)

3. bolimiimiiz olan “Kus” bélimiiniin oldukca eglenceli oldugunu
hatirlarsiniz.

Bu bolimiin 1. seviyesinde kusu acilar1 kullanarak yonlendirmistik.
Acilarin saat seklinde gosterilmesi isimizi cok kolaylastirmisti degil mi?

2. seviyede Eger ve Degilse komutlarin1 kullanarak kosul olusturmay:
dgrendik.

4. seviyede ekranin alt kisminda sayilarla karsilastik ve buraya x ekseni
dendigini 6grendik. < ve > sembollerini kullanarak sayilarin degerine
gore kusun yon degistirmesini sagladik.

5.seviyede ekranin sol tarafinda dikey konumda da sayilar gordik ve
bu alanin da y ekseni oldugunu 6grendik. Ardindan x ve y eksenindeki
sayilarin degerine gore kusu yonlendirdik.

6. seviyede ‘Eger’, ‘Degilse eger’ ve Degilse’ ifadelerini kullanarak kosul
olusturmay1 6grendik.



5.2.16 BLOCKLY iLE COZEBILDiGiMiZ PROBLEMLER

Bhockty Opuslar  Kighatriigu B

4. Bolimiin adi ise “Kaplumbaga” idi. 1. ve 2. seviyede dongii, ac1, saga/
sola dénme ve ileri gitme bloklarini birlikte kullanarak cizimler yaptik.

CETETETRE]

3.ve 4. seviyede renk ayarlama ve kalemi kaldir bloklari ile tanistik.

Gordiigiimiiz son seviyeler olan 5. ve 6. seviyede ise bir komut dizisini
dongii icerisine yazarak aymi islemi birden fazla tekrarlamay1 ve dongii
icerisindeki komut dizisi sonrasinda farkli bir komut dizisine gecmeyi
ogrendik.

SURE
40 dk.
KAZANIMLAR
© Ogrendiklerini tekrar eder.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Blockly, Degerlendirme, Sinav

ﬁ MATERYALLER
Ara Degerlendirme Sorular:

HAZIRLIK
Ders 6ncesinde, sinav kagitlarini sinif mevcudu adedince cogaltarak hazirlayiniz.
UYGULAMA

Ogrencileri sinav diizenine uygun bir bicimde oturtarak kagitlar1 dagitiniz. 40 dakika boyunca sinav icin
uygun ortami saglayarak sinavi uygulayiniz.
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5.2.17 FILM YAPIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir.

5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.

MATERYALLER

Degerlendirme sinavi 6rnegi

Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amagclarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir.

Cevrimici Kullanim: https://blockly-games.appspot.com/
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.17.B1 - Blockly Oyunlar Film 1-2 Sunumu
5.2.17.C1 - Blockly Oyunlar Film 3-5 Sunumu
5.2.17.C2 - “Blockly Film Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Giris - Sinav Degerlendirelim (15 dk.)

B. Uygulama - Film Yapiyorum 1-2 (25 dk.)
C. Calisma - Film Yapiyorum 3-5 (35 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derste sinav sorularinin degerlendirmesi yapilacagindan, sinavlarin tamami okunamamais olsa bile
genel bir fikir sahibi olabilmek amaciyla, derse girmeden 6nce bazi sinav kagitlarinin incelenmesi
yerinde olacaktir.

Blockly Oyunlar uygulamasinin 5. béliimii olan ‘Film’e gecis yapilacagindan dersten once ilk 5
seviyenin c¢Oziimlerinin incelenmesi ders sirasinda olasi aksamalarin 6niine gegecektir. Blockly
Film slaytlar1 sirasinda her ne kadar 6grencilere siire verilse de seviye sonlarindaki ¢6ziim slaytinda
ogrencilerin varsa sorular1 alinmali ve yanitlanmalidir.




5.2.17 FILM YAPIYORUM

A. SINAVI DEGERLENDIRELIM

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR
@ Ogrendiklerini tekrar eder.

O\ ANAHTAR KELIMELER
Sinav degerlendirme

ﬁ MATERYALLER
Ara degerlendirme sinavinin cevap anahtari.

