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ISTIKLAL MARSI

Korkma, soénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin y1ldizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazl hilal!
Kahraman 1rkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarmmiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istikIal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢i1lgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere simam, tagarim.

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

Arkadas, yurduma al¢aklar1 ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

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

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

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

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan 11ahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hilal!
Olsun artik dékiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragmmin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istik]al!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gengligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tirk Cumhuriyetint,
ilelebet muhafaza 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 igin, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkadn ve seraitini disiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordulari dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
1sgal edilmis olabilir. Biitlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak {izere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattad hiyanet
iginde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢cinde dahi vazifen,
Tiurk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Merhaba,

Yasamimiza etkileri her gecen giin artan bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimina iliskin
farkindaligin erken yaslardan itibaren olusturulmasi bilgi toplumunun ortaya ¢ikmasina yonelik
6nemli adimlardan biridir. Bu kapsamda, hazirlanan bu kitap icerisinde, bilisim teknolojileri
kavramindan baslayarak tiim konular zenginlestirilmis iceriklerle sunulmus ve sizlerle paylasilmistir.
Sayfalar1 incelemeye basladiginizda; eglenceli oyunlar, drama calismalari, senaryolar, bulmacalar,
yasamin icerisinden uygulamalar ve blok temelli programlama calismalari ile 6grenirken eglendiren
etkinliklerle bas basa kalacaksiniz. Bilisim teknolojisi araclarina iliskin fiziksel imkanlarin yeterli
olmayacag) egitim ortamlar1 diisiiniilerek etkinlikler bilgisayarsiz egitim uygulamalar: destegi ile
bicimlendirilmeye calisilmistir. Ayrica, isbirligi icerisinde calismanin 6grenme siirecine katacagi
zenginlik dikkate alinarak 6grencilerin birlikte ¢6ziim arayacagi problemler olusturulmustur.

Kitabin hazirlanma siirecinin her asamasinda, bilisim egitimi alan uzmanlarinin yan sira, ilgili

yas grubuna yonelik sinif ici deneyimleri ve pedagojik bilgi birikimleriyle sinif §gretmenlerimizin
destegi ve goriisleri alinmistir. Bu noktada, tiim kavram kullanimlar: ve etkinliklerin yas diizeyine
uygunluklar1 alan uzmanlarinin gortsleri ile diizenlenmistir. Programlama becerilerinin temellerinin
sekillendigi bu yas grubunda, blok tabanli uygulamalar, basit adimlar ve eglenceli oyun calismalariyla
gerceklestirilmistir.

Genel ozellikleriyle degerlendirildiginde, bu kitap, cocuklarimizin bilisim teknolojileri kullanimina
yonelik farkindaliklarinin ortaya ¢ikarilmasinda 6nemli bir donem olan ilkdgretim diizeyinde,
eglenceli ve verimli bir 6grenme siireci icin titiz bir ¢calismanin iiriinii olarak ortaya ¢ikmistir.
Ogretmenlerimizin sinif icerisindeki katkilariyla birlikte, sunulan etkinliklerin ¢ok faydali olacagini
iimit eder, basarilar dileriz.

icerik Gelistirme Ekibi




Bilisim Teknolojileri ve Yazillim Dersi

Icerikler her hafta 40 dakika uygulanacak sekilde tasarlanmistir. Bir haftanin icerigi, anlatim metni ve
o hafta uygulanacak olan etkinlik materyalini kapsamaktadir. Etkinlik materyalleri poster, kart, gorsel,
sunum veya etkinlik kagidi seklinde tasarlanmis olabilir. Etkinliklerin nasil uygulanacagina dair tim
6nemli bilgiler, bu kitapta toplanmistir.

3.1.1. GUNLUK HAYATTA BILISIM
TEKNOLOJILERI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D3.1. Bilisim teknolojilerinin giinliik hayata katkilarin: tartisir.

0" ANAHTAR KELIMELER

Bilgisayar, bilisim, bilisim teknolojileri

& MATERYALLER

3.1.1. Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri sunusu

YENi KAVRAMLAR

Bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak iiretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve ihtiyaca
uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir calisma alanidir.

Bilisim Teknolojileri: Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her tiirlii
teknolojidir.

Teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel gelismelerden yararlanarak gelistirilen arac
gerec ve uygulamalarin tiimiine teknoloji ad1 verilir.

fletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla karsilikli olarak aktariimasidur.

internet: Bilgisayar aglarinin birbirine baglanmasi sonucu ortaya cikan, herhangi bir sinirlamas: ve
yoneticisi olmayan uluslararasi bilgi iletisim agidir.

[Z) uyGULAMA ONCESi NOTLAR

3.1.1. Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri isimli sunuyu yansitmak icin projeksiyonu veya etkilesimli
tahtay1 hazirlayiniz.

Ders 6ncesinde siniftaki 8grenci sayisinin iki kat1 kadar yapiskan kagit (Post-it) hazirlayiniz.

UYGULAMA
Derse giris kisminda dersin amacini anlatiniz:

Sevgili cocuklar, bugiin bilisim teknolojileri alamnda sik sik karsimiza qkacak birkac kavram tamyacagiz
ve genel anlamda bilisim teknolojilerinin giinliik hayatta ne gibi katkilar sundugu hakkinda fikir ahsverisi

yapacagiz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere asagidaki sorular1 sorunuz:




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Kitap icerisinde yer alan etkinlikler hafta hafta béliimlere ayrilmistir. Her haftanin etkinliginde yer alan
kisimlar asagida verilmistir:

KAZANIMLAR: Bir ders siiresince, 6grencilere aktarilmasi gereken kazanimlar bu boliimde yer
almaktadir.

ANAHTAR KELIMELER: Etkinlik ile ilgili olan anahtar kelimeler bu béliimde yer almaktadir.

MATERYALLER: Ders akisinda kullanilacak materyallerin numara ve isimleri bu boéliimde yer
almaktadir. Materyallerin isimlendirilmesi sirasiyla Seviye/Dénem/Hafta seklinde yapilmaktadir.
Ornegin; 4.1.2. Ben Bu Aracin Uzmaniyim etkinlik kagidi dérdiincii seviye, birinci donem, ikinci
haftaya ait bir etkinlik kagididir.

YENiI KAVRAMLAR: Etkinlik icerisinde gecen ve dgrencilerin ilk defa duyacaklar1 varsayilan
kavramlar bu béliimde aciklanmastir.

UYGULAMA ONCESI NOTLAR: Ogretmenlerin derse girmeden énce yapacaklari hazirliklar bu
boliimde yer almaktadir.

UYGULAMA: Bu béliimde etkinligin nasil uygulanacag: detayl olarak adim adim agiklanmaktadir.
BUGUN NE OGRENDIK?: Bu béliimde derste dgrenilen bilgilerin genel olarak hatirlatilmas:

hedeflenmistir.

Kitaptaki baz1 boliimlerde “Ogretmene not” bashg: yer almaktadir. Bu baslik altinda yer alan
bilgiler 6gretmeni ilgili etkinlik konusunda yonlendirmek ve 6gretmene alternatif fikirler vermek
amaciyla olusturulmustur.

Egitim 6gretim donemi boyunca uygulanacak bu etkinliklerde yapistirici, bant, makas ve kuru boya sik
sik kullanilacaktir. Bu nedenle 6grencilerinizi derse gelirken yanlarinda yapistirici, bant, makas ve kuru
boya getirmeleri konusunda bilgilendiriniz.




3.1.1. GUNLUK HAYATTA BILISIM
TEKNOLOJILERI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D3.1. Bilisim teknolojilerinin giinliik hayata katkilarini tartisir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Bilgisayar, bilisim, bilisim teknolojileri

& MATERYALLER

3.1.1. Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri sunusu

YENi KAVRAMLAR

Bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak tiretilmesi, saklanmas, iletilmesi ve ihtiyaca
uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir calisma alanidir.

Bilisim Teknolojileri: Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her tiirlii
teknolojidir.

Teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel gelismelerden yararlanarak gelistirilen arac
gerec ve uygulamalarin tiimiine teknoloji ad1 verilir.

Tletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla karsilikl olarak aktarilmasidir.

internet: Bilgisayarlarin birbirleri ile iletisim kurmasin saglayan bir ag teknolojisidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

3.1.1. Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri isimli sunuyu yansitmak icin projeksiyonu veya etkilesimli
tahtay1 hazirlayiniz.

Ders 6ncesinde siniftaki 6grenci sayisinin iki kat1 kadar yapiskan kagit hazirlayiniz.

UYGULAMA
Derse giris kisminda dersin amacini anlatiniz:

Sevgili cocuklar, bugiin bilisim teknolojileri alamnda stk sik karsimiza qkacak birka¢ kavram tamyacagiz
ve genel anlamda bilisim teknolojilerinin giinliik hayatta ne gibi katkilar sundugu hakkinda fikir ahsverisi

yapacagz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere asagidaki sorular1 sorunuz:




3.1.1. GUNLUK HAYATTA BiLiSiM TEKNOLOJILERI

Bilisim teknolojilerini giinliik hayatta nerelerde kullamyoruz?

Gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra 3.1.1. Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri
sunusunu &grencilerinize etkilesimli tahta ya da projeksiyon araciligiyla gosteriniz. Ogrencilerinize
sunudaki kavramlar: asagidaki 6rnekler dogrultusunda aciklayiniz:

1. Slayt Aciklamasi

@@NL@K HAYATTA

BILISM
TEXNOLOJILER]

2.Slayt Aciklamasr:

Iletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin
akla gelebilecek her tiirlii yolla karsilikli
olarak aktarilmasidir.

hETISM:

Duyguy, dusunce
4

veya bilgilerin
akla gelebilecek
her turlu yolla

karsilikl olarak
aktarilmasidir.

) Ornek: iki kisi arasinda su sekilde bir
% konusma gerceklesmektedir:

- Ali: Merhaba Elif: Biz bir onceki derste
hangi konuyu ogrenmistik?

- Elif: Merhaba Ali. Ogretmenimiz
bir onceki derste bilisim teknolojileri
konusunu anlatnush.

- Ali: Tesekkiirler Elif.

Sizce Ali ve Elif bu sorular1 birbirlerine
nasil sormus olabilirler?

Metni inceledigimizde bu iletisim
biciminin iki kisi arasinda gerceklesen
bir konusma oldugunu s6yleyebiliriz.




3.1.1. GUNLUK HAYATTA BiLiSiM TEKNOLOJILERI

TEXNOLOJE q

Yasamimizi
kolaylastirmak
amaciyla bilimsel

gelismelerden
yararlanarak

gelistivilen arag ’
geveg ve

uygulamalarin
tumune teknoloji ad vemlw*

Q

INTERNET: .z
Bilgisayarlarin :
birbirleriile
iletisim
Kurmasini
saglayan bir ag
teknolojisidir.

Bilginin toplanmasi,
islenmesi, saklanmasi
ve iletilmesini
saglayan her turlu
teknolojiye

bilisim teknolojileri denir.

3.Slayt Aciklamas:

Teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak
amaciyla bilimsel gelismelerden
yararlanarak gelistirilen arac gerec ve
uygulamalarin tiimiine teknoloji ad1
verilir.

Ornek: Insanlarin hayatini kolaylastiran
her arag bir teknolojidir. Bu sunumu
yansittigim projeksiyon veya etkilesimli
tahta bir teknoloji oldugu gibi bir
viday1 sikmak icin kullandigim
tornavida da bir teknolojidir.

4. Slayt Aciklamas::

Internet: Bilgisayarlarin birbirleri ile
iletisim kurmasini saglayan bir ag
teknolojisidir.

Ornek: Internet aracihigiyla farkls
tilkelerdeki kisilerle iletisim kurabiliriz,
biiyiik bir bilgi havuzuna ulasabiliriz,
cok uzaktaki bir yakinimiza bir e-posta
veya fotograf gonderebiliriz.

5.Slayt Aciklamasi:

Bilisim teknolojileri: Bilginin
toplanmasi, islenmesi, saklanmasi

ve iletilmesini saglayan her tiirli
teknolojiye bilisim teknolojileri denir.

Ornek: Size 6gretecegim bir bilgiyi
tahtaya yazmak yerine bilgisayar, tablet,
vb. araclar1 kullanarak ilettigimde
bilisim teknolojilerini kullanmis
olurum.




3.1.1. GUNLUK HAYATTA BiLiSiM TEKNOLOJILERI

Daha sonra asagidaki aciklamay: 6grencilerinizle paylasiniz:

Bilisim teknolojileri sadece okul ortanunda degil hemen her yerde karsimuza qkiyor. Simdi gozlerinizi kapatn
ve giinliik yasantmzda gittiginiz yerleri bir diisiiniin. Gezi, ulasim, saghk gibi alanlarda hizmet ahrken
karsilashgimz bilgisayar sistemlerinin tamam bilisim teknolojileri alammn bir parcasidir.

Hastanede muayene olmak i¢in numaratirlerden sira almak, ekrandan siramn bize geldigini takip etmek bilisim
teknolojisinin kullamm alanlanna drnek verilebilir. e-Okul sistemi, bankamatikler, miizelerdeki eserlerde
bulunan elektronik bilgi sistemi de bilisim teknolojilerinin farkh alanlardaki kullammina drnektir.

Aciklamadan sonra tahtaya asagidaki alan adlarini yaziniz:
Egitim Alam

Saghk Alam

Ulagim Alam

Giivenlik Alam

Bankaahk Alam

Ahsveris Alam

Iletisim Alam

Her 6grenciye iki adet yapiskan kagit dagitiniz. Onlara asagidaki aciklamayi yapiniz ve bir 6rnek
veriniz:

Bu alan adlanndan ikisini seciniz ve yapiskan kagitlara, sectiginiz alanlarda bilisim teknolojilerinin
kullamnuna birer tane 6rnek yazumz. Daha sonra 6rneklerin yazh oldugu yapiskan kagidi tahtaya yapishnmz.
Mesela ahsveris yaparken barkod okutmak ve iiriinlerin fiyahm 6grenmek bilisim teknolojilerinin ahsveris
alamndaki kullammina 6rnek verilebilir. Siz de buna benzer 6rnekleri yapiskan kagitlara yazabilirsiniz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere calismalarini tamamlamalar icin yeterli siireyi veriniz ve yapiskan
kagidi yapistirmalar: gereken alani gésteriniz.

Daha sonra 6grencilerin yapistirdiklar1 kagitlardaki bilgileri okuvunuz. Ogrenciler tarafindan vazilan
drneklerin miimkiin oldugunca cesitli olmasina dikkat ediniz.
Her alandan en az ti¢ farkli 6rnek olmasina 6zen gosteriniz. Ogretmene not:

Etkinligi eglenceli bir hale
getirmek icin tahtaya glan

adi sayisi kadar sekil glz?[ek
ogrencilerin, yapiskan kagrtlar
bu alanlarin icine yapistirmalarini
saglayabilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda 6grencilere “Sizce bilisim teknolojileri olmasaydi hayatmz nasil olurdu?” sorusunu
sorunuz. Gelen yanitlari degerlendirerek dersi kisaca 6zetleyiniz.




3.1.2. GIZEMLI BILESENLER

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D3.2. Bilgisayarin bilesenlerini ve kullanim amaclarini agiklar.
Sabit disk, hafiza, anakart, donamm, yazhm, ekran, klavye, yazia, mikrofon, kulakhk, hoparlor, taraya gibi
donammlar iizerinde durulur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Giris birimi, cikis birimi, depolama birimi, islem birimi

& MATERYALLER

3.1.2. Gizemli Bilesenler kavram haritasi

YENi KAVRAMLAR

Giris birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.
Cikis birimi: Sistemden kullaniciya veri, sonug aktaran donanim parcalaridir.
Depolama birimi: Bilgilerin kalic1 olarak saklanabilmesini saglayan parcalardir.

islem birimi: Bilgisayarin temel gorevlerini yerine getirebilmesi icin gerekli olan parcalardir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

3.1.2. Gizemli Bilesenler isimli kavram haritasini yansitmak iizere projeksiyonu veya etkilesimli tahtay1
hazirlayiniz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki soruyu sorarak derse giris yapiniz:
Sizce bir yemegin bilesenleri nelerdir?

Ogrencilerinizden gelen yanitlar1 aliniz. Ogrencilerden gelen yanitlar tartisarak grencilerin “bilesen”
kavramini anlamalarina yardimci olunuz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Salca, sebzeler, su ve koydugumuz diger malzemeler yemegi olusturan bilesenlerdir. Bu ssmfin bilesenlerini
duvarlar, pencereler ve siralar olarak diisiinebilirsiniz. Bir biitiin ve bu biitiinii olusturan parcalara baska ne gibi
drnekler verebilirsiniz?

Ornekleri miimkiin oldugu kadar cesitlendirerek 6grencilerin bilesen kavramini farkli 6rnekler
izerinden kavramasini saglayiniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Bilesen kavramm genel olarak bir biitiinii olusturan parcalann her biri olarak tammlayabiliriz. Peki
bilgisayann bilesenleri deyince akhmza neler geliyor?

Bir bilgisayar hangi parcalardan olusmaktadir?




3.1.2. GIZEMLI BILESENLER

Ogrencilerinizden gelen yanitlari aliniz. Daha sonra 3.1.2. Gizemli Bilesenler kavram haritasini
etkilesimli tahtaya yansitiniz. Ogrencilerinize 3.1.2. Gizemli Bilesenler kavram haritasini incelemelerini
soyleyiniz ve ardindan asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bilgisayarlar da bircok bilesenden olusmaktadir. Bu kavram haritasinda bilgisayar bilesenleri, ait olduklan
birime gore gruplandinlmshr. Bilgisayara veri girmemizi saglayan birimler “giris” bilesenleri olarak
isimlendirilir. Bilgisayarda yaptagimz bir islemin sonucunu gorebildigimiz birimler ise “akis” bilesenleridir.
Bilgisayara girdigimiz verileri saklayan birimler “depolama” bilesenleri olarak isimlendirilir. Bilgisayann temel
isleyisini saglayan birimlere ise “islem” birimi denir.

Daha sonra kavram haritasinda yer alan aciklamalardan yola cikarak hangi bilesenin ne ise yaradigini
asagidaki bilgiler dogrultusunda dgrencilerinize aciklayiniz.

Klavye: Bilgisayara veri girebilmek icin, iizerinde harf, rakam, ozel karakter ve cesitli fonksiyon tuslanmn
bulundugu bilgisayarlann ana giris elemamdr.

Fare: El ile diiz bir yiizey iizerinde hareket ettirilerek, bilgisayar ekramndaki imlecin kontroliinii saglayan
cihazdur.

Kamera: Bilgisayar disndaki goriintiileri bilgisayara aktarmaya ve kaydetmeye yarayan donammdir.
Mikrofon: Bilgisayar digndaki sesi bilgisayara aktarmaya ve kaydetmeye yarayan donammdir.

Tarayicv: Kagit iizerinde bulunan yazilan ve gorselleri tarayp saysal bilgilere doniistiirerek bilgisayar
ortanuna atan aygitlardir. Tarayiamn bu bilgileri bilgisayara aktarmas icin ozel programlar kullamhr.

Oyun kolu (Joystcik): Bir elektronik ekramndaki karakter ya da nesnenin kullama tarafindan kontroliinii
saglayan cihazdir.

Barkod okuyucu: Genellikle ahsveris merkezlerinde, siiper marketlerde ve marketlerde bulunan barkoddan fiyat
ve diriinle ilgili diger bilgileri ceken araclardir.

Ekran: Programlann akhsim gostermek ve kullama ile programlann etkilesimini saglamak icin kullamhr.
Yazicu: Bilgisayardaki verileri kigida dokmek icin kullamhr.
Hoparlor: Bilgisayarda olusan sesin duyulmasim saglar.

Sabit disk: Bilgisayann bilgi saklayabilmesini saglayan birimi sabit disktir. Sabit disk; kaha bir depolama
ortami, kullamamn belgelerini, dosyalanm saklayabilmesini saglayan bir depo islevi goriir.

Taswnabilir bellek: Bilgisayanmzda kullandigimiz sabit disk (harddisk) gibi bilgisayar kasas disinda usb bellegi
gibi kullanabildigimiz depolama alanlanna denir.

CD/DVD: Bilgi saklamada ses ve giriintii kalitesinde islev goriip depolama kapasiteleri gittikce artan
bilesenlerdir.

Anakart: Bircok i¢c donamm parcasim iizerinde banndinr. Bu parcalar arasindaki iletisimi saglar.
Gii¢ kaynagu: Kasa icerisindeki diger donammlara elektrik gitmesini saglar.

Islemci: Bilgisayann en onemli bilesenidir. Tiim mantksal ve matematiksel islemlerin yapldig yerdir. Kisacas:
bilgisayanmain beynidir.

Ekran kartu: Bilgisayardaki verileri bizim gorebilmemiz icin ekrana aktaran donammdur.

Gegici bellek (RAM): Bilgisayarda verilerin gecici olarak depolandigy hafiza birimidir. Aak olan program
kapatilana kadar gecici olarak RAM iizerinde depolamr.




3.1.2. GIZEMLI BILESENLER

Aciklamadan sonra kavram haritasini kapatiniz ve dgrencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

Simdi sizlere bilesenlerin isimlerini sirayla soyleyecegim. Sizler de benim soyledigim bilesenin ait oldugu birimi
miimkiin oldugunca zh bir sekilde siylemeye cahsacaksimz. Ornegin ben size “ekran” dedigimde sizden mzh bir
sekilde “akis” yamhm vermenizi bekliyor olacagim.

Kavram haritasinda yer alan tiim bilesenleri 6grencilerinize
okuyunuz ve okudugunuz bilesenlerin ait oldugu birimi
sOylemeleri icin onlara siire veriniz.

Ogretmene not:

Ogrencilerin bir sonraki derste
oynayacaginiz oyuna haznrl_lk )
yapabilmeleri igin 3.1 2 Gizemli
Bilesenler kavram haritasini ¢ikti
aliniz ve ciktiyr sinif panosuna
asinz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda dgrencilerinize giris bilesenleri, cikis bilesenleri, depolama ve islem bilesenlerini
hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




3.1.2. GIZEMLI BILESENLER

GIZEMLI BILESENLER
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3.1.2. Gizemli Bilesenler kavram haritas




3.1.3. BiL BAKALIM HANGISIYIM?

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D3.2. Bilgisayarin bilesenlerini ve kullanim amaclarini agiklar.
Sabit disk, hafiza, anakart, donamm, yazhm, ekran, klavye, yazia, mikrofon, kulakhk, hoparlor, taraya gibi
donammlar iizerinde durulur.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Giris birimi, cikis birimi, depolama birimi, islem birimi

& MATERYALLER

3.1.3. Bilesenlerden Hangisiyim? kartlar

YENi KAVRAMLAR

Giris birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.
Cikis birimi: Sistemden kullaniciya veri, sonug aktaran donanim parcalaridir.
Depolama birimi: Bilgilerin kalic1 olarak saklanabilmesini saglayan parcalardir.

islem birimi: Bilgisayarin temel gorevlerini yerine getirebilmesi icin gerekli olan parcalardir.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Dersten 6nce 3.1.3. Bilesenlerden Hangisiyim? Isimli kartlar1 her iki grupta yer alan 6grenci sayisi kadar
kesiniz ve hazirlayimiz.

UYGULAMA

Ogrencilerinize bir 6nceki derste 6grenmis olduklar: giris, cikis, depolama ve islem birimlerini
hatirlatiniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bugiin sizinle “Bilesenlerden Hangisiyim?” isimli bir oyun oynayacagiz. Bu oyunda kullanacagimz kartlarda
bilgisayann giris, akis, depolama ve islem bilesenlerine ait gorseller bulunuyor.

Daha sonra oyunun nasil oynanacagini 6grencilerinize aciklayiniz:
Oyun su sekilde oynanir:

Simf A ve B olarak iki gruba aynhr. Daha sonra A grubundan bir 6grenci gelir ve kartlardan birini secer. Sectigi
kartta bir gorsel, bu gorselin adi, ait oldugu birim ve ipucu olarak kullamlacak kelimeler yer ahr. Gorseli secen
kisi, gorselin ismini soylemeden sadece ipucu olarak verilen kelimeleri ciimle icinde kullanarak kendi grubuna
gorseldeki bileseni, 1 dakika icerisinde anlatmaya cahsir.

Gorseli anlatan kisi, ipucu olarak verilen kelimeleri kullanarak kurdugu ciimlelerle gorseli kendi grubuna
anlatabilirse grubu 10 puan kazamr, anlatamazsa sira diger gruba gecer. Eger grup gorselin ait oldugu birimi de
bilirse (giris, akis, depolama, islem) 5 puan daha kazamr.

Bu oyunda onemli olan, kartta resmini ve ismini gordiigiiniiz bileseni anlatirken ipucu olarak verilen kelimeleri
kullanarak kartta yer alan bilesenin kullamm amaclanm ifade edebilmektir.




3.1.3. BiL BAKALIM HANGISIYiM?

Asagida oyunda 6grencilerin ipucu kelimelerini kullanarak kurabilecegi ctimlelere 6rnekler verilmistir:
+ Bilgisayardaki temel parcalardan biridir. (Anakart)

+ Bilgisayara enerji gelmesini saglar. (Gii¢ kaynagi)

+ Bilgisayardaki yazilar1 kagida aktarmamizi saglar. (Yazici)

e Video kaydetmemizi saglar. (Kamera)

+ Bilgilerin gecici olarak depolandigi hafiza birimidir. (Gegici bellek)
o Ekrana goriintiiniin aktarilmasini saglar. (Ekran kart1)

« Igerisine oyun kaydedebiliriz. (CD/DVD)

+ Bilgisayarlarin bilgi saklayabilmesini saglar. (Sabit disk)

« Bilgi onun sayesinde hareket edebilir. (Tasinabilir bellek)

«  Uriinlerin fiyatin1 6grenmemizi saglar. (Barkod okuyucu)

Aciklamalarin ardindan sorusu olan 6grencilerin sorularini

yanitlayiniz. Tiim 6grencilerin oyunu kavradigindan emin Ogretmene not:
olunuz ve sonra oyunu oynamaya baslayiniz; Oyun sirasinda gruplarin
isimlendiriimesi ve ilk once
Her iki takimdan sirayla birer 6grenciyi yaniniza cagiriniz oyuna baslayacak grubun
ve rastgele cekilen bir kart1 gelen 6grencilere veriniz. Daha belirlenmesi gibi ayrintilan
kart1 al oy P lindeki kartt 1 bil . sinifinizin dururquf\a gore
sonra kart1 alan 6grencinin elindeki kartta yer alan bileseni cekillendirebilirsiniz. Ayrica
grup arkadaslarina anlatmasi icin ona siire veriniz. Oyun kartlari verirken gruplarin
esnasinda gruplari, birbirlerinin siire ve oyunlarina miidahale birbirlerinin yanitlarindan
¢ leri ktigi k d 0 d faydalanmamalari icin aynlukartl
etmemeleri gerektigi konusunda uyariniz. Oyunun sonunda en ardisik olarak vermemeye 6zen
cok puani alan takimi alkislayarak oyunu sonlandiriniz. ~ gbsteriniz. Sinif mevcudunuz

fazla ise bir karti ayni gr_uba
birden fazla verebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda 6grencilerinizden, akillarinda kalan iic bileseni defterlerine yazmalarini ve
aciklamalarini isteyiniz. Bilesenler hakkinda 6grencilerin zihninde yer alan ve oyun sirasinda fark
ettiginiz kavram yanilgilar1 varsa onlar1 diizelterek dersi sonlandiriniz.




3.1.3. BiL BAKALIM HANGISIYiM?

BIL BAKALIM HANGISIVIM?
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3.1.3. BiL BAKALIM HANGISIYiM?

BIL BAKALIM HANGISIVIM?
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3.1.4. 1SIM GUCUM BUDUR BENIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D3.3. Bilgisayarlarin islemleri nasil gerceklestirdigini kavrar.
Bilgisayann cahsma manhg farkh islemler icin (kaydetme, akt alma vb,) advm adim listelenir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Bilgisayarin calisma mantigy, bilgisayarlarin islevleri

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Kulaktan kulaga oyunu icin dort tahta kalemi, dort biiyiik boy kagit.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Daha once kulaktan kulaga oyununu oynayan arkadaslanmz var m? Bugiin sizlerle bu oyunu oynayarak
bilgisayarlann cahsma mantgum kavramaya cahsacagiz.

Ogrencileri dort gruba ayiriniz. Gruplardaki 6grencilere 6nden arkaya dogru sira olmalarini séyleyiniz.
En 6ndeki 6grencilere birer kalem ve kagit veriniz. Her grubun karsisina gelecek bicimde kagitlar
duvara veya tahtaya asiniz.

Gruplarin en arkasina geciniz ve en arkadaki 6grencilere asagidaki ciimleleri veriniz. Ogrencilere
oyunu asagidaki bicimde aciklayiniz:

En arkadaki ogrencinin gorevi kendisine verilen ciimleyi oniindeki arkadasina kimseye duyurmadan
aktarmaknr. Grup iiyeleri ciimleyi arkadan one dogru kulaktan kulaga aktanr ve ciimleyi en ondeki 6grenci
kagida yazar. Ik eksiksiz yazan grup on puan kazamr. Her turda en ondeki igrenci en arkaya gecer ve oyun
yeni bir ciimleyle devam eder. Oyun sonunda en cok puan alan grup oyunu kazamr.

Oyunda 6grencilere asagidaki ciimleleri séyleyebilirsiniz:

«  Artik her yerde bilgisayar var.

+ Bilgisayarlarin dort temel 6zelligi vardir.

«  Veri girisi klavye ve fare ile olur.

«  Mikrofon ve kamera ile veri girisi yapilir.

+  Bilgisayarlar verileri depolayabilir.

+ Bilgisayarlar bilgileri cesitli komutlarla isler.

 Bilgisayarlar yazilari, resimleri, videolar: ¢ikt1 olarak gosterebilirler.
«  Yazial bir cikis birimidir.

+  Yazia bilgisayardaki bilgileri kagit izerine yazdirir.

+  Bilgisayarlar yazdiklarimiz1 kaydederler.




3.1.4. iSiM GUCUM BUDUR BENIM

Oyunu oynadiktan sonra grencilere oyunda kullandiklari ctimlelerden neler 6grendiklerini sorunuz.
Gelen yanitlarin ardindan bilgisayarlarin dis ortamdan klavye, fare gibi araclarla bilgiyi aldiklarin
(giris), bilgiyi sakladiklarini (depolama), bilgiyi cesitli amaglarla islediklerini (islem) ve sonuglar1 bizlere
cikti olarak verdiklerini (cikis) sdyleyerek oyundaki bilgileri dzetleyiniz.

Daha sonra oynadiginiz “Kulaktan Kulaga” oyunu ile bilgisayarlarin dért temel 6zelligi arasinda nasil
bir baglant1 oldugunu sorunuz. Ogrencilerden yanitlar: aldiktan sonra asagidaki aciklamayi yapiniz:

Oynadigrimz oyundaki baz asamalan bilgisayarlann temel isleveri ile su sekilde iliskilendirebiliriz:
- Grubun basindaki arkadasimzdan bize gelen bilgi - Bilgi girisi

- Grubun basindaki arkadasinuzdan gelen bilgiyi akhmizda tutma - Depolama

- Bilginin grup icerisinde kisiden kisiye aktanlmasi - Isleme

- Grubun sonundaki arkadasimizin bilgiyi kdgida yazmas - Veri akist

Etkinlik sonunda 6grencilere yazicidan ¢ikti almak icin hangi islem adimlarinin gerektigini sorunuz.
Ogrencilerin yanitlarini dinleyiniz. Daha sonra ileri sayfadaki tabloyu ¢iziniz ve islem basamaklarini
dgrencilere aciklayiniz.

Ogrencilere bilgisayarin dort temel 6zelligini (Bilgi girisi, depolama, islem yapma ve bilgi cikisi ) nasil
gorsellestirebileceklerini sorunuz. Gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bilgisayarlarin temel islevlerini bilgi girisi (klavye, fare), bilgileri depolama (sabit disk,
tasinabilir bellek), islem yapma (islemci) veri cikisi (yazici, ekran) gibi islemleri 6rnek vererek
aciklayiniz ve dersi sonlandiriniz.




3.1.4. iSiMm GUCUM BUDUR BENIM

YAZICIDAN CIKTI ALMA ISLEM SIRASI

Kelime islemci programi agiliv.