Onec™

HAZIRLIK

Bir 6nceki hafta uygulanmis olan sinavin degerlendirilerek puanlarin 6grencilere bildirilmesi uygun

olacaktir.

UYGULAMA

[lk olarak 6grencilerden sinavla ilgili genel bir degerlendirme istenir. Ardindan sinav sorulari 6grencilerle
birlikte yanitlanir. Sinav sorularini yanitlarken o6grencilerin gozden kacirdiklari noktalar iizerinde

durulur.

B. FILM YAPIYORUM 1-2

SURE
25 dk.

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir.
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O\ ANAHTAR KELIMELER

Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER

Kagit, kalem

Blockly Oyunlar - Film oyunu sayfasi

5.2.17.C2 - “Blockly Film Oyun Céziimleri” pdf dokiimani
5.2.17.B1 - Blockly Oyunlar Film 1-2 Sunumu

Onec™

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Film oyununun 1. ve 2. seviyeleri ¢oziilerek, ¢c6ziim

asamalar1 “Blockly Oyun Coziimleri” pdf dokiimani {izerinden incelenebilir.

221



222

5.2.17 FIiLM YAPIYORUM

UYGULAMA

Derse giris etkinligi olarak 6grencilerden kagit ve kalem hazirlamalari istenir ve su aciklama yapilir.
Simdi sizinle kiiciik bir cizim oyunu oynayacagiz. Bir sayfaya, bir daire, kahn bir dikdortgen ve iki ince
dikdortgen kullanarak ellerini havaya kaldirmus bir insan resmi ¢cizmenizi istiyorum. Bu ¢izimi yaparken liitfen
arkadaslanmzin ¢izimlerine bakmaymz.

Cizim icin gerekli sekiller tahtaya yazilir ve 6grencilere 2 dk. siire verilir. Daha sonra yapilan cizimleri
tiim sinif ayn1 anda havaya kaldirir. Cizimler incelendiginde birbirinden oldukca farkl cizimlerin ortaya
ciktig1 goriilecektir.

Ardindan blockly oyunlarda “Film” bolimiiniin 1.seviyesi tahtada gosterilir. Ogrencilerden tahtada
gordiikleri resimle kendi cizdikleri resmi karsilastirmalari istenir ve su sorular sorulur:

® Cizdiginiz resim ile tahta goérdiigiiniiz resimde kullanilan sekiller ayn1 m1?

e Kullanilan sekiller benzer olmasina ragmen, cizdiginiz resim ile tahtadaki resim arasinda neden
farkliliklar ortaya cikti?

® Peki bu resmin aynisini ¢izmeniz icin benim size hangi bilgileri vermem gerekirdi?

Ogrencilerden cevaplar alindiktan sonra su aciklama yapilir:

“Istenilen sekli bire bir cizebilmek icin bize cesitli matematiksel degerler gereklidir. Ornegin size bityiik
dikddrtgenin boyutlarinin (en- boy) ka¢ cm olacagini séyleseydim, muhtemelen birbirine daha benzer
sekiller ortaya cikacakti.”

“Blockly Oyunlar icerisinde yer alan “Film” boliimiinde, cesitli geometrik sekilleri, istenildigi bicimde
cizecek daha sonra ise bu sekilleri hareket ettirecegiz.”

Ardindan “5.2.17.B - Film Yapiyorum” sunusu “Ogretmen Notu” metinleri ile birlikte &grencilerle
paylasilir. Slayt paylasimi siiresince 6grenciler, kendileri deneme yanilma yolu ile ¢6ziime ulasmaya
calisacaklardir. Bu nedenle her 6grencinin 6niindeki bilgisayarda “Blockly Oyunlar Film” bélimiiniin
acik olmasi gerekmektedir.

Slayt gosterimi sirasinda 6grencilerin programi deneyimlemek icin zamana ihtiyaci olacaktr.

n Ilk sayfada soluk halde gosterilen sekiller bizi yonlendirmek icin
e ~ | kullamlmaktadir. Cizdigimiz sekiller boyut ve konum olarak bize verilen
soluk renkli gorsellerle ayn1 olmalidir. Bu islemler icin kullanacagimiz
bloklar, yanda yer alan film, renk ve matematik basliklar1 altinda yer
almaktadir. Bu bolimde x ve y diizlemleri siklikla kullanacagiz bu
nedenle dikey olan diizlemin y diizlemi, yatay olan diizlemin ise x diizlemi
oldugunu hatirlayiniz.