4

Kelime islemcide klavye

kullanilarak yazi yaziliv.
(BILGI GIRISD)

$

Dosya kaydediliv.
(DEPOLAMA)

$

Kaydedilen dosyanin, yazdir

segenegi ile ¢iktisi aliniy.
(VERI CIKISD)

$

Tum bu islemlerin yapilmasi bilgisayardaki

vevilerin islenmesi ile gergeklesir.
(ISLEM)




3.1.5. INTERNETI BILINCLI KULLANIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D3.1. Internet kullanirken hangi davranislarin baskalarini rahatsiz edebilecegini 6rnek vererek
aciklar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Internet, bilincli internet kullanicis:

& MATERYALLER

3.1.5. Interneti Bilincli Kullaniyorum etkinlik kagid

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse girmeden 6nce 3.1.5. Interneti Bilingli Kullaniyorum etkinlik kagidinin her 6grencide
bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Asagidaki sorular1 sorarak derse baslayimiz:

Giinliik hayatmuzda interneti hangi amacla kullamyorsunuz?

Internet ortaminda baskalanyla iletisim kuruyor musunuz?

Sizce Internet ortamunda iletisim kurarken dikkat etmemiz gereken kurallar var m?

Ogrencilere sorulari yanitlamalar igin s6z hakki veriniz. Ogrencilerden gelen yanitlar1 sinif igerisinde
tartisiniz.

Ogrencilerinizden 3.1.5. Interneti Bilincli Kullaniyorum etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Ogrencilere etkinlik kagidindaki yonergeye gore etkinligi tamamlamalari icin siire veriniz.

Daha sonra 6grencilerden yanitlarini paylasmalarini isteyiniz. Ogrencilerden gelen yanitlari sinif
icerisinde tartisiniz. Etkinlik kadgidinda bize verilen durumlarin tersi sekilde davrandigimizda
karsilasabilecegimiz olasi sonuclar hakkinda 6grencileri bilgilendiriniz.

3.1.5. Interneti Bilincli Kullaniyorum etkinlik kagidinin dogru yanitlarini grencilerinizle paylasiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda interneti kullanirken baskalarini rahatsiz edebilecek davranislar: kisaca 6zetleyerek
dersi sonlandiriniz.




3.1.5. INTERNETI BILINCLi KULLANIYORUM

ivlelevi dikkatli biv sekilde okuyunuz.
mielerin basinda yer alan rakamlari,
lin Uzerindeki dairenin icine yazniz.

Asagida vevilen cl
okuduguV\uz cum
uygun olan gorse

BILINCL]

INTERNET KULLANICISI

Diin bivlikte gekfirdigimiz
fotografi paylasabiliv miyin?

Eloette
paylasabilirsin.

1- Bagkalarnin haklarina daima saygili ol. Bir fotograt veya bilgiyi paylasmadan énce
fotograftaki kisilerin veya bilgiyi yaymlayan Kisinin mutlaka onayini al.

2- Duygu ve dusuncelerini ifade etmeden énce gdzden gegir.

3- internet ortaminda daima nazik ve olumiu biv dil kullan.

4- internet ortaminda zamanmni verimli kullan.

5- Dogru olduguna emin oldugun bilgileri paylas.

6- Internet diinyasina katkida bulunabilecek konulari ve uzman oldugun konulart paylas.
7- Gergek hayatta nasil davraniyorsan internet ortaminda da ayni sekilde davran.

8- Internette arkadaslarmn paylasimlarina olumsuz yorumlar yapmaktan kagin.

9- internetten buldugun bilgileri kullanarak édevlerini yapabilirsin. Ancak bu bilgileri
oku ve kendi climlelerini kullanarak 6devini hazirla.

3.1.5. Interneti Bilingli Kullamyorum etkinlik kigidi




3.1.5. INTERNETI BILINCLi KULLANIYORUM

ILINC L]

INTERNET KULLANICISI

YANIT ANAHTARI

Diin bivlikte gekfirdigimiz
fotografi paylasabilie migim?
Eloette
paylasabilirsin.

1- Bagkalarinin haklarina daima saygili ol. Bir fotograt veya bilgiyi paylasmadan énce
fotograftaki kisilerin veya bilgiyi yaymlayan Kisinin mutlaka onayini al.

2- Duygu ve dusuncelerini ifade etmeden énce gdzden gegir.

3- Internet ortaminda daima nazik ve olumiu biv dil kullan.

4- internet ortaminda zamanmi verimli kullan.

5- Dogru olduguna emin oldugun bilgileri paylas.

6- Internet diinyasina katkida bulunabilecek konulari ve uzman oldugun konulart paylas.
7- Gergek hayatta nasil davraniyorsan internet ortaminda da ayni sekilde davran.

8- Internette arkadaslarmimn paylasimlarina olumsuz yorumlar yapmaktan kagin.

9- internetten buldugun bilgileri kullanarak 6devlerini yapabilirsin. Ancak bu bilgileri
oku ve kendi climlelerini kullanarak 6devini hazirla.

3.1.5. Interneti Bilincli Kullamyorum etkinlik kagidi yamt anahtan




3.1.6. SANDALYEDEKI SORUNLAR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D3.2. Kendine ve baskalarina ait kisisel bilgileri paylastig1 durumda ortaya cikabilecek olumsuz
durumlar: tartisir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Kisisel bilgiler, bilgi giivenligi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde dgrencilerin kisisel bilgilerin paylasiimasi durumunda karsilasacaklar1 sorunlari
yazmalari icin kiiciik kare biciminde kagitlar hazirlayiniz. Kagitlari icine koymak icin kiiciik karton bir
kutu veya bez bir torba kullanabilirsiniz.

Sandalye kapmaca oyunu icin sinifta gerekli hazirliklar: yapiniz. Bu oyun icin siralar kullanabilir veya
oyunu daha uygun olan farkl bir alanda oynatabilirsiniz. Dilerseniz sinifi iki gruba bolerek de oyunu
oynatabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere kisisel bilgilerin neler oldugunu sorarak derse baslayiniz. Ad, soyad, telefon, adres,

parola gibi bilgilerin 6zel bilgiler oldugunu vurgulayiniz. Kendilerine ya da bir bagkasina ait bu

bilgileri paylasirlarsa ne gibi sorunlarla karsilasabileceklerini 6grencilerinize sorunuz. Ogrencilerinize
diisiinmeleri icin siire veriniz. Bu siirenin sonunda belirledikleri sorunlar kiiciik bir kagida yazmalarini
ve kutuya atmalarini s6yleyiniz.

o Adimz ve soyadimzi tammadigimz kisilerle paylasirsamz ne

Ogretmene not:
gibi sorunlarla karsilasirsimz?

Ogrencilerin yazmis pld'ukl_arl
* fyi niyetli olmayan kisiler ad ve soyad gibi bilgilerimizi sorunlardan kisisel bilgilerin

. s konusunda sorun
kullanarak bizim adimza arkadaslanmz arayabilirler. E?;I(jr?;gr]: ayininiz. Asagidaki

durumlari da ekleyerek kagitlarn

+  Telefon numaramz baskalanyla paylasirsamz hangi olumsuz karton kutuya ya da bez torbaya
durumlarla karsilasirsimz? sandalye kapmaca oyunu
sonrasinda kullanmak tzere
«  Evadresi bilginizi baskalanyla paylasirsamz hangi olumsuz koyunuz.

durumlarla karsilasirsmz?
+  Baskalanna ait bilgileri tammadigimz kisilerle paylasirsamz ne gibi sorunlarla karsilasirsimz?

«  E-okul, e-devlet gibi internet ortarmnda kullamlan parola gibi bilgileri baskalanyla paylasirsamz ne gibi
sorunlarla karsilasirsmz?

Daha sonra 6grencilere “Sandalye Kapmaca” oyununu oynayacaginizi séyleyiniz. Oyuna tim
dgrencilerin katilacagini soyledikten sonra sinif ortaminda ya da daha uygun bir ortamda 6grenci
sayisinin bir eksigi kadar sandalye kullanarak bir cember olusturunuz. Asagidaki aciklamay1 yapiniz.




3.1.6. SANDALYEDEKi SORUNLAR

Birazdan miizik sesini duyacaksimz. Miizigi dinlerken bir yandan da cemberde donmelisiniz. Dilerseniz
cemberde donerken dans edebilirsiniz. Miizik durdugunda cemberdeki sandalyelerden birine oturmahsimz.
Sandalyelerden birine oturamayan kisi oyundan elenecektir. Bir sonraki tur icin cemberden disan bir sandalye
akaracagiz. Bu kurallara gore oyunu oynamaya devam edecegiz. Oyunda kalan son ii¢ kisi oyunu kazanacak.

Ovyunu yukaridaki yonergelere goére oynatiniz. Oyun sonunda sandalyelerle bir cember olusturunuz.
Oyunu kazanan 6grencilerden birine kutudan veya bez torbadan bir kagit cekmesini ve kagittaki soruyu
cemberdeki 6grencilere yoneltmesini séyleyiniz.

Kutudan cekilen soruya dgrencilere s6z hakki vererek onlarin yanit vermelerini saglayiniz. “Farkh

Y

¢Oziim onerisi olan var m?”, “Bu sorunu yasamamak icin neler yapabiliriz?” gibi sorularla 6grencileri
yonlendiriniz. Sorulara gelen farkli yanitlar: 6grencilerinizle birlikte tartisiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere kendi kisisel bilgilerini ve baskalarinin bilgilerini herkesle paylasmamalar1 gerektigini
soyleyerek dersi 6zetleyiniz.

Ogretmene not:

Ogrencilerin yazmig olduklari
sorunlari bir sonraki hafta derste
tekrar etmek tizere saklayiniz.




BT.2.D3.2. Kendine ve baskalarina ait kisisel bilgileri paylastig1 durumda ortaya cikabilecek olumsuz
durumlar tartisir.

Giivenli parola, parola kullanimi

3.1.7. Kisisel Bilgilerime Dokunmal! rol kartlar

Parola: Bir hizmete erisebilmek icin gerekli olan, genellikle 6zel karakter, biiyiik-kiiciik harf, rakam ve
noktalama isaretlerinden olusan, kullaniciya 6zel karakter dizisine parola denir.

3.1.7. Kisisel Bilgilerime Dokunmal! rol kartlarindan sinif mevcudunun ticte biri kadar hazirlayiniz.

Ogrencilerin bir 6nceki derste yazmis olduklari sorunlar1 gézden geciriniz. Onemli oldugunu
disiindiigiiniiz sorunlar1 6grencilerle birlikte ders 6ncesinde yeniden ele aliniz.

UYGULAMA
Ogrencilere iic kisilik gruplar olusturmalarini séyleyiniz. Her gruba asagidaki rol kartlarindan veriniz.

A: Bir giin en yakin arkadaslarindan biri “B” ile birlikte okulun bahcesindeki banka oturur. Birlikte
bir oyun oynamaya karar verirler. Bir kagida; adlarini, soyadlarini, okul numaralarini yazar ve okulda
kullandiklar: dolaplarin parolasini tahmin etmeye calisirlar. Aniden zil calar ve ellerindeki kagitlar:
bankin {izerinde unutarak sinifa dogru kosarlar. Birkac giin sonra her ikisi de okul dolaplarindaki baz
esyalarinin yerinde olmadigini fark eder. Bu durumu sinif 6gretmenleri ile paylasmaya karar verirler.

B: Bir giin en yakin arkadaslarindan biri “A” ile birlikte okulun bahgesindeki banka oturur. Birlikte

bir oyun oynamaya karar verirler. Bir kagida; adlarini, soyadlarini, okul numaralarini yazar ve okulda
kullandiklar1 dolaplarin parolasini tahmin etmeye ¢alisirlar. Aniden zil calar ve ellerindeki kagitlar
bankin tizerinde birakarak sinifa dogru kosarlar. Birka¢ giin sonra her ikisi de okul dolaplarindaki baz
esyalarinin yerinde olmadigini fark eder. Bu durumu sinif 6gretmenleri ile paylasmaya karar verirler.

C: Okulun bahcesinde dolasirken iki kiiciik kagit bulur. Buldugu bu kagitlarda iki 6grencinin bilgileri ve
okulda kullandiklar: dolaplarin parolalari1 yazmaktadir. Bir siire diisiiniir. Ne yapacagini bilemez.

Gruptaki 6grencilere rolleri paylasmalari, okumalar1 ve hazirlik yapmalari i¢in siire veriniz.
Ogrencilerden rol kartlarinda olan olaylar gerceklestikten sonra neler yasanabilecegini grup icerisinde
tartismalarini isteyiniz. Ogrenciler grup icerisinde tartismalarini tamamladiktan sonra goniillii bir
grubu tahtaya cikararak onlara durumu canlandirmalarini soyleyiniz. Canlandirma sirasinda 6grencileri



durdurarak asagidaki sorular1 6grencilerle tartisiniz:

+  “A’nin ve “B’nin okul dolaplarinin parolalarini yazdiklar: kagitlari bankin tizerinde birakmalar:
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

+  Dolabimizin parolasi disinda hangi bilgilerimizi insanlarla paylasmamaliy1z?

«  Kagitlarda yalnizca parola veya ad soyad gibi bilgiler yer alsayd: yine ayn1 sonuglar ortaya cikar
miydi?

+ Kisisel bilgilerimiz baska insanlarin eline gectiginde ne tiir sonuclarla karsilasabiliriz?

. Teknolojik araglari, Internet’i kullanirken bilgilerimizi paylasmak konusunda nelere dikkat
etmeliyiz?

- Internet'te ya da gercek yasamda parola belirlerken nelere dikkat etmeliyiz?

Her bir soru ile ilgili tartisma tamamlandiktan sonra 6grencilerinize canlandirmaya devam etmelerini
soyleyiniz.

Sorular tamamlandiktan sonra 6grencilere canlandirmay:
tamamlamalari icin siire veriniz. Daha sonra 6grencilere

Ogretmene not:

tesekkiir ederek onlar yerlerine aliniz. ) . N o
Ogrencilere, kisisel bilgilerin
paylasiimasi durumunda cep
telefonu parolasi, bir kasanin
parolasi veya okul cantasinin
parolasi gibi bilgilerin_tghmm
edilebilecegini sdyleyiniz.
Dilerseniz dgrencilere bu bilgiler
tizerinden farkli senaryolar

verebilirsiniz.

Kendimize ve baskalarina ait bilgileri paylasmamizin pek ¢ok soruna yol acacagini ve bu bilgilerin aile
biiyiiklerimiz disinda kimseyle paylasiilmamasi gerektigini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.



A

Bir gun en yakin arkadaslarindan biri
"B" ile birlikte okulun bahgesindeki banka
oturur. Birlikte bir oyun oynamaya
karar verirler. Bir kagida; adlarini,
soyadlarini, okul numaralarini yazar ve
okulda kullandiklari dolaplarin parolasini
tahmin etmeye calisivlar. Aniden zil galar
ve ellerindeki kagitlari bankin Uzerinde
unutarak sinifa dogru kosarlar. Birkag

bazi esyalarinin yerinde olmadigini fark
eder. Bu durumu sinif dgretmenler ile

Bir gln en yakin arkadaslarindan bivi
"A" ile birlikte okulun bah¢esindeki banka
oturur. Birlikte bir oyun oynamaya
Karar verirler. Bir kagida; adlarin,
soyadlarini, okul numaralarini yazar ve
okulda kullandiklari dolaplarin parolasini
tahmin etmeye calisivlar. Aniden zil galar
ve ellerindeki kagitlari bankin Uzerinde
birakarak snifa dogru kosarlar. Birkag
gun sonva her ikisi de okul dolaplarindaki
bazi esyalarinin yerinde olmadigini fark
eder. Bu durumu sinif 6gretmenler ile

paylasmaya karar verirler. paylasmaya karar verirler.

\

(@

Okulun bahgesinde dolasirken iki kuglik
kagit bulur. Buldugu bu kagitlarda iki
Bgrencinin bilgileri ve okulda
kullandiklari dolaplarin parolalari
yazmaktadiv. Bir sure dugunur. Ne
yapacagwi bilemez.

Ve
N

6\
/!

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
: gun sonva her ikisi de okul dolaplarindaki
I
I
|
|
|
F
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
|
|
|
|

Bu etkinlikte

@_!_ makas
Kullanirken

dikkatli olunuz.

3.1.7. Kisisel Bilgilerime Dokunma! rol kartlan



3.1.8. GUVENLI PAROLAM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D3.3. Giivenli bir parola olusturur.
Parolalann giivenli olmasi icin sahip olmasi gereken izelliklere deginilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Internet, parola, gizlilik, giivenlik

& MATERYALLER

3.1.8.A. Giivenli Parolam afisi
3.1.8.B. Hangi Parola Daha Giivenilir? etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Parola: Bir hizmete erisebilmek icin gerekli olan, genellikle 6zel karakter, biiyiik-kiiciik harf, rakam ve
noktalama isaretlerinden olusan, kullaniciya 6zel karakter dizisine parola denir.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

3.1.8.A. Giivenli Parolam afisini etkilesimli tahta veya projeksiyon araciligiyla yansitmak icin
hazirlayiniz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Gegen giin bir kiitiiphanede ¢ahsiyordum. Cahsmaya ara verip disan qkmak istedim. Ancak bilgisayanmda
yazdigim bilgileri baska birisinin gormesini istemiyorum. Ben de bilgisayanm icin bir parola olusturdum.

Daha sonra 6grencilerinize asagidaki sorular1 sorunuz:
Sizce parola ne demektir?
Parola ile bilgilerimizi saklayabilir miyiz?

Ogrencilerinizden gelen yanitlari aliniz ve sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamayi
yapiniz:

Parola olusturmak, giinlitk hayatmzda veya Internet ortamunda bilgilerimizin gizli kalmasim istedigimiz
zaman kullandigimz bir yontemdir. Cesitli karakterleri, harfleri ve rakamlan kullanarak parola olusturabiliriz.

Okuldaki dolabumz veya Internet ortaminda kullandigimz bir egitim uygulamast icin parola olusturmamz
gerekebilir. Hatta bazen aile icinde bile cesitli parolalar kullanabiliriz. Peki baskalan tarafindan kolay kolay
tahmin edilemeyen bir parola nasil olusturulur? Bu derste bu soruya cevap arayacagiz.




3.1.8. GUVENLI PAROLAM

Daha sonra 3.1.8.A. Giivenli Parolam afisini tahtaya yansitiniz:

Bir parolamn giivenli bir parola olmas icin baskalan tarafindan kolayca tahmin edilmemesi gerekir. Boyle bir
parolay olusturmak icin simdi hep birlikte afisimizi inceleyelim.

Afis tizerindeki bilgileri 6grencilerinizle birlikte inceleyiniz. Daha sonra 6grencilerinize 3.1.8.B. Hangi
Parola Daha Giivenilir? etkinlik kagidini incelemelerini syleyiniz. Etkinlik kagidini tizerinde verilen
yonergeye gore tamamlamalari icin 6grencilerinize siire veriniz. Siirenin sonunda dgrencilerden
yanitlarini paylasmalarini isteyiniz.

Etkinlikte verilen parolalarin giivenlik seviyelerini 6grencilerinizle paylasiniz:
o Elmal23!: Giivenlik seviyesi yiiksek

+  ablcdekl: Giivenlik seviyesi diisiik

o zytnku5-: Giivenlik seviyesi orta

o (Cgltegl000t.: Giivenlik seviyesi yiiksek

Kolay tahmin edilen parolalarin nasil tahmin edilebildigi hakkinda sinif icerisinde tartisiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda 6grencilerinize “Bir parola olustururken nelere dikkat edersiniz?” sorusunu sorunuz.

Gelen yanitlar dogrultusunda giivenilir parolanin nasil olusturulmas: gerektigini tekrar ederek dersi
sonlandiriniz.




3.1.8. GUVENLiI PAROLAM

GUVENLE
PAROLAM

[*} *} [*} ] )
kisiseL ellghee
Parola olustururken kKisisel
bilgilerimize yer vermemeliyiz.
isim ve soy isimlerimiz: Ayse Gun
Dogum tarihlerimiz: 10.10.2000
TC kimlik numaralarimiz:
12345673910

"Carsidan aldim
1 tane, eve geldim 1000
tane.” cimlesinin bas harflerini
kullanarak
Parola olustururken ardisik lanana
rakam ve harfler kullanmamaliyiz.
seklinde bir parola olusturabiliriz.
"Bir elmanin yarisi 1'i sensin 1
. . . ben." cimwlesini ise
Cumlelerin bas harflerinden olusan parolalar
olusturabiliviz. Bunlar atasozleri, deyimler, . .
sarki sbzleri olabiliv. SEdlE B perekys
donustiurebiliviz."

3.1.8.A. Giivenli Parolam afisi




3.1.8. GUVENLiI PAROLAM

lari ve parolalarn 5zelli.k.|'ev‘im ‘
yer alan sevitlen drnekteki

vine gore boyayniz.

Tabloda yer alan pavrola
inceleyiniz. Parolalarin kargngada .
gibi asagida verilen glvenlik seviyele

HANGI PAROLA
DAEA GUVENILFR?

Guvenlik seviyesi dusuk Guvenlik seviyesiorta  Guvenlik seviyesi yuksek

ORNEK . . ) . . ) )
PAROLA PAROLANIN OZELLIKLERI GUVENLIK SEVIVESI \

Sadece kugulk harflerden olusan
akdfcghy sekiz karakterli parola. -

Elmal23! Bir blyuk hart, bir 6zel
’ karakter, en az bir sayl iceren
ve klgik harflerden olusan
sekiz karakterli parola.

abledekl Bir sayl iceren ve k()g(f'«k
harflerden olusan sekiz
karakterli parola.

i Bir 6zel karakter ve bir sayl
2yfnkud iceren kigUk harflerden
olusan sekiz karakterli parola.
Garsiya gittim

Bir cimlenin bas harflerinden
olusan, sayl, blyuk harf, kigik
harf ve 6zel karakter iceren
en az sekiz karakterli parola.

Q;HeglOOO’r. /

3.1.8.B. Hangi Parola Daha Giivenilir? etkinlik kagidi

bir tane eve
geldim bin tane




3.1.8. GUVENLI PAROLAM

HANGI PAROLA
DARA GUVENILIR?
YANIT ANAHTAR]

Guvenlik seviyesi dusuk GuUvenlik seviyesiorta  Guvenlik seviyesi yuksek

ORNEK
PAROLA

Sadece kugulk harflerden olusan
akdfcghy sekiz karakterli parola. -

PAROLANIN OZELLIKLERI GUVENLIK SEVIVESI \

Bir blyuk hart, bir 6zel
karakter, en az bir sayl iceren
ve klgik harflerden olusan
sekiz karakterli parola.

Elmal23!

Bir sayl iceren ve kKuguk
abledekl harflerden olusan sekiz -

karakterli parola.

Bir 6zel karakter ve bir say
iceren kigUk harflerden
olusan sekiz karakterli parola.

zytnkub-

Garsiya gittim
bir tane eve
geldim bin tane

Bir cimlenin bas harflerinden
olusan, sayl, blyuk harf, kigik
harf ve 6zel karakter iceren
en az sekiz karakterli parola.

Q;HeglOOO’r. /

3.1.8.B. Hangi Parola Daha Giivenilir? etkinlik kagidi yamt anahtan




3.1.9. ARIYORUM BULUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D3.1. Internet iizerinde basit diizeyde arastirma yapar.
Arama motoru kavranu ve amaa iizerinde durulur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arama motoru, Internet, arastirma

& MATERYALLER

3.1.9. Arama Motoru Nasil Kullanilir? afisi

YENi KAVRAMLAR

Arama motoru: Kullanicilarin aradiklari bilgiye ulagsmalarini saglamak icin Internet sitelerini;
basliklarina, aciklamalarina, anahtar kelimelerine ve iceriklerine gore siralayan programlardir.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

3.1.9. Arama Motoru Nasil Kullanilir? Afisini tahtaya yansitmak iizere hazirlayiniz.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Gecgen giin cok merak ettigim bir konu hakkinda bilgi edinmek istedim. Daha sonra...
Sizce daha sonra ne yapmus olabilirim?

Ogrencilerden gelen yanitlari tahtaya kiiciik harf ile yaziniz. Yanitlar, “Arastirma” kavramini
bulabilecekleri sekilde yonlendiriniz. Arastirma kavramini ise tahtaya biiyiik harflerle yaziniz. Daha
sonra 6grencilere asagidaki sorular1 sorunuz:

«  Sizce “arastirma”’ ne demektir?
+  Hangi amacla “arastirma” yapariz?
«  “Arastirma” yaparken hangi kaynaklara basvurabiliriz?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Asagidaki bilgiler dogrultusunda eksik kalan yanitlart
tamamlayiniz:

Cesitli sorulara yanit bulmak amaciyla bilgilerin aranmasi ve bu amacla yapilan her tiirlii diizenli
calisma veya inceleme arastirma olarak tanimlanir.

Bir gercegi ortaya cikarmak, bir problemi veya sorunu ¢6zmek ya da bir konu hakkinda daha fazla bilgi
sahibi olabilmek amaciyla arastirma yapariz.




3.1.9. ARIYORUM BULUYORUM

Araghrma yaparken;

«  Kiitiiphaneler

«  Miizeler

« Uzmanlardan goriis alma

o Internet

gibi kaynaklardan birini veya birkacini kullanarak arastirma yapabiliriz.
Daha sonra onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Giiniimiizde en yaygin olarak kullamlan arashrma kaynaklanndan biri de Internet'tir. Internet'te arashrma
yaparken arama motorlanndan yararlamnz. Arama motorlan Internet iizerinde bulunan icerigi aramak icin
kullamlan programlardir. Diinya iizerinde kullamlan baz arama motorlan su sekildedir:

« Google
«  Yandex
« Yahoo

. Bing

«  Baidu(Cin)

Aciklamanin ardindan 3.1.9. Arama Motoru Nasil Kullanilir? Afisini tahtaya yansitiniz. Afisi
dgrencilerinizle birlikte inceleyiniz. Bilgisayarinizda yiiklii olan arama motorunu tahtaya yansitiniz.
Daha sonra asagidaki basliklardan birini veya birkacini arama motorunu kullanarak arastiriniz:

e Atatiirk’iin ¢ocuklugu
o Trafik kurallan Biretmene not:
’ Dilerseniz diger derslerQe
et islenen konular goz én({nde
gag tii ' bulundurarak arastiracaginiz
T A konular cesitlendirebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, internet iizerinde arastirma yapmak i¢in kullanilan arama motoru programlarinin
nasil kullanildigini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




3.1.9. ARIYORUM BULUYORUM

Avrama motory, internet lzerinde bulxmgﬂ icerigi
aramak icin kullanilan bir yontemdir. Pek.l ama nasll
kullanilivlar? Adim adim inceleyelim.

ARAMA MOTORU
NASIL KULLANILIR?

N

[ internet Tarayicisi X

[ 1 Mikrofon semboli
(_l —)l G [ \ sesli arama yapmak

7 icin kullaniliv.

Avrama alani Avrama Motoru /

\EAtatUrk’Un cocuklugu | EE3 8 Klavye sembolli ekranda bir

\ g klavye agilmasini saglar. Dilerseniz
\ aramanizi bu klavyeyi kullanarak
L = da gergeklestirebilirsiniz.

1. Adim: Oncelikle adres gubuguna kullanmak istedigimiz arama motorunun
adini yaziyoruz. Karsimiza ¢ikan arama motorunun arama alanina,

aragtirmak istediginiz konu ile ilgili bir veya birkag kelimeyi yaziyoruz.

( )
Atatiirk'tin cocuklugu @ 1'/ L
- Atatirkiin gocuklugu igin diger resimler Gorseller hakkinda katilye kullanim bildirin

Timii  Gorseller  Haberler  Videolar  Haritalar  Dahafazla  Ayarar  Araglar

T e T e Mustafa Kemal Atatiirk'tin gocuklugu — Atatirk Sitesi

16 Nis 2012 - Mustafa Kemal Atatilrkin gocukluk yillan. Mustafa Kemal Atatiirk'iin gocuklugu.

Atatiirk'tin gocuklugu ile ilgili gorseller Mustafa Kemal Atatilrk, 1881 yilinda Selanik'te Kocakasim ...

Atatlirk'in Gocuklugu, atattirk ocukluk hayati nasildir, dzeti | Gokbilgi ...

= ,

Atatiirkiin Gocuklugu, Ziibeyde hanim, geng yasta babasini kaybeden Atatiirk ve kardesi Makbule'yi
alarak kardesi Hiiseyin Aga'nin yanina gitmistir

o -

Atatiirk'in Gocuklugu | Iste Atattirk | Atatiirk Hakkinda Bilmek ...

=> Atatiirkiin gocukluu igin diger resimler Gorseller hakkinda kotiiye kullanim bildirin

Atatiirk'tin Cocuklugu 1 Mustafa Kemal Atatiirk'in Cocuklugu2 >
Mustafa Kemal Atatiirk'in gocuklugu — Atatiirk Sitesi Atatiirk'éin gocukiuk

_— fotografi
Mustafa Kemal Atatiirk'in cocuklugu.

2. Adim: Agllan sayfada ilk olarak aradigiwiz bilgiye ait kag sonug bulundugu
bilgisi ile kargilagiyoruz. Hemen altinda ise aradigimiz bilgi ile iligkili olan

gorseller yer aliyor. Gorsellerin altinda ise aradigmiz bilgiyi iceren ¢ok
sayida internet sitesi siralaniyor. Bu internet sitelerine tiklayarak
aradigimiz bilgilere ulagabiliviz.

3.1.9. Arama Motoru Nasil Kullamhr? afisi




3.1.10. ARAR BULURUM ISTEDIGIM BILGIYI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D3.1. Internet iizerinde basit diizeyde arastirma yapar.
Arama motoru kavram ve amaa iizerinde durulur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arama motoru, Internet, arastirma

& MATERYALLER

3.1.10. Internette Arastirma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? afisi

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

3.1.10. Internette Arastirma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? Afisini projeksiyon veya etkilesimli
tahta araciligiyla tahtaya yansitmak iizere hazirlayiniz. Afisin bir ¢ciktisini aliniz ve afisi dersin sonunda
siif panosuna asiniz.

UYGULAMA

Dersin basinda 6grencilerinize bir 6nceki derste 6grendikleri bilgileri kisaca hatirlatiniz. Daha
sonra 3.1.10. Internet'te Arastirma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? afisini tahtaya yansitiniz ve
dgrencilerinize asagidaki aciklamayi yapiniz:

Internet'te arashrma yaparken arama motoruna, bulmak istedigimiz kelimeleri yazmamz gerektigini bir onceki
derste ogrenmistik. Birden fazla kelimeyi arama motoruna yazmak istedigimizde ise kelimeleri yazma seklimiz,
ulashgimz sonuclan degistiriyor.

Aciklamanin ardindan 3.1.10. Internette Arastirma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? afisinin
tizerinde yer alan bilgileri 6grencilerinizle birlikte inceleyiniz. Afiste yer alan farkli arama bicimlerini,
kullandiginiz arama motorunu tahtaya yansitarak 6grencilerinize gosteriniz. Goniilli 6grencileri
yaniniza ¢agirarak onlarin farkli arama bicimlerini deneyimlemelerini saglayiniz. Ogrencilere her bir
aramadan sonra bulunan sonug sayisina dikkat etmelerini séyleyiniz.

1. Arama: “Mustafa Kemal Atatiirk”
2. Arama: Mustafa+Kemal+Atatiirk

Kelimeleri tirnak icine aldigimz aramada yalmzca bu ii¢ kelimenin yan yana oldugu Internet siteleri karsimza
akiyor. Bu iic kelimenin yan yana olmadigr Internet siteleri karsimuza akmyor. Boylece dogrudan aradigimyz
bilgiye ulasabiliyoruz.

“ . »

Kelimelerin arasina +” isareti yazdigiimzda ise bu kelimelerden en az birinin bulundugu daha fazla sayvda
Internet sitesine ulasiyoruz.




3.1.10. ARAR BULURUM iSTEDIGIM BILGiYI

3. Arama: mustafa kemal atatiirk

4. Arama: MUSTAFA KEMAL ATATURK

Kelimeleri biiyiik harfle ya da kiiciik harfle yazmak arama sonucunu degistirmiyor.
5. Arama: Atatiirk’iin hayatindan bir bélim

6. Arama: Atatiirk’iin hayati

Kusa ciimleler yazdigimizda aradigimz bilgi ile uyumlu olan siteler karsimiza qkiyor. Uzun ciimleler
yazdigimzda ise digerinin neredeyse yedi kat kadar internet sitesi karsimza qkiyor. Bu durum listelenen cok
sayda site icerisinde bizim aradigimz ozellikteki bilgiyi bulmamzi zorlashnyor.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, internette arama yaparken nelere dikkat etmeleri gerektigini 6grendiklerini syleyerek
dersi sonlandiriniz.

3.1.10. Internette Arastirma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? afisini ders bitiminde sinifta
dgrencilerin gorebilecegi bir yere asiniz.