EE Film, renk ve matematik basliklarinda yer alan bloklar ve islevleri tahtada
- gordiigiiniiz sekildedir.
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y Oyurdar - Film (1)

Biockly Oy -Fam (1

Blockly Opiniar : Fim (4

N®

-

TEE

i

Blockly Oyuniar (Fim (1)

Simdi sekilde goriildiigii gibi film bashg: altindaki daire blogunu islem
alanina getirelim ve daireyi bloklar ve degerler kullanarak bizden istenilen
sekle getirmeye calisalim. (Ogrencilerin gerekli diizenlemeleri yapmalari
icin onlara 3 dk. siire verilir. Bu siire sonunda bir sonraki slayta gecilir
ve Ogrencilerin yaptiklari diizenlemeyi aciklamalar esliginde gozden
gecirmeleri istenir.)

Oncelikle “renk ayarla” blogu ile dairemizin rengini ayarladik. Daha

«_»

sonra ise dairenin “x” eksenindeki konumuna baktik. Istenilen sekil ayn1
hizada oldugu icin “x” eksenindeki degeri degistirmedik. Ancak daire “y”
ekseninde istenilen hizada degildi. Bu nedenle “y” degerini 50’den 80’e
cikarttik. Dairenin boyutlar: istedigimiz boyutta oldugu icin yaricap

degerini degistirmedik.

(Biiyiik dikdortgen ince dikdértgenlerin goriintiisiinii kapatacag: icin
oncelikle kol kisimlarinin diizenlenmesi yerinde olacaktir.)

Bir sonraki asamada cizgi blogunu islem alanina getirelim. Rengini
ayarladiktan sonra baslangic-bitis x, baslangic-bitis y ifadelerinin
degerlerini degistirelim ve sekillerin nasil degistigini gozlemleyelim.

Kolun baslangic noktasi x ve y eksenlerindeki 50 degerinin kesistikleri
noktada oldugu icin baslangic x ve baslangic y noktalarinin degerleri
50 olarak ayarlanir. Kolun bitis noktasini ise bitis x, 20 ve bitis y, 70
olacak sekilde ayarlayalim. Geriye sadece ¢izgi genisligi kaldi. Bunu da siz
bulabilirsiniz.

Simdibubilgilerden yararlanarak diger kolu dasizdiizenleyin. (Ogrencilere
3 dk. siire verilerek daha sonra diger slayttaki ¢ziime gegilir.)

Iki dikd6rtgenin rengi ayn1 oldugu icin ikisi icin tek bir renk ayar1 blogu
yeterlidir. Slaytta ikinci kol i¢cin dogru olan ayarlar1 gormektesiniz.

Film baslhiginda bulunan dikd6rtgen blogu alindiginda ekrana su sekilde
yerlesir. Dikdortgenin 6ncelikle renk ayarini yapalim. Daha sonra ise
genislik ve yiikseklik ayarini yapalim.
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Dogru ayarlamalar1 yaptigimizda ortaya soyle bir sonu¢ cikmasi gerekir.
Dogru sonuca ulastiysaniz ekranda “Tebrikler” ifadesini géreceksiniz.

2. seviyede sekiller hareket etmeye basliyor. Ekranin sol alt kdsesindeki
oynat tusuna bastigimizda ne oldu? Daire hareket etti. Bizim buradaki
gorevimiz de bir daire olusturmak ve bu daireyi hareketlendirmek.

Film bashigindaki bloklar: incelersek buraya yeni bir blok eklendigini
gorebiliriz.

Film bashigindan daire bloguna tikladigimizda bizden istenilen konuma
siyah renkli bir daire gelir. Bu dairenin ilk 6nce rengini ayarlayalim.
Istedigimiz boyutta oldugu icin yaricap degerini degistirmemize gerek
kalmadi.

Ovynat tusuna tekrar basalim. Bizim ekledigimiz daire hareket etmiyor.
Dairemizi hareket ettirmek icin (slayttaki ipucuna gore ) sizce hangi blogu
eklemeliyiz?