3.1.10. ARAR BULURUM iSTEDIGiIM BILGiYI

INTERNETTE ARASTIRMA YAPARKEN
ERE DiKKAT ETMELiIYiM?

TIRNAK iSARETi (")
KULLANABILIRSIN

[“Mustafa Kemal Atatlirk”

&Y

Arastirmak istedigimiz kelimeleri tirnak isareti arasmna

yazarsak bu bizi daha kesin sonuglara gotirur. Ornegin

yukaridaki sekilde bir arama yaptigimizda sadece bu Ug
kelimenin yan yana bulundugu siteler kargimiza gikar.

3.1.10. Internette Arashrma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? afisi




3.1.11. COKLU ORTAM COKLU ERISIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D3.2. Arastirma siirecinde farkli coklu ortam iceriklerine ulasabilecegini kesfeder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arastirma, coklu ortam

YENi KAVRAMLAR

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran iceriklere denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Sinif icerisinde internet, bilgisayar, projeksiyon cihazi veya internet baglantisi olan etkilesimli tahta
bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere, asagidaki aciklamay yaparak derse baslayiniz:

Gecgen giin bir arkadasimin yaptgi bir arashrmay inceledim. Arkadasim agac tiirleri hakkinda bir arashrma
yapmus ve sayfalarca yaz yazms. Yazimn tamamam okudum. Okudugum bilgileri anladigima eminim. Ancak
yolda yiiriirken agaclara baktgimda hangi agaan hangi tiirde oldugunu bir tiirlii anlayamadim.

Sizce neden agac tiirlerini tamyamuyorum?

Arkadasim bu arashrmay hazirlarken agac tiirlerinin gorsellerini de arashrmasina ekleseydi bu durum agac
tiirlerini tammam kolaylashnr mydi?

Gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamay: yapiniz:

Bir arashrma yaparken farkh tiirlerdeki icerikleri incelemek, bilgiyi bizim icin daha anlasihr bir hale getirir.
Gorsel tiirdeki icerikler, arashrdiginuz kisi veya nesnenin nasil goriindiigiinii; ses tiirii icerikler, canh veya cansiz
bir varhgin sesinin nasil oldugunu anlamamzi saglar.

< > T0MO

ANLAT —

__ BANA
OGRETMENIM




3.1.11. COKLU ORTAM COKLU ERISIM

Aciklamanin ardindan bilgisayarinizdan EBA platformunu aciniz. “Icerik” bashgina tiklayarak bu bashk
altinda yer alan farkl tiirdeki iceriklere tiklayiniz.

UVGULAMALAR  EXURS  MATERYAL -

MATERVAL = UZAKTAN EGITIM

EBA Ses
EBA Gorsel haTEeNE e e

Ders, tanitm, yardim ve digr i Gok konuda gorseller

David Coppertiel

Bici 1952

ek e
‘EDITORON SEGIMI

Ogrencilerin “Gorsel” bashgina tiklandiginda acilan, icerik tiirleri ile “Ses” basligina tiklandiginda acilan
icerik tiirleri arasindaki fark: anlamalarini saglayiniz. Ardindan EBA ana sayfasinin tist kisminda yer
alan arama alanina “Sayilar” kelimesini yaziniz ve arama butonuna tiklayiniz. Karsiniza gelen iceriklerin
{izerine tiklayarak icerikleri inceleyiniz. Ogrencilerinize, incelediginiz icerigin hangi tiirde oldugunu
sorunuz. Ayni bilgiyi farkl tiirde icerikler (Gérsel, ses, video, oyun vb.) araciligiyla incelemenin bize
nasil bir yarar saglayacagini sinif icerisinde tartisiniz.

Daha sonra Internet'te kullandiginiz arama motorunu aciniz ve goriintiiyii tahtaya yansitiniz. Bir
onceki hafta ile baglantili olarak arama cubuguna “Mustafa Kemal Atatiirk” yaziniz. Cikan sonuclari;
tiim{i, gorseller, videolar, haberler ve daha fazla bashiklarina tiklayarak inceleyiniz. Ogrencilerin her bir
bashga tiklandiginda karsilasilan icerik tiirtiniin digerlerinden farkli oldugunu kavramasini saglayiniz.

Hartalar  Dahafazla  Ayariar

UL | (N—" G ¥ (T V S—— T T Tmi  Gérseller  Videolar  Haberer  Haritalar  DahafaZla  Ayarar  Araglar

Yaklagik 801.000 sonug bulundu (0,24 saniye)

Mustafa Kemal ATATURK - i

T v ST e

‘ 10 Kas 2017 == s tarafindan yiiklendi
\ ! = As they get used to the way they walk, As they leam their destination, | will the
- hand of my nation... On the day ...
Gazi Mustafa Kemal Atatdrkn ebediyets int. Mustafa Kemal Atatdr - Vi Mustafa Kemal Atatdrk - W. | » 230

Tirkiy tarafindan yiklendi
5i en biryiik iderdi! m Tirkiye'ye hog

Coklu ortam hakkinda s6z almak isteyen
ogrencilere s6z hakk: veriniz. Zamaniniz kalirsa
coklu ortam icerikleri hakkinda deneyim sahibi
olan 6grencilerden deneyimlerini paylasmalarini
isteyebilirsiniz.

Hartalar  Dahafazla  Ayarlar

serafetinturan  gazimustafa  Unhayai  oftukey ~ turkisharmy = usan | steam

Gazl Mustafa Kemal Atat0rkUn ebediyete in. Mustafa Kemal Atatark - Vi Mustafa Kemal Atatork - W.

10 Kasim 1938 Mustafa Kemal Atatirkt Musiafa Kemal Atatlrk

BUGUN NE OGRENDIK?

Coklu ortama nasil ulasilabilecegini EBA platformu tizerinden uygulamali olarak tekrar ediniz ve dersi
sonlandiriniz.




3.1.12. COKLU ORTAM, ZENGIN ICERIK

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D3.2. Arastirma siirecinde farkli coklu ortam iceriklerine ulasabilecegini kesfeder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arastirma, coklu ortam

& MATERYALLER

Sinif mevcudu kadar A4 kagidi

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Sinif icerisinde Internet, bilgisayar, projeksiyon cihazi veya Internet baglantisi olan etkilesimli tahta
bulundugundan emin olunuz.

Sinif mevcudu kadar A4 kagidinin yaninizda bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere, asagidaki aciklamayi yaparak derse giris yapiniz:

Gecgen hafta sizinle coklu ortam iceriklerini yakindan tammistk. Bu hafta birlikte farkh bir etkinlik yapacagiz.
Arashrmarmzi 6nce metin yani yaz tiirii icerikleri kullanarak yapacagiz. Daha sonra arashrmamuza coklu
ortam iceriklerini ekleyerek arashrmamzi zenginlestirecegiz. Hazirsamz hep birlikte origami sanatyla kagittan
kus yapmaya baslayabiliriz.

Ardindan 4grencilere asagidaki yonergeyi okuyunuz ve origami sanatiyla kagittan kus yapmayi
anlamaya calismalar1 gerektigini s6yleyiniz:

1. Dikdortgen seklindeki kagidiniz, bir ucundan tutarak ticgen elde edecek sekilde katlayiniz. Artan
fazlalig1 kesiniz.

2. Simdi kagidimiz1 daha kiiciik bir ticgen elde edecek sekilde ikiye katlayiniz.

3. Ustteki kanadi ucundan kaldiriniz ve iistteki kat yerinden asagi bastiriniz. Boylece kiiciik bir kare
elde edeceksiniz.

4.  Simdi kagidimizin arkasini cevirerek ayni islemi diger kanat icin de tekrarlayiniz.

5. Kare haline gelen modelinizi baklava dilimi gibi ¢apraz ve acik ucu asagiya gelecek bicimde tutarak
asagidan yukariya dogru katlayiniz. Kagidin kenarlarini iyice ezerek kat yerlerini belli edin ve
ardindan katladiginiz yerleri aciniz. (Yandaki kanatlarin kenari, karenin ortasindaki cizgiyle
hizalanmal1. Ustteki iicgenin ucu da yine bu cizgiye denk gelmeli.)

6. Simdi karenin en alt ucundan tek bir kati tutarak yukar1 kaldiriniz. Yandaki kat yerleri ice dogru
katlanirken yukarida carpr isareti cizili kat yeri, bu sefer arkaya dogru katlanacaktir.

7. Simdi kagidimizin arkasini cevirin ve ayni1 islemi modelin arkasina da uygulayin.

8. Baklava dilimi haline gelen modelinizi acik uclar1 asagida kalacak sekilde tutun ve yandaki kanatlar:
(sadece iistteki katlar1) ice dogru katlayin. Kenarlarin modelinizin ortasindaki ¢izgiye denk
gelmesini saglayin.




3.1.12. COKLU ORTAM, ZENGIN ICERIK

9. Simdi kagidinizin arkasini ¢evirin ve ayni islemi arka taraftaki kanatlara da uygulayin.

10. Modelinizin asagi dogru uzanan kiliclarindan bir tanesini yan tarafindan hafifce aralayin ve kesikli
cizgi iizerinde dag kat1 olusacak sekilde iceri dogru katlayin (ters katlama).

11. Ayni islemi sol taraftaki kili¢ icin de uygulayin.

12. Her iki kilic1 da iceri dogru katlanarak havaya kaldirilan modelin bir tarafi turna kusunun
kuyrugunu, diger tarafi ise gagasini olusturacak. Gagay: yapmak icin az dncekine benzer bir
katlamay, sadece kiliglardan birinin u¢ kismina uygulayin. Ust kisimda yer alan en genis uc kismini
iceri dogru katlayin.

13. Kuyrugu ve gagasi tamamlanan kusun kanatlarini hafifce yanlara dogru cekerek acin.
14. Kusunuz hazir.
Daha sonra 6grencilerinize asagidaki aciklamay: yapiniz:

Origami sanat ile kagittan kus yapinm sadece metin, yani yaz tiirii icerikle anlamaya cahstk. Okudugunuz
bilgi ile origami sanatyla kagittan kus yapum etkinliginin ne kadanm yapabilirsiniz?

Ogrencilerden gelen yanitlari aliniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Muhtemelen her birinizin zihninde farkh bir sekilde kus goriintiisii canlanms olabilir. Yonergeleri uygulamak
istediginizde ise bir yerden sonra yapacagimz islemi algilamakta zorlanabilirsiniz. Arashrmak istedigimiz
bilgileri sadece metin, yani yaz tiiriinde icerikler iizerinden inceledigimizde ssmrh bir bilgiye ulasinz. Gelin
simdi origami sanatyla kagittan kus yapinum gorsel ve video tiirii icerikler iizerinden inceleyelim.

EBA’nin Internet sayfasini aciniz ve en iistteki arama alanina “Origami ile kagittan kus yapimi” yaziniz.
Cikan sonuclardan sectiginiz gorselleri 6grencilerinizle paylasiniz. Birkag gorseli dikkatli bir sekilde
inceleyiniz. Gorsellerin bize origami sanatiyla kagittan kus yapimi hakkinda nasil daha ayrintili bir bilgi
verdigini kavramalarini saglayiniz. Daha sonra icerik tiirlerinden “video” basligini se¢iniz ve origami
sanatiyla kagittan kus yapimi hakkinda paylasilan bir videoyu 6grencilerinize izletiniz.

Gorselleri inceledik ve videoyu izledik. Sizce coklu ortam iceriklerini

arashrmamz kapsamnda kullanmak, alggmz nasil degistirdi ve Ogretmene not:
gelistirdi? Origami Sanatiyla Kagittan Kus
yapimina yonelik paylasilan

Ogrencilerden gelen yanitlar1 degerlendiriniz. Ogrencilere videonun baglantisina buradan
birer adet A4 kagidi dagitarak videoyu izlerken etkinligi ulasabilirsiniz.

yapmalarini saglaylmz. Et'kir'lli‘k sirasinda Video'YL‘I durdurup http://www.eba gov.tr/video/
oynatarak dgrencilere etkinligi tamamlamalari icin siire izle/8420536bd2f8434df47
veriniz. Ogrencilerin etkinligi tamamlamasinin ardindan 4299f072ac122b08120c9e4001

onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Arashrmamizin konusuna gore farkh icerik tiirlerine ulasmamz gerekebilir. Konu icerigi ne olursa olsun,
arashrmamza gorsel veya video eklememiz arashrmamzi daha verimli bir hale getirebilir. Bu bilgilere
ulasmak icin arashrmak istedigimiz kelimeyi arama motoruna yazmamz ve sonuclann listelendigi sayfada
bulunan “Gorseller”, “Videolar”, “Haritalar” veya “Daha fazla” bashklanndan birine hklamamuz yeterlidir.
Bu sekilde arashrmamz icin gerekli olan coklu ortam iceriklerine ulasabilir ve gerekli gordiigiimiiz icerikleri
arashrmalanmza dahil edebiliriz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, arastirma yaparken arastirmanin konusunu g6z 6niinde bulundurarak hangi coklu
ortam iceriklerini kullanacaklarina karar vermeyi 6grendiklerini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




3.1.13. DIKKATLI OL, DOGRU BILGIYi BUL

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D3.3. Bilgiyi giivenilir kaynaklardan arastirmasi gerektigini fark eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arastirma, kaynak, giivenilir kaynak

& MATERYALLER

3.1.13. Bilgi Aldigim Internet Sitesi Giivenilir Mi? formu

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 3.1.13. Bilgi Aldigim Internet Sitesi Giivenilir Mi? formunun her 6grencide
bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Gegen giin internette bir haber okudum. Haberde sahilde dev bir dinazor ayak izi bulundugu yaziyordu. Hatta bu
ayak izinin bir fotografi da vardi. Sizce de cok ilging degil mi? Boyle bir sey gercek olabilir mi?

Ogrencilerden gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz. Tartisma sirasinda bu bilginin gercek olmama
ihtimalinin oldugunu vurgulayarak onlara fotograf ¢ekimleri sirasinda yapilan yakin cekim vb.
uygulamalar ile yaniltici fotograflarin ortaya cikabilecegini séyleyiniz. Daha sonra onlara asagidaki
sorular1 sorunuz:

o Tenefiiste okul bahcesinde arkadaslanmzla oynarken hic tammadigumz bir dgrencinin hafta sonu okulda
veli toplantissmn yaplacagim soyledigini duydunuz. Boyle bir durumda nasl davramrsimz?

«  Hemen anne ve babamza haber mi verirsiniz, yoksa bu bilginin dogru olup olmadigim Ggretmeninize mi
sorarsimz?

Gelen yanitlari sinif icerisinde tartisinmiz. Tartisma sirasinda veli toplantisinin yalnizca bunu sdyleyen
dgrencinin sinifinda yapilabilecegini vurgulayiniz. Duydugumuz bir bilginin dogrulugunu teyit
etmenin 6nemini ve yanls bilgilerin yayilmasinin ne gibi sonuclar: olabilecegini belirtiniz. Daha sonra
onlara asagidaki aciklamay: yapiniz:

Internet ortaminda veya gercek hayatta oldugu gibi internette de karslashgumz bir bilginin giivenilir
kaynaklardan bize ulashgina emin olmamz gerekir. Giivenilir kaynaklar arashrma ve incelemede yararlamlan,
yanhs bilgi icermeyen kaynaklardir. Internet ortarunda giivenilir kaynaklara ulasmak icin Internet sitelerini
cesitli aqlardan incelememiz gerekir.
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Bu bilgileri verdikten sonra &grencilerinizden 3.1.13. Bilgi Aldigim Internet Sitesi Giivenilir Mi?
formunu incelemelerini isteyiniz. Onlara, formu evde biiyiiklerinden yardim alarak iki farkli internet
adresi icin doldurmalarini s6yleyiniz. Doldurduklari formu bir sonraki derse getirmelerini hatirlatiniz.
Bilgi kaynagi olarak kullandiklar: internet sitelerini birlikte degerlendireceklerini vurgulayiniz.

Ardindan 6grencilerinize “.gov” uzantili bir internet sitesi aginiz. 3.1.13. Bilgi Aldigim Internet Sitesi
Giivenilir Mi? Formunu kullanarak bu internet sitesini 6grencilerinizle birlikte degerlendiriniz ve
drnek bir uygulama yapiniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

o Arashrma yaparken karsimza akan her internet sayfasina iklamamah, okudugunuz her bilgiye
inanmamahsimz.

Bilginin gercek olup olmadigim sorgulamah, dogruya ulasmak icin ¢aba sarf etmelisiniz.