Dairemizin x ekseni dogrultusunda 0’dan 100’e kadar hareket etmesini
istedigimiz icin bu bsliimde eklenen “time” blogunu, x ifadesinin yanina
ekleriz. Boylece 2. seviyeyi tamamlamis olduk.



5.2.17 FILM YAPIYORUM

C. FILM YAPIYORUM 3-5
oy

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Onec™
5.5.2.9. Déngii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER

Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER

Blockly Oyunlar - Film oyunu sayfasi

5.2.17.C2 - “Blockly Film Oyun Céziimleri” pdf dokiimani
5.2.17.C1 - Blockly Oyunlar Film 3-5 Sunumu

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Film oyununun 3.-5. seviyeleri ¢oziilerek, ¢6ziim
asamalar1 “Blockly Oyun ¢éziimleri” pdf dokiimani iizerinden incelenebilir.

UYGULAMA

Ogrencilerden ‘Film’ bélimiiniin 3. seviyesini agmalar1 istenir. Ardindan 5.2.17.C sunusu “Ogretmen
Notu” metinleri ile birlikte 6grencilerle paylasilir. Slayt paylasimi siiresince 6grenciler kendileri deneme
yanilma yolu ile ¢6ziime ulasmaya calisacaklardir. Bu nedenle her 6grencinin 6niindeki bilgisayarda
“Blockly Oyunlar Film” boliimiiniin acik olmasi gerekmektedir.

Slayt gosterimi sirasinda 6grencilerin programi deneyimlemek icin zamana ihtiyaci olacaktir.

Ry Cyoeir: Fim © © (3

i .

3. seviyeye gecip “oynat” tusuna bastigimizda, bu defa 2. seviyeden farkli
olarak dairenin, x ekseni dogrultusunda 100°’den 0’a dogru hareket ettigini
goriiyoruz.

o Film bashg: altinda bulunan daire blogunu ekledigimizde su sekilde bir
ekran gorintiisi ile karsilasiyoruz. Uygun diizenlemeler ile daireyi bizden

. istenilen renk ve konuma getirmeye calisalim.

(Ogrencilere 3 dk. siire verilir. Siire sonunda diger slayta gegilir.)

-

(Bir 6nceki asamadaki gorevi yapmakta zorlanan dgrenciler icin slayt
1 tizerindeki aciklama yapilir.)

LY ———
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Blockiy Oyuriar ; e 3 o 5
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Daireyi hareket ettirmek i¢cin tekrar “time” blogunu kullaniyoruz. Ancak
bu defa ters yonde bir hareket s6z konusu. O nedenle matematik blogunu
da kullanacagiz. Hareket x ekseni dogrultusunda oldugu icin bu bloklar: x
ekseninin yanina ekliyoruz.

x eksenindeki deger 100'den basladigi icin matematik ifadesinin ilk
bélimiinii 100 yapiyoruz ve ikinci boliimiine de “time” blogunu ekliyoruz.
Simdi “oynat” tusuna basalim.

Isler pek de hayal ettigimiz gibi gitmedi sanirim.

Burada cok 6nemli bir bilgi vermem gerek. “tire” ifadesi “+” isareti yerine
konuldugunda “time” blogunun yaptig1 isi tersine ceviriyor.
Simdi “oynat” tusuna basalim. Sanirim hedefimize ulastik.

4.seviyeye geldigimizde, birbirine dogru hareket eden ve birbirinin
icinden gecerek karsi tarafa dogru ilerleyen 4 adet daire gériiyoruz. Film
kismindan daire blogunu secerek izerine sag tikliyoruz. Acilan sekmedeki
“cogalt” kismina 3 kez tiklayarak toplam 4 adet daire elde ediyoruz.

Bloklar1 ¢ogalttiktan sonra dairelerle ayni sekilde yerlestirebiliriz. Bu
goriintim, bizim hangi blogun hangi daireyi temsil ettigini anlamamiz
kolaylastiracaktir.

Simdi tiim dairelerin rengini diizenleyelim. Daha sonra dairelerin x, y
ve yaricap degerlerini degistirerek, her birini dogru konuma ve dogru
boyuta getirmeye calisalim.

(Ogrencilere 3 dk siire verilir. Siire sonunda diger slayta gegilir.)
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Dogru sekil ve boyuta gelen dairelerin bloklar1 su sekilde goéziikecek.
Bu asamadan sonra sekilleri hareketlendirmemiz gerekiyor. [ste size bir
ipucu;

Hareketlendirme islemi icin matematik ve time bloklarini daha 6nce
oldugu gibi ic ice kullanacagiz. Burada dikkat etmemiz gereken nokta;
daire hangi eksen dogrultusunda hareket ediyorsa matematik blogu o
eksenin yanina baglanacak. (Ogrencilere 3 dk. siire verilir. Siire sonunda
diger slayta gecilir.)

' ‘ - 4. seviyenin ¢6ziimii su sekilde olmalidir.

5. seviyede 3 adet daireden olusan bir farenin, y ekseni dogrultusunda
hareket ettigini gériiyoruz.

= = Daire blogunu cogaltarak dairelerimizi olusturuyoruz ve renklerini
i E E ayarliyoruz. Burada bloklarimizi, dairelerin konumuna benzer sekilde

" konumlandirmak, gorsel acidan isimizi kolaylastiracaktir. Simdi sayisal
degerleri degistirerek bizden istenilen gorseli elde edelim. (Bu islem icin
- -” dgrencilere 3 dk. siire verilir. Siire sonunda diger slayta gecebilirsiniz.)

= = Gorselleri uygun konuma getirdikten sonra sekli hareketlendirmek
il E o icin matematik ve time bloklarini sekildeki gibi kullanalim. Bakalim
dogru degerleri vererek, nereye yerlestireceginizi bulabilecek misiniz?
H gme=sm  (Ogrencilere 3 dk. siire verilir ve siire sonunda diger slayta gecilerek
o S c6ziim anlatilir.)

. ~ | Son halin su sekilde goriinmesi gerekiyor. Bu islemleri yaptiktan sonra
e i “oynat” tusuna bastigimizda farenin, bizden istenildigi sekilde hareket
Troem ettigini gorebilirsiniz. Béylece 5. seviyeyi de hep birlikte tamamlamis

-!— olduk.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Film oyununun ilk bes seviyesinde 6grenilenlerle ilgili kisa bir 6zet yapilir ve 6grencilerden
oyunun kalan boliimlerinin bos zamanlarinda incelemeleri istenir.
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5.2.18 TEKRAR EDELIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.10. Farkl yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak hatalar: ayiklar.

MATERYALLER

“Blockly Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

A. Giris - Tekrar Edelim (15 dk.)
B. Uygulama - Acaba Baska Bir Yol Var m1? (60 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Daha 6nceki derslerde sinifta yapilan Blockly oyun ¢6ziimleri iizerine sinif ici tartisma yapilacaktir.

A. TEKRAR EDELIM
SURE
15 dk.

KAZANIMLAR
@ 5.5.2.10. Farkli yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak hatalar Ones™
ayiklar.
O~"\ ANAHTAR KELIMELER
Blockly, Oyunlar

ﬁ MATERYALLER
“Blockly Oyunlar” giris sayfasi

HAZIRLIK

“Blockly Oyunlar” béliimiindeki tiim oyunlarin yer aldig: ilk sayfa, dgrencilere fikir vermek amaciyla
tahtaya yansitilabilir.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklama yapilarak etkinlige baslanir;

“Tahtada Blockly Oyunlarin ilk sayfasi yer aliyor. Simdi sizlerle ‘Bu sayfay1 ilk gordiigiimiiz giinden bu
yana neler degisti veya neler 6grendik?’ sorusu iizerine bir beyin firtinasi yapalim. Hazirsaniz basliyoruz.”

Daha sonra 6grencilerden gelen cevaplar alinir.

“Zihnimizde 6grendiklerimizi tekrar ettik. Simdi de Blockly oyunlar iizerinde sirayla bu bilgileri tekrar
edelim.” seklinde 6grencilere aciklama yapildiktan sonra diger etkinlige gecilir.
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B. ACABA BASKA BIR YOL VAR MI?
O oi

KAZANIMLAR

© 5.5.2.10. Farkl: yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak hatalar: Onec®
ayiklar.