Internet sitelerinin tamam giivenilir degildir. Giivenilir internet sitelerini bulmah ve bu internet sitelerinden
bilgi almahsimz.

Bir kaynaktan edindiginiz bilginin diger kaynaklar tarafindan veya giivendiginiz biiyiikleriniz tarafindan
dogrulanmasim onemsemelisiniz.

Bunlar1 yaparsaniz bilgi kaynaginizin giivenilirligini anlamak icin dogru adimlar atmis olursunuz.

Ogretmene not:

Bir sonraki derste dgrencilerin
yanlarinda getirmis olduklar
3.1.13. Bilgi Aldigim Internet
Sitesi Guvenilir Mi? formunun
ogrencilerin kendileri taraflrjdan
incelenmesini saglayiniz. I_Eger
formda bir internet sitesi igin
cok sayida “ Evet” madde;ur"n
isaretlemislerse onlarg,.bllgl
aldiklari internet sitesinin
guvenilir oldugunu sdyleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Internet ortaminda ulastigimiz bilgilerin giivenilir ve dogru olup olmadigini sorgulamanin 6nemini
vurgulayarak dersi sonlandiriniz.
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Avrtik bilginin glveniliv kaynaklardan aras

tivilmasi gev‘ekﬁgimﬂ

farkindasiniz. Asagidaki formun bagina arastivma yaptigmiz

internet sitelerinin adini yazniz. Daha sonra bu inte

et

sitelerinin formda verilen maddeler sgglaglp saglgmadlglwl
kontrol ediniz ve form lizerine isaretieyiniz.

1. INTERNET SIiTESI | 2. INTERNET SIiTESI

sitenin adi:

sitenin adl:

Internet sitesinin hangi kuruma veya
Kisiye ait oldugu yaziyor-.

Internet sitesindeki tim baglantilar
calisiyor.

Internet sitesi iceriklerinde yazim, dil
bilgisi gibi kurallara dikkat ediliyor.

Internet sitesinde yer: alan "Bize
Ulagn” bagligr altinda Internet sitesinin
ait oldugu kurumun e-posta adresi
veya telefon numarasi var.

Internet sitesinde yer: alan igerikleri
Kimin yazdigi belirtilmis.

DEGERLENDIRME | EVET
GERLENDIRME | <AUIS]

HAYIR
SAVISI

3.1.13. Bilgi Aldigum Internet Sitesi Giivenilir Mi? formu




3.1.14. GUVENILIR BILGI KAYNAGI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D3.3. Bilgiyi giivenilir kaynaklardan arastirmasi gerektigini fark eder.

O ANAHTAR KELIMELER

Arastirma, kaynak, giivenilir kaynak

[’ uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde bir nceki hafta materyali olan 3.1.13. Bilgi Aldigim Internet Sitesi Giivenilir Mi?
formunun her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilerinizden, bir 6nceki derste verdiginiz ve doldurmalarini istediginiz 3.1.13. Bilgi Aldigim
Internet Sitesi Giivenilir Mi? formunu ¢ikartmalarini isteyiniz. Sira arkadaslari ile formlarini
degistirmelerini sdyleyiniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamay: yapiniz:

Simdi arkadaslanmzin yamtlanm saymz. Form iizerine evet ve haywr yamtlanmn sayisim yazimz.

Ogrencilere, degerlendirmeyi tamamlamalari icin siire veriniz. Asagidaki aciklamayi yaparak derse
devam ediniz:

Incelediginiz formlarda “Evet” cogunlukta ise bu internet siteleri giivenilirdir. “Hayr” cogunlukta ise bilgi
aldigimz bu internet sitelerini degistirmeniz daha uygun olacaktr.

Goniilli 6grencilerinize formdaki yanitlarini paylasmalari icin s6z hakk: veriniz. Sinif mevcudunu ve
ders siiresini gbz 6niinde bulundurarak her 6grencinin kac dakika konusacagini 6nceden belirleyiniz.

Ogrencilerinizin degerlendirdigi internet sitelerinden birkacini tahtaya yansitarak hep birlikte
degerlendiriniz ve internet sitelerinin giivenilirligi hakkinda 6grencilerinize doniit veriniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Giivenilir Internet sitelerinden bilgi almanin 6nemini vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




3.1.15. DIJITAL OYKUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D3.1. Dijital icerikleri kullanarak 6ykii olusturur.
Onceden gekilen fotograflar ya da ¢izimler kullamlarak bu dijital icerigin 6ykiilestirilmesi saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Dijital, 6ykti, dijital oyki

& MATERYALLER

3.1.15.A. Dijital Oykiim etkinlik kagid
3.1.15.B. Oykiimii Olusturuyorum sunusu

YENi KAVRAMLAR

Dijital 6ykii: Gorsel, isitsel veya hem gorsel hem isitsel coklu ortam 6gelerini kullanarak olusturulan
kisa olay veya durum anlatimlardir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 3.1.15. Dijital Oykiim etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

Eger 6grencilerinizin dijital 6ykiilerini bilgisayar ortaminda olusturma imkanlar: varsa 3.1.15.B.
Oykiimii Olusturuyorum sunusu ile 6grencilerinizi LibreOffice Draw programi hakkinda
bilgilendiriniz. Etkinligi bilgisayar ortaminda tamamlamalar: icin 6grencilerinize rehberlik ediniz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Zaman zaman yasadigumz olaylan karsinuzdakine keyif verecek sekilde anlathgimz oluyor. Hatta o kadar
siiriikleyici ve etkileyici bir bicimde anlatiyoruz ki bizi dinleyenlerin heyecanlanmasim, olay sirasinda
hissettigimiz duygulan bizimle paylasmasim saghyoruz.

Yasanmus ya da yasanmas miimkiin olan olaylann okuyucuya ilgi cekici bir bicimde aktanldigi yazlara oykii
diger bir adiyla hikdye adi verilir. Bugiin sizinle dijital icerikleri kullanarak bir 6ykiiniin nasl olusturulacagim
inceleyecegiz.

Daha sonra 6grencilerinizden 3.1.15. Dijital Oykiim etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Ardindan
asagida verilen 6rnek sablonu tahtaya yansitiniz.




3.1.15. DIJITAL OYKUM

Gegen gun buyuk bir Tam bu sirada zil gald.
heyecanla ilging bir Heyecanla kapiya kogtum.
bulmaca ¢ozuyordum. Duru ve ailesi bize gelmigti.
Annem ve babam evin

diger tarafindaki

salondaydilar.

3.1.15. Dijital Oykiim etkinlik kagidim burada gordiigiiniiz 6rnege benzer sekilde diizenleyiniz. Oncelikle
oykiiniiziin konusunu belirleyiniz. Daha sonra 6ykiiniizii yazimz. Bu 6ykiiyii anlatirken size gerekli olabilecek
gorselleri belirleyiniz. Belirlediginiz gorselleri kesiniz ve sirast ile sablondaki bosluklara yapishnimz. Gorselleri
elde etmek icin cesitli fotograflar cekebilir ve bu fotograflann baskisvm alabilirsiniz. Oykiiniiz icin dijital
kaynaklarda var olan iicretsiz gorselleri de kullanabilirsiniz. Aynca cizim programlanm kullanarak kendi
gorsellerinizi de olusturabilirsiniz.

Opykiiniizii olustururken sablona uygun olmasina 6zen gosteriniz. Cok uzun bir 6ykii icin cok fazla gorsel ve
yaz gerekebilecegini goz oniinde bulundurunuz. Oykiiniizii tamamladiktan sonra Sykiiniize uygun bir bashk
belirleyiniz ve bu bashg sablondaki uygun alana yazimz.

Ders sonunda 6grencilerinize olusturduklar: 6ykiileri bir sonraki derste sergilemek tizere yanlarinda
getirmelerini sdyleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Oykiiyii olustururken kullanacaklar: dijital ieriklere nasil ulasacaklarini hatirlatarak dersi
sonlandiriniz.

Ogretmene not:

Eger dgrenciler dykulerini
bilgisayar ortaminda )
hazirlayacaksa bir sonraki )
derste sunum yapabilmeleri
icin dykulerini ta§|nabilir'b<.allek
ile yanlarinda getirmelerini
soyleyiniz.




3.1.15. DIJITAL OYKUM

Asagidaki sablonu kullanarak bir 6yki olusturunuz. Oukuniz
icin kullanacaginiz govseller sablonda gosterilen alanlara
sirasi ile yapistiviniz. Daha sonvra dykunuize bir baslk yazniz.

DiJiTAL OYKUM

3.1.15.A. Dijital Oykiim etkinlik kigic




3.1.15. DIJITAL OYKUM

3.1.15.B. Oykiimii Olusturuyorum sunusu

OYRUMU
OLUSTURUYORUM

LIBREOFFICE
DRAW PROGRAMI

DRAW PROGRAMI
NE ISE YARIYOR?

Draw sozcugu Turkge'de "Ciz" anlamina
geliyor. Bu programda Kullanabilecegimiz
pek ¢ok Hzellik bulunuyor. LibreOffice
Draw programi yardimiyla ¢izim yapabiliv,
¢esitli duzenlemeler yaparak harika bir
oyku olusturabiliriz.




3.1.15. DIJITAL OYKUM

3.1.15.B. Oykiimii Olusturuyorum sunusu

PEKI BU PROGRAMLA
NELER YAPABILIRIZ?

Galeriden yada
resim ekleme
bolumunden
resim ekleyerek
oykumuze ¢esitli
gorseller ekleyebiliriz.

METIN KUTUSU EKLEME
VE BICIMLENDIRME

B
.f.f';'ﬁ’n:mmma Kes Girl+X

Metin kutusu ekleyerek " o

S| Yapigtir Crrl+V

69KGMGZQV\ ba§||g|V\| ve Varsayllan Bigimlendirme Ctrl+M

Kenum ve Boyut... F4

icerigini yazabiliriz.
Metin Kutusunun renk,
cizgi gibi ozelliklerini
degistirebiliviz.

ap B M0

(|




3.1.15. DIJITAL OYKUM

3.1.15.B. Oykiimii Olusturuyorum sunusu

CiZIM ISLEVLERI ILE
SEKILLER EKLEME

Hz-a /- w@—~-2-"L- ¢ @« B k8-

Gizim islevleri ile ¢izgi, dikdortgen, elips,
simge ve ok gibi pek ¢ok sekli bykumuze
ekleyebiliriz. Bu sekillerin ¢izgi ve dolgu
rengini degistirerek oykumuzu
zenginlestirebiliriz.

YAZI SANATI ILE
YAZILARI BICIMLENDIRME

Yazi sanati ile suslu
yazilar ekleyerek
oykumuzun basligini ya
da alt basliklarini renkli
ve etkileyici hale

Yazi Sanati Galerisi (X ]

| ot Fonfyiork byl

Fo AN il pontwer®

Fonfrork <% Syfigr Fonfwerk

Y




3.1.15. DIJITAL OYKUM

3.1.15.B. Oykiimii Olusturuyorum sunusu

SAYFA OZELLIKLERI

Sayfanin sag tarafinda N
bulunan ozellikler = Sy

Bicim: |4

SegeV\egiV\deV\ SaU'Fa Yonelim: |Dikey

Arkaplan: |Higbiri

ayarlarini yapabilir [ hemee
Kenar Boslugu: [Normal 0.75"

bigiW\, HéV\e“m, aV‘kaplaV\ Ana Sayfa: [Varsaylan

[¥] Ana Arkaglan

rengi gibi ozellikleri |
[E Ana Gariinim
degistirebiliriz.

YAZI SANATI ILE
YAZILARI BICIMLENDIRME

LibreOffice Draw programinda daha pek
cok ozellik var. Hepsi bizim kesfetmemizi
bekliyor. Haydi, hemen baslayalim!

Siralama Hizala Donusumler

MR oEm i @0 .
fZn sy AL = —T5 EErwYy Yy s




3.1.16. DIJITAL OYKUMU PAYLASIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D3.1. Dijital icerikleri kullanarak 6ykii olusturur.
Onceden gekilen fotograflar ya da ¢izimler kullamlarak bu dijital icerigin ykiilestirilmesi saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Dijital, 6ykti, dijital oyki

& MATERYALLER

3.1.15.A. Dijital Oykiim etkinlik kagid

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencinin yaninda 3.1.15. Dijital Oykiim isimli etkinlik kagidin1 kullanarak
hazirlamis olduklar: 6ykiiniin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Dersin giris kisminda 6grencilerin dijital 6ykiilerini sergilemeleri icin sinifi diizenleyiniz.

Daha sonra 6grencilerin diizenli bir sekilde birbirlerinin
Oykiilerini incelemeleri icin gerekli yonlendirmeleri yapiniz.

PR . et e 1t 06 ene not:
Dersin ilk yarisinda 6grencilerin birbirlerinin 6ykiilerini Ogretm

incelemelerini saglayiniz. Eger dgrenciler ykilerini
bilgisayar ortaminda hazirladiysa
Dersin diger yarisinda ise goniillii 6grencilerden hazirlamis projeksiyon cihazi veya

etkilesimli tahtayi kullqnarak
dykilerini sunmalar icin uygun
bir ortam olusturunuz.

olduklar1 6ykiiyii paylasmalarini isteyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Bir dijital 6ykii olustururken hangi adimlarin takip edilmesi gerektigini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




3.2.1. ADIM ADIM ILERLIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.1. Algoritma kavramini aciklar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem, ¢6ziim

&’ MATERYALLER

3.2.1. Adim Adim Seksek Oyunu etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Algoritma: Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim
ifade eden plana denir.

[7] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide 3.2.1. Adim Adim Seksek Oyunu isimli etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse giris yapiniz:

En sevdiginiz oyuncagimzin yiiksek bir dolabin iizerinde oldugunu diisiiniin. Oyuncagimzi oradan alabilmek i¢in
neler yaparsimz?

Ogrencilerden gelen yanitlar1 aliniz. Asagidakine benzer bicimde adim adim yapacaklari islemleri
siralamalar icin onlar1 yonlendiriniz.

- Sandalyeyi dolabin 6niine yaklastnnm.

- Sandalyenin iizerine akanm.

- Oyuncagum ahnm.

Bu soyledikleriniz dolabin tizerinden oyuncag: almak icin kullanabilecegimiz bir algoritmadur.

Daha sonra sinifin icerisine veya bahgeye bir sek sek oyunu ¢iziniz ve dgrencilere su soruyu sorunuz:

Peki sizce sek sek oyununu da bu sekilde advm advm anlatabilir miyiz? Sek sek oyununun da bir algoritmas. var mdir?




Ogrencilerden gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz. Bir 6grenciyi sek sek oyununun basina aliniz
ve diger 6grencilerden sek sek oyununu arkadaslarina adim adim tarif etmelerini isteyiniz. Uygulama
sirasinda 6grencilerin atladiklar: adimlar: onlara hatirlatiniz. Uygulamay: tamamladiktan sonra
asagidaki soruyu sorunuz:

Algoritma drneklerinden yola akarak algoritma kavranum agklayabilir misiniz?

Ogrencilerden gelen yanitlar sinif icerisinde tartisiniz. Onlara asagidaki agiklamayi yaparak derse
devam ediniz.

Bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim ifade eden plana algoritma adim veriyoruz. Bir
amaca ulasirken yapacaklanmz mantksal olarak adim advm planlamak yani algoritma olusturmak isimizi
olduk¢a kolaylasanr.

Mesela Internet'te Mustafa Kemal Atatiirk ile ilgili arashrma yapmak istiyoruz. Bu amaca ulasmak icin
asagidaki sekilde bir algoritma olusturabiliriz:

1. Advm: Basla.

2. Advm: Bilgisayan ac.

3. Advm: Arama motorunu ag.

4. Advm: Arama motorunda yer alan metin kutusuna Mustafa Kemal Atatiirk yaz.

5. Advm: Arama motoruna Mustafa Kemal Atatiirk yazdiktan sonra “Giris” tusuna bas.
6. Adim: Karsina akan Internet sayfalanndan giivenilir oldugunu diisiindiiklerine tkla.
7. Adim: Ulasmak istedigin bilgileri oku.

8. Adm: Bitir.

Ornekte de gordiigiimiiz gibi bir algoritmay yazarken ilk adima “Basla” komutunu, son adima ise “Bitir”
komutunu yaziyoruz.

Daha sonra 6grencilerinizden 3.2.1. Adim Adim Seksek Oyunu etkinlik kagidini incelemelerini,
etkinlik kagidindaki yonergeyi okumalarini isteyiniz. Ogrencilerinize etkinligi tamamlamalari icin siire
veriniz.

Etkinlik sonrasinda 6grencilerin yanitlarini kontrol ediniz. Dilerseniz etkinlige ait rnek yanit
anahtarini 6grencilerinizle paylasabilirsiniz.

Ogrencilerinize, bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim ifade eden plana
algoritma adi verildigini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.



3.2.1. ADIM ADIM iLERLIYORUM

ADIM ADIM SEKSEK OYUNU

Ela daha 6nce hig seksek oyunu oynamamistiv.
Elindeki tasi atar ve tas 1 numarali alana
duser. Elanin seksek oynayabilmesi igin
agagidaki bosluklara seksek oyununun

algoritmasini yaziniz ve Ela'ya oyun sirasinda
gizgilere basmamasi gerektigini hatirlatiniz.

Not: Bir kare, bir birim kabul edilmektedivr.

3.2.1. Advm Adim Seksek Oyunu etkinlik kagid




3.2.1. ADIM ADIM iLERLIYORUM

ADIM ADIM SEKSEK OYUNU
YANIT ANAHTARI

Ela daha 6nce hig seksek oyunu oynamamistiv.
Elindeki tasi atar ve tas 1 numarali alana
duser. Elanin seksek oynayabilmesi igin
agagidaki bosluklara seksek oyununun

algoritmasini yaziniz ve Ela'ya oyun sirasinda
gizgilere basmamasi gerektigini hatirlatiniz.

Not: Bir kare, bir birim kabul edilmektedivr.

LAdw 2ol oo 7. Adiw; o numeralisarese 2ol 43, Adiv:
Bir ayagn ile 7 diger
. ayagn ile 83 yazan
. kareye bas.

1 numarall kareye
basmadan 2 numarall

3. AN cacevezpia - - - QU AW Ziplayarak gert don,

Bir ayagn ile 4 diger
. avagm ile 5 yazan . .
5. AdinL ccue bas 11 Adimn: rumacalkareue 2ol 17, Adim
Bir ayagn ile 4 diger
.avagm ile 5 yazan

12. Adin o bas. 13. Adimn:

3.2.1. Advm Adim Seksek Oyunu etkinlik kagidi yamt anahtan




3.2.2. KAPAKTAKI VERILER

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.2. Problemi ¢6zebilmek icin gerekli verileri ifade eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem, veri

&’ MATERYALLER

3.2.2. Benim Verilerim etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Verti: Bilgisayarin sonuca ulasabilmek icin alabildigi, isleyebildigi, sonug iiretebildigi ve saklayabildigi
her seye veri denir.

Problem: Giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢c6ziim aranmasi gereken ve ¢oziimii icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem ad1 verilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her bes 6grenci icin bir tane 3.2.2. Benim Verilerim etkinlik kagidinin bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir onceki dersimizde bir problemi ¢ozmek veya bir amaca ulasmak icin algoritma gelistirmenin ne kadar
onemli oldugunu 6grendik. Peki sizce problem ne demektir?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Ardindan onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Giinliik hayatmuzda karsilashgimz, ¢oziim aranmas. gereken ve coziimii icin bilgi, mantk, deneyim ya da
dikkat isteyen durumlara problem ad verilir. Peki sizce giinliik hayatta karsilashgimz bir problemi ¢ozebilmek
icin neler yapanz?

Ogrencilerden gelen yanitlar sinif icerisinde tartisiniz. Ogrencilere, tartisma sirasinda bir problemi
¢ozebilmek icin problem hakkinda cesitli verilerin toplanmasi gerektigini ve bu verilere gére algoritma
gelistirilmesi gerektigini soyleyiniz. Daha sonra 6grencileri beser kisilik gruplara ayiriniz. Her grupta
3.2.2. Benim Verilerim etkinlik kgidinin bulundugundan emin olunuz. Daha sonra asagidaki durumu
dgrencilerinizle paylasiniz:




3.2.2. KAPAKTAKI VERILER

Ogretmeniniz her hafta cuma giinii, hafta sonu evde okumamz icin bir kitap secmenizi istiyor. Aym binada
oturdugunuz yakin bir arkadasimz size cuma giinii hasta oldugu icin okula gelemeyecegini soyliiyor ve kendisi
icin de bir kitap se¢menizi rica ediyor. Arkadasimzin begenecegi bir kitap secebilmek ve bu problemi ¢6zmek icin
sizce hangi verilere ihtiyaamz var?

Bu probleme iyi bir ¢6ziim bulabilmek icin 6nce grup arkadaslanmzla birlikte 3.2.2. Benim Verilerim etkinlik
kagidinda yer alan tabloyu dolduracagiz.

Ogrencilere etkinligi tamamlamalari igin siire tantyiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Cesitli gorevleri yerine getirebilmek, problemleri cozebilmek ve islem yapabilmek icin cevremizden aldigimz,
isledigimiz, sonug iirettigimiz ve sakladiginz her seye veri denir. Bir problemi cozmek istedigimizde problemin
coziimii icin bir algoritma yazmadan once problem hakkinda cesitli veriler toplamah ve algoritmamzi bu
verilere gore hazirlamahz.

Tabloya yazdigimz veriler, karsimzdaki kisinin bizim hakkimzda bir fikir sahibi olmasim saglar. Benzer bir
sekilde biz de tablodaki verilerine bakarak bir arkadasimiz hakkinda fikir sahibi olabiliriz. Tablodaki verileri
kullanarak az once sizinle paylashgim probleme bir ¢6ziim bulabiliriz.

Ogrencilere verilerini yazdiklar1 3.2.2. Benim Verilerim etkinlik kagidinda yer alan tabloyu
incelemelerini séyleyiniz. Ogrencilerden kendileri disinda grupta yer alan arkadaslarindan birisinin
verilerini secmelerini ve bu verilere gére bir kitap kapag1 tasarlamalarini isteyiniz. Ogrencilere
tasarimlarini tamamlamalar1 ve boyamalar icin siire taniyiniz.

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra goniillii 6grencilere
soz hakki veriniz ve onlardan kitap kapagini tasarlarken Ogretmene not:

tablodaki verileri nasil kullandiklarini aciklamalarini isteyiniz. Etkinligi daha eglenceli hale

getirmek icin 6grencilerip
sectikleri verilere gore kitap
kapagd! tasarlamalannl,' c.iahg
sonra gruptaki diger k|§|l(?r|q pu
kitap kapaginin kimin verllgr[ ile
eslestigini tahmin etmelerini
isteyebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Bir problemi ¢6zebilmek icin o problem hakkinda cesitli verilerin toplanmasinin 6nemli oldugunu
sOyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.2. KAPAKTAKI VERILER

ilen tabloyu grup
pirlikte doldurunuz.

Asagida ve
arkadaslarnizia

BENIM VERILERIM
oo s M B | 2

EN SEVDIGIM

ADIM YASIM | EN SEVDIGIM |EN SEVDIGIM| EN SEVDIGIM HAYALI
KITAP TURU HAYVAN RENK KAHRAMAN

3.2.2. Benim Verilerim etkinlik kagidi




3.2.3. ALGORITMA HER YERDE

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.3. Bir problemin ¢4ziimii icin algoritma olusturur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem, ¢6ziim

&’ MATERYALLER

3.2.3. Her Yerde Algoritma etkinlik kagidi

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 3.2.3. Her Yerde Algoritma isimli etkinlik kagidinin bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki derslerde algoritmamn ne oldugunu ve nasl olusturuldugunu 6grenmistik. Algoritmamn ne oldugunu ve
hangi durumlarda kullamldigim kim soylemek ister?

Ogrencilerden gelen yanitlari aliniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri advm advm ifade eden plamn
algoritma oldugunu 6grenmistik.

Daha sonra 6grencilerinizden 3.2.3. Her Yerde Algoritma etkinlik kagidinda yer alan ilk 6rnegi dikkatli
bir sekilde incelemelerini isteyiniz ve onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Etkinlik kaigidindaki 6rnegi goz oniinde bulundurarak etkinlik kagidinda yer alan diger problemler icin
algoritma olusturunuz. Yazacagimz algoritmay “Bitir” komutu ile tamamlaymz. Problemler i¢in yazacagimz
algoritmalar on adimdan fazla olursa etkinlik kagidina ek adimlar ekleyebilirsiniz.




3.2.3. ALGORITMA HER YERDE

Daha sonra etkinligi tamamlamalari icin 6grencilerinize siire tantyiniz. Ogrenciler etkinligi
tamamladiktan sonra goniillii 6grencilerden yazdiklar1 algoritmalar: paylasmalarini isteyiniz.
Her 6grencinin farkli yontemler izledigini bu nedenle yazdiklar1 algoritmalarin birbirinden farkli
olabilecegini belirtiniz.

Daha sonra tahtaya 3.2.3. Her Yerde Algoritma etkinlik kagidindaki problemlerin numaralarini
yaziniz. Ogrencilerin goriislerini alarak her bir problem icin miimkiin oldugunca ayrintili bir algoritma
olusturunuz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere “Algoritmalar nasil olusturulur?” sorusunu sorunuz ve onlardan gelen yanitlar dogrultusunda
onlara geri bildirimler vererek dersi sonlandiriniz.




3.2.3. ALGORITMA HER YERDE

Asagida verilen drnedi inceleyiniz. Daha sonra vevilen
problemlere uygun algovitmalar problemlerin altnda
bulunan alana Yyaziniz.

HER YERDE ALGORITMA

PROBLEM: Okula nasil hazirlanirim?

1. Adim: Basla. 5. Adim: Dislevini fircala.

2. Adim: Uyan. 6. Adim: Okul giyisilerini giy.
3. Adim: Elini yuzunu yika. 7. Adim: Ayakkabilarin giy.
4. Adiw: Kahvaltini yap. 3. Adim: Bitir.

PROBLEM 1 : Dlinya turuna nasil gikarim?
1. Adim: Basla.
2. Adim: Seyahat rotani belirle.

PROBLEM 1 Bir uzay yolculuguna nasil giderim?
1. Adim: Basla.
2. Adim: Esyalarini hazirla.

PROBLEM 1 : Bir denizalti seyahatine nasil gikarim?
1. Adim: Basla.
2. Adim: Esyalarini hazirla.

3.2.3. Her Yerde Algoritma etkinlik kagidi




3.2.4. ARDISIK ADIMLARLA
MACERAYA GIDEN YOL

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.3. Bir problemin ¢4ziimii i¢in algoritma olusturur.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem, kosul, ¢6ziim

& MATERYALLER

3.2.4. Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Kosul: Bir eylemin, durumun gerceklesmesinin baska bir seye bagh olmasi1 durumudur.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide 3.2.4. Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol isimli etkinlik kdgidinin bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir onceki hafta sizlerle cesitli problemlerin algoritmasim yazdik. Bu hafta ise yazdigimiz algoritmalan bir
kosula bagh olacak sekilde yazacagiz.

Giinliik hayatmzda yaptagimz bir cok is ashnda bir kosula bagh olarak gerceklesir. Mesela zil cahinca teneffiise
akanz. Zilin ¢calmas: bizim teneffiise akmamiz icin bir kosuldur.

Yukaridaki 6rnegi verdikten sonra dgrencilerinize kosulun ne oldugunu sorunuz. Gelen yanitlari
tartisiniz. Daha sonra kosul kavramini tanimlayiniz.

Kosul bir eylemin, durumun gerceklesmesinin baska bir seye bagh olmasi durumudur. Problemin tiiriine bagh
olarak kosul gerektiren durumlarda kosula bagh olarak bizim sonuca giden yolumuz degisir. Kosul gerektiren
durumlar genellikle “eger” kelimesi ile ifade edilir.

Daha sonra 6grencilerinize asagidaki aciklamayi yapiniz:

Stk sik karsilashginmuz ve bir kosula bagh olan problem durumlanndan birisi de hava sartlanna uygun
kiyafet secmemizdir. Sabah kalkar pencereden disanya bakar kosullan degerlendirir ve hava durumuna gore
giyecegimiz veya yammza alacagumz kiyafetlere karar veririz.




3.2.4. ARDISIK ADIMLARLA MACERAYA GIDEN YOL

Aciklamanin ardindan tahtaya asagidaki 6rnegi yaziniz. Dilerseniz 6grencilerinizden gelen fikirler
dogrultusunda benzer bir 6rnek de yazabilirsiniz.

Ornek: Hava durumuna uygun kiyafet secimi.

1. Adim: Basla.

2. Advm: Hava durumuna bak.

3. Advm: Eger hava giinesli ise tisort giy.

4. Advm: Eger hava yagmurlu ise yagmurluk giy.
5. Advm: Eger hava kar yagish ise montunu giy.
6. Advm: Bitir.

Daha sonra 6grencilerinizden 3.2.4. Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol etkinlik kagidini
incelemelerini isteyiniz. Onlara, etkinlik kagidini yonerge dogrultusunda tamamlamalarini s6yleyiniz.
Etkinligi tamamlamalari i¢in 6grencilerinize siire veriniz.

Sonraki sayfalarda 6rnek bir yanit anahtari verilmistir. Ogrencilerin bir sonraki derste 3.2.4. Ardisik
Adimlarla Maceraya Giden Yol etkinlik kagidina yazmis olduklar1 algoritmalari iyilestirmesi
gerekmektedir. Bu nedenle yanit anahtar1 6grencilerle paylasiimamalidir.

Ogrencilerin etkinliklerini bir sonraki ders geri bildirim vermek iizere toplayiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, problemin tiiriine bagh olarak kosul gerektiren durumlarda kosula bagh olarak bizim
sonuca giden yolumuzun degistigini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.4. ARDISIK ADIMLARLA MACERAYA GIDEN YOL

n oklart kullanarak Metenin market, durak ve parka

Asagida vevile
gidebilecegi rotalari olugturunuz.

N Mg S |

Daha sonra bu votalarin algovitmasini asagidaki komwutlart

kullanarak uygun bosluklara yaziniz- Algo\r‘ifmalam yazarken bazi

durumlarda Mete yolun karsisina gegmek Zovunda kalabiliv. Bu tae
durumlarda Metenin karsiya yava gegidi

nden geg.mes’mi saglayniz.
Guvenli bir sekilde karsiya gegmesi icin "EGer yesil 15k yaniyorsa
karsiya ges’

| komutunu Kullaniniz.
MACERAYA GIDEN YOL

KARSIVA GEC

¢

3.24. Ardisk Adimlarla Maceraya Giden Yol etkinlik kagidi




3.2.4. ARDISIK ADIMLARLA MACERAYA GIDEN YOL

MACERAYA GIDEN YOL
M&Nﬁ &N&%‘M@H

1. Adimw:

22. Adim: 22. Adim: 24. Adim:

23. Adim: 23. Adim: 25. Adimw:

3.24. Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol etkinlik yamt anahtan




3.2.5. IYILESTIRILMIS ALGORITMALAR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.4. En iyi ¢c6ziime ulasabilmek icin algoritmayu iyilestirir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem, ¢6ziim, iyilestirilmis algoritma

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bir 6nceki derste 6grencilerden toplamis oldugunuz etkinlik kagitlarinin yaninizda bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilerden bir 6nceki derste degerlendirme yapmak iizere topladiginiz etkinlik kagitlarini yeniden
dgrencilerinize dagitiniz. Bu derste de dagittiginiz etkinlik kagidi tizerine yazdiklar: algoritmalardan
yararlanacaklarini belirtiniz. Onlara asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki derslerde algoritmanin ne oldugunu, nasil olusturuldugunu ve kosul gerektiren durumlarda
algoritmanin nasil hazirlanmasi gerektigini 6grenmistik. Bu derste ise iyi bir algoritma nasil
olusturulur, sorusunun yanitini arayacagiz.

Algoritma yazarken en iyi ¢6ziime ulasabilmek icin adimlarin, en dogru ve en sade haliyle yazilmasi
gerekir.