(O~"\ ANAHTAR KELIMELER

Blockly oyunlar, blok tabanli programlama

MATERYALLER

5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Coziimleri” pdf dokiimani
5.2.17.C2 - “Blockly Film Oyun Céziimleri” pdf dokiiman1

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce Blockly Oyunlar sayfasi iizerinde oyunlarin farkli ¢6ziimleri iizerinde alistirmalar
yapilabilir.

UYGULAMA
Bu etkinlikte 6grencilerden, “Blockly Oyunlar” sayfasinda yer alan

- Labirent

- Kus

- Kaplumbaga
- Film

boliimlerinde ¢6ziimii yapilan seviyeleri tekrar ¢c6zmeleri icin 10’ar dakika siire verilir.
Ogrenciler etkinlige baslamadan 6nce asagidaki yonergeler paylasilir;

Her bir bélim icin ayrilan siire 10 dakikadur.

Coztimi yaparken bir 6nceki ¢6ziimde neleri eksik yaptiginizi hatirlayiniz.

Bir problemin birden fazla ¢6ziim yolu oldugunu hatirlayimiz. Siz de c¢oziimleri yaparken renk,
boyut, bloklarin dizilisi gibi faktorleri degistirerek programin bu ¢6ziimleri kabul edip etmeyecegini
inceleyebilirsiniz.

® Hazirsaniz bashyoruz.

Her bir oyun icin dgrencilere ayrilan siire (10 dk.) bitiminde ortalama 5 dakikada “Blockly Oyun
coziimleri” pdf dokiimani yardimiyla 6zet yapilarak diger oyuna gecilir.

C. BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, “Blockly Oyunlar” programinda 6grendikleri bilgileri gelistirebilecekleri, yaz tatili boyunca,
oyunlarda yer alan diger seviyeleri ¢6zebilecekleri sdylenerek iyi tatiller dilenir ve ders bitirilir.
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SOZLUK

Akis Semast: Algoritmalarda verilen adim adim talimatlarin, cesitli geometrik sekiller ve oklar araciligiyla
daha iyi anlasilmasini saglar. Semada yer alan geometrik sekillerin her birinin bir anlami1 vardir yani
standartlasmis sekillerdir. Bu sekilleri birbirine baglayan oklar ise islemlerin akis yontinii belirtir.

Algoritma: Bir problemi ve benzerlerini ¢6zebilmek i¢in olusturulan adim adim talimatlardur.

Algoritmik Co6ziim: Bir problemin ¢6ziimii icin olasi yontemlerden en uygun olanmi secerek, ¢oziim
basamaklarini adim adim olusturmaktir.

Algoritmik Diisiinme: Bir olay ya da durumda sadece sonuca odaklanmak yerine tiim siireci adim adim
planlayan ve siirecteki olasiliklart da goz 6niinde bulunduran disiinme bicimidir.

Animasyon: Hareketsiz cizimlerin arka arkaya dizilerek, hareket ediyormus sekilde goériinmesini
saglayan diizenlemeye animasyon denir.

Arayiiz: Elektronik cihazlardaki yazilimlarin kontrolii amaciyla kullanilan ortak yiizeylere verilen isimdir.
Aritmetik Operatdr: Sayilar arasindaki matematiksel islemleri ifade eden operatérlerdir (+, -, x, / gibi).
Balik Kil¢ig1 Semasi: Bir problemin nedenlerini anlamaya y6nelik olarak cizilen balik kil¢ig1 sekli. Bu
semada problem ya da sonu¢ baligin bas kismina yazilarak bu problemi ortaya cikaran nedenler baligin
kilciklar: tizerine yazilir.

Bilgi: Arastirma, gézlem ve benzeri 6grenme yollar1 ile elde edilen gercektir.

Bilgi Islemsel Diisiinme: Problemleri kiiciik parcalara bolerek analiz etme ve sonrasinda genelleme,
modelleme ve benzeri yontemler ile adim adim ¢4ziim iiretme siirecidir.

Bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak tiretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve ihtiyaca
uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir calisma alanidir.

Bilgi ve [letisim Teknolojileri (BIT): Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini
saglayan her tiirlii teknolojiye denir.

Blok temelli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasay: en aza indirebilmek icin
programciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama stirecidir.

Coziim: Karsilastigimiz sorunu ortadan kaldirmamizi saglayan is ve islemlerin tamamina ¢6ziim denir.

Degisken: ik bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler alabilen ifade ya da nesnelerdir. Bir bilgisayar
programinin calistirilmasi siirecinde degeri degistirilebilen birimler degisken olarak adlandirilir.

Donanim: Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen araclarin tiimiine
donanim denir.

Do6ngii: Bir komutun ya da bir dizi islemin birden fazla kez tekrarlanmasi icin kullanilan programlama
kavramidir.

Ergonomi: Fiziksel cevrenin, insanin kullandig: bir makine ya da arac icin en uygun hale getirilmesidir.
Etkilesim: Bir proje veya animasyon ile veri alisveriste bulunma siirecidir.

iletisim: Duygu, diisiince ya da bilgilerin; ses, yaz1 ya da sembollerle paylasilmasidir. Arac kullanarak
ya da kullanmadan yapilabilecek bir bilgi alisverisidir.

internet: Diger bilgisayar aglarinin birbirine baglanmasiyla olusmus ve farkli noktalar arasinda
elektronik veri alisverisine olanak saglayan diinyaca yaygin ag sistemidir.



Karakter Veri: Cesitli metinler (yazilar) iceren verilere, karakter veri denir.

Kesfedici Coziim: Bir probleme, alisilagelmis yontemlerle tek bir ¢6ziim tiretmek yerine, farkl, yenilikci
ve cok boyutlu diisiinerek birden fazla ¢6ztim tiretmektir.

Kodlama: Bilgisayarin yapmasi beklenen islemleri onun anlayabilecegi bir dilde ifade etmektir.

Koordinat: Bir noktanin veya seklin bulundugu konumu belirtmeye yarayan ve iki sayisal degerden
olusan sistemdir.

Kosul (Sart): Programda yer alan komutlarin gerceklesip gerceklesmemesini belirli sartlarin saglanmasina
baglayan komuttur.

Mantik: Bir seyi anlamak ya da diisiinmek i¢in izlenen makul yol ya da yontemdir.
Mantiksal Operatdr: Durumlar arasindaki iliskilerini belirleyen operatorlerdir (VE / VEYA / DEGIL gibi).

Mantiksal Sorgulama: Bir problemin ¢6ziimii icin olasi yontemlerden en uygun olani secerek, ¢oziim
basamaklarini adim adim olusturmaktir.

Operator: Bir araci, nesneyi ya da sayiy1 isleme almak icin kullanilan simgelerdir.
Plan Yapmak: Yapilacak bir isin 6nceden tasarlanmasi ve islem basamaklarinin belirlenmesidir.

Problem: Giinlikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢oziimii icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem denir.

Problem Cézme: Karsimiza cikan problemlerle bas etmek amaciyla ilk anda belirgin olmayan bir ¢6ziim
hedefine yonelik gerceklestirdigimiz fiziksel ve zihinsel siireclerin biitliniine problem ¢6zme denir.

Programlama Dili: Programcilarin, herhangi bir algoritmayi, bilgisayara aktarmak icin kullandigi,
cesitli karakterlerden olusan ortak dildir.

Sabit: Bilgisayar calistig1 siirece ayn1 verileri tutan birimlerdir (degiskenlerdir).
Sayisal Veri: Rakamlar ve cesitli sayisal degerler (yas, tarih, saat) iceren verilere, sayisal veri denir.
Siniflandirma: Problemleri, bilgileri, verileri cesitli 6zelliklerine gére gruplamaya siniflandirma denir.

Teknoloji: Insanin yasamini kolaylastirmak amaciyla gelistirdigi arac gereclerle bunlara iliskin bilgilerin
timuddr.

Veri: Disaridan gelen talimatlarin bilgisayarlar tarafindan islem icin elverisli hale getirilmis bicimidir.

Yazilim: Bilgisayar donaniminin istenilen amaclar dogrultusunda calistirilmasiyla kullanicinin bilgisayarda
istedigi islemleri yapabilmesini saglayan programlardir.

Yo6nerge: Yapilacak islemler icin, bir kisinin digerine verdigi yazili veya so6zli komutlardir.
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