Daha sonra 6grencilerden onlara dagittiginiz etkinlik kagidina

yazdiklar algoritmalar1 incelemelerini isteyiniz ve onlara Ogretmene not:
asagidaki aciklamay1 yapiniz: iyilestirilmis algoritmalar,
o o . . problemi en iyi cozime
Simdi hep birlikte yazdigimz algoritmalan kontrol edecegiz. ulastirabilmek igin izlenen

Etkinlikte belirtilen yerlere ulasabilmek icin daha az adim iceren bir adimlarla stirecin dogru

- g bir bicimde ifade edilisi
algoritma yazabilir misinizs veya daha énce problem

A . - . .1 .. . dzumiinde kullanilan
Ogrencilere diisiinmeleri ve etkinliklerini kontrol etmeleri g?g oritmanin fazlaliklarindan

icin siire veriniz. Daha kolay yoldan hedefe ulastiran bir anndinilarak coziime en sade
algoritma bulan 6grenciler var ise onlardan bu algoritmayi haliyle ulastinimasi olarak
. R PR . . tanimlanmaktadir.
paylasmalarini isteyiniz. Eger goniilli bir 6grenci yok ise
kontrol sirasinda dikkatinizi ceken uzun ve karmasik bir
algoritmay1 tahtaya yaziniz. Daha sonra bu algoritmanin nasil
iyilestirebilecegini 6grencilerinizle tartisiniz. Yaptiginiz islemin bir algoritmayi iyilestirmek oldugunu
vurgulayiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Iyi bir algoritmanin bizi en kolay yoldan hedefe ulastirmas: gerektigini vurgulayarak dersi
sonlandiriniz.




3.2.6. MANTIGINLA HAREKETE GEC

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma icin mantiksal ¢ikarim yaparak sonucu tahmin eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin

&’ MATERYALLER

3.2.6. Mantiginla Harekete Gec etkinlik kagidi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin tamaminda yapistirici bulundugundan emin olunuz.

Her 6grencide 3.2.6. Mantiginla Harekete Geg isimli etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Derse giris asamasinda 6grencilere asagidaki soruyu sorarak giris yapiniz:

Simdi bir arkadasimz esyalanm toplamaya baslasa ve montunu giyse hepimiz ne diisiiniiriiz?
Ogrencilerden gelen yanitlar1 aliniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamayi yaparak devam ediniz:

Muhtemelen bir nedenden dolay ssmftan akacag sonucuna ulasinz. Giinliik hayatta karsilashgumz bu tiir
durumlann olasi sonuclanm tahmin edebiliriz. Peki sizce bize verilen bir algoritmamn sonucunu tahmin edebilir
miyiz?

Ogrencilerden gelen yanitlar: tartisiniz. Daha sonra 3.2.6. Mantiginla Harekete Geg etkinlik kagidini
dgrencilere dagitiniz. Etkinlik kagidinin ilk sayfasinin basindaki yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz:

Asagida bir cisim aghm yer almaktadir. Cismi kesik ¢izgili yerlerden kesiniz. Daha sonra yapishna kullanarak
kenarlanndan birlestiriniz ve kapah bir cisim elde ediniz.

Ikinci sinif matematik dersi kazanimlarinda “kiip” kavrami

ele alinmaktadir. Ogrencilerinizin bu kazanimi heniiz Ogretmene not:

islemedigini biliyorsaniz elde edilen kapali seklin “kiip” Ogrenciler bu etkinlikte seki

oldugunu sinifta paylasiniz. birlestirerek bir kiip elde
edeceklerdir. Bu sirecte

Ogrencileriniz kiipii birlestirdikten sonra 3.2.6. Mantiginla sgrencilerinizi, kiip olugturmalar

icin ek yonergeler vererek

Harekete Geg etkinlik kagidinin ikinci sayfasinin basindaki e ino)

yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Cismin cevrilme yonlerini inceleyiniz. Cismi baslangicta sekilde
goriildiigii gibi karsimza yerlestiriniz ve asagida verilen algoritmalann sonuclanm cisme dokunmadan tahmin
ediniz.




3.2.6. MANTIGINLA HAREKETE GEC

Ogrencilerinizle birlikte etkinlik kagidinda yer alan her bir algoritmay sirayla inceleyiniz. Daha
sonra 6grencilerinize s6z hakki veriniz ve her bir algoritmadan sonra 6grencilerinizden tahminlerini
paylasmalarini isteyiniz. Ogrencilere tahminlerini paylastiktan sonra kiipii verilen algoritmaya gére
cevirmelerini ve tahminlerinin dogru olup olmadigini kontrol etmelerini séyleyiniz.

Algoritmalarin sonuclar1 asagidaki sekildedir:
Algoritma 1: Kahverengi

Algoritma 2: Sar1

Algoritma 3: Turuncu

Algoritma 4: Kahverengi

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere 6nceden hazirlanmis bir algoritmanin sonucunu tahmin etmeyi ve mantiksal ¢tkarim
yapmay1 6grendiklerini sGyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.6. MANTIGINLA HAREKETE GEC

Asagida bir cisim agilimi yer almaktadir. Cismi kesik ¢izgili
yerlerden kesiniz. Daha sonwa yapistirict Kullanarak
kenarlarindan birlestiviniz ve kapal bir cisim elde ediniz.

Bu etkinlikte

@_Z_ makas
kullanirken
dikkatli olunuz.

3.2.6. Mantiginla Harekete Geg etkinlik kagidi




3.2.6. MANTIGINLA HAREKETE GEC

Cismin cevrilme ydnlerini inceleyiniz. Cismi baslangigta sekilde
goruldigu gibi karginiza yevrlestiriniz ve agagida verilen
algoritmalarm sonuglaring cisme dokunmadan tahmin ediniz.

A YONU B YONU
(saat yonune) (saat yonunun tersine)

C YONU
(sola)

E YONU F YONU
(asag) (Yyukar)

ALGORITMA 1 ALGORITMA 2

3.2.6. Mantiginla Harekete Geg etkinlik kagidi




3.2.7. SONUCU TAHMIN ET

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma icin mantiksal ¢ikarim yaparak sonucu tahmin eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin

& MATERYALLER

3.2.7. Sonucu Tahmin Et etkinlik kagid:

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide 3.2.7. Sonucu Tahmin Et etkinlik kdgidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir onceki derste, belli bir problemin ¢oziime ulasmasim saglayan algoritmalann sonuclanm tahmin etmenin
miimkiin olup olmayacag hakkinda konusmustuk. Bugiin de farkh bir etkinlik iizerinden bu konuyu
tarhsacagiz.

Daha sonra 3.2.7. Sonucu Tahmin Et etkinlik kagidini 6grencilere dagitiniz. Ogrencilerinizden etkinlik
kagidini incelemelerini isteyiniz. Ogrencilerinize etkinlik kagidin1 tamamlamalart igin siire veriniz.

Siirenin sonunda 6grencilerinizden yanitlari aliniz. Ogrencilerden gelen yanitlari sinif icerisinde
tartisiniz. Daha sonra dogru yaniti 6grencilerinizle paylasiniz.

Yanit: Nil ve Asli oyun hareketlerini tamamladiklarinda ayn1 karede olacaklardur.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Kurallar1 6nceden belirlenmis bir diizende dogru siralama yapmay1 ve bir algoritmanin sonucunu
tahmin etmeyi 6grendiginizi belirterek dersi tamamlayiniz.




Asagida verilen karakterleri kesiniz. Karak’tgﬂeri, oyun alaV\lV\.dakl
renkli karelere, karakterlerin altindaki ok |§a\r‘?ﬂemy\m rengine
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Nil ve Duru beden egitimi dersinde bir oyun
oynayacaklardir. Oyunda arkadaslarinin seslerine gore
gesitli hareketler yapacaklardiv. Arkadaslart "Vov!", "Aaaal",
"Ooool", "Yaaa!" dediklerinde Nil ve Durunun nasil hareket
edecekleri agagidaki tabloda verilmigtiv. Tabloda yer alan
her bir ok bir kare ilerlemeyi ifade etmektedir.

Vov! Aaaal Oooo! Yaaal

NIL
DURU ¢=T|T = =T |11

Bu etkinlikte

@_z_ makas
kullanirken
dikkatli olunuz.

3.2.7. Sonucu Tahmin Et etkinlik kagidi



3.2.8. CODE.ORG ILE TANISIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii kesfeder.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen araclar kullamlabilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Programlama: Bir bilgisayarin ya da cihazin nasil davranacagini, hangi durumlarda ne tepki verecegini
komutlar araciligi ile belirleme islemidir.

Blok tabanli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasay1 en aza indirebilmek icin
programeciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama siirecidir.

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org ile ilgili olarak daha ayrintili bilgi edinmek icin EBA platformu iizerinde yer alan “Code.org
ile kodlamaya ilk adim” egitimini alabilirsiniz. Egitimin baglant1 adresi asagida verilmistir:

http://etwinningonline.eba.gov.tr/course/code-org-ile-kodlama

Code.org platformu cevrim i¢i kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantiy1 kontrol ediniz:

https://code.org

Ogretmene not:

Derste kullanacagimiz

Code.org platformunda,. B
dgrencilerinizin kullanab_llt_acegl
bir sinif olusturabilmek icin
ogretmen girisi yaprn:?\h_smlz.
Eger 6gretmen uyeliginiz ‘}Ioksa
“Girig” alaninda bulunan hesap
olustur” bdlumiinden 6gretmen
hesabi aginiz.




3.2.8. CODE.ORG ILE TANISIYORUM

UYGULAMA

Ogrencilere programlama kavrami hakkinda neler hatirladiklarini sorduktan sonra asagidaki
aciklamay1 yapiniz:

Internet iizerinde programlama egitimi veren pek cok site ve uygulama var. Bu dersimizde bu sitelerden biri olan
Code.org ile tamsacagiz.

Her yastan insana iicretsiz programlama egitimi vermek amaayla 2013 yhnda kurulmus olan Code.org tiim
diinyada milyonlarca 6grenci ve bir milyondan fazla dgretmen tarafindan kullamlmaktadur.

Tiirkgce dil destegine de sahip olan platformda sonraki derslerimizde de gorecegimiz, olduk¢a zengin bir ders
icerigi bulunmakta.

Aciklamadan sonra etkilesimli tahtada Code.org sayfasini aciniz ve 6grencilere asagidaki aciklamay:
yapiniz:

s Kotaos Prokler Hokdnds =

Kodlama Saati geliyor...
Ne yaratacaksiniz? H ﬂ
=

Give flight to imagination and birth to innovation. Start with an Hour of Code and your own brand of creativity,

whatever it may be. Watch our video .
Bize katilin ‘ Deneyin l

P L= =315 wlk

Code.org dersleri ile devam edin

Her okuldaki her 8grencinin bilgisayar bilimlerini 6grenmek icin firsati olmalidir

Ogrenciler Editmenler Saat Kodu Flappy Kod
Tom editimlerimizi kesfedin Oarencilerinize S3retin Herkes 5grenebilir. Buglin baslayin. Kendi Flappy Bird ayununu yap ve paylas

Ust kismda yer alan “Kurs Katalogu” boliimiinden yasa gore diizenlenmis iceriklere ulasabiliriz. llerleyen
derslerimizde bu boliimii stk sik ziyaret edecegiz.




3.2.8. CODE.ORG ILE TANISIYORUM

KursKatalogu  Projeler

Hakdanda

Code Studio'da Ogrenin
31 milyon 8grenci tarafindan 22,298,681,699 satir kod yazildi.

llerlemenizi ve projelerinizi kaydetmek icin bir hesap olusturun. Ya da
herhangi bir hesaba gereksinim duymadan direk programlamaya
baslayabilirsiniz. Batan dersler (cretsiz olarak sunulmaktadir.

Bilgisayar Bilimi Temelleri

Bilgisayar Bilimi 6grenmeye her yas igin olan bu 20 saatiik kurslaria baslayin.

Kurs 2

Okumaya yeni baslayanlar icin .| | Kurs 2 Bilgisayar Bilimierine I

Son kurslarimi gorantale >

Kurs 4

kodiaye,
etilesimli hikayeler
olustururken programiamanin
derinlerine inin. Kurs 3. Kurs
2nin devamidr.

Dersten basiayin. Girs, okuma bilen &grenciler

icin tasarlanmistir.

5 510 ol
e

parametrell fonksiyoniar
Kullanarak daha karmasik
rogramlar olusturun. Bu Kurs
30n devamicir

Ogretmene not:

Ogrenciler Code.org platformuna
bireysel olarak Uye olabulfr veya
olusturmus oldugunuz bir sinifa
giris yapabilirler. Sinif olg§turma
islemlerini kontrol panelinizde
bulunan “sinif ayarla” )
poliiminden yapabilirsiniz.

“Boliim olustur” butonuna tiklayarak 6grencilerin olusturdugunuz sinifa nasil giris yapabileceklerini

belirleyebilirsiniz.

Yeni bolim

Ogrencilerinizi nasil eklemek istediginizi secin:

Kendi &grencilerimin listesini olustur ve yénet

Resimle oturum agma
4-8 yas icin &nerilir
Odrencileriniz icin hesaplar

olusturacaksiniz. Ogrenciler gizli bir
resim ile oturum acacaklar.

‘ Oturum acmak igin resim kullan ‘

9-12 yas icin dnerilir

Odrencileriniz i¢in hesaplar

gizli kelime ile oturum acacaklar.

‘ Kelime iglemei oturumu kullan

Kelime islemci oturumu agma

olusturacaksiniz. Ogrencileriniz bir cift

Kisisel oturum agma
13 yas Gzeri icin Gnerilir
Her &&renci kendi e-posta adresini

kullanarak kendi Code.org hesabini
olusturacak.

Oturum acmak igin e-posta kullanin

Iptal




3.2.8. CODE.ORG ILE TANISIYORUM

Ogrencilerinizin sinifa nasil giris yapacaklarini belirledikten sonra onlara giris bilgilerini veriniz ve
asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Size verdigim bilgilerle smfa giris yaptktan sonra kendinize ait bir kontrol paneline ulasabilirsiniz. llerlediginiz
boliimler ve projeler bu alanda kayt altinda tutulur. Aldgimz dersleri ve olusturdugunuz projeleri buradan takip
edebilirsiniz.

Kontrol panelim

Derslerim

L}

Ogrenmeye basla :I 1
E [t v Bir ders bul L}
Bir st seviye icin Code.org'daki kurslan tarayin. | [
1

of

Projeler' Proje galerisini incele »

| Minecraft m
Sanatgi m Tasanmeist Flappy

[y
= Tam listeyi gorintlle ]

Yeni bir proje baslat

@ Sprite Lab

Sinif Bélimleri

Asadiya bdlom kodunu girerek &é&retmeninin olusturdudu sinifa katil. O&retmenler senin kurstaki ilerlemeni, projeleri gérebilecekler ve
unuttudun takdirde sifreni sifirlayabilecekler.

r

L} L}
H E i H
1 Bir bo‘”m? katil . B&ldm kodu (ABCDEF) Balume Katil []
1§ Sif Kodunu girerek égretmeninin sinifina katil. 1
] ]
[ o

Ogretmene not:

Dersin sonunda égrencilere
kullanici adi ve §ifrelerini‘
unutmamalari gerektigini
hatirlatiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste ticretsiz ve Tiirkce dil destekli programlama dersleri sunan Code.org
platformunun arayiiziinii tanidiklarini ve siteye tiyelik islemlerini gerceklestirdiklerini soyleyerek dersi
sonlandiriniz.




3.2.9. CODE.ORG ICERIKLERINI TANIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii kesfeder.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen araclar kullamlabilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Programlama: Bir bilgisayarin ya da cihazin nasil davranacagini, hangi durumlarda ne tepki verecegini
komutlar araciligi ile belirleme islemidir.

Blok tabanli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasay1 en aza indirebilmek icin
programeciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama siirecidir.

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim i¢i kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org

https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/ 1

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde Code.org platformu ile tamsms ve iiyelik islemlerimizi gerceklestirmistik. Bugiinkii
dersimizde Kurs Katalogu” alamnda bulunan ders iceriklerini inceleyecegiz.

Aciklamanin ardindan ‘Kurs Katalogu’ boliimiinii acarak, ‘Bilgisayar Biliminin Temelleri’ baslig1 altinda
bulunan 4 béliimii 6grencilere tanitiniz.




3.2.9. CODE.ORG ICERIKLERINi TANIYORUM

Bilgisayar Bilimi Temelleri Son kurslarimi gérantale >

Bilgisayar Bilimi 6grenmeye her yas icin olan bu 20 saatlik kurslarla baslayin.

Kurs 4

Sununla say donguleri ve
parametreli fonksiyonlar
kullanarak daha karmasik
programlar olusturun. Bu Kurs
3'Gn devamidir.

Okumaya yeni baslayanlar icin Kurs 2 Bilgisayar Bilimlerine Kendi oyunlarinizi kodlayip,
1. Dersten baslayin. Giris, okuma bilen 63renciler etkilesimli hikayeler
igin tasarlanmistir, olustururken programlamanin
derinlerine inin. Kurs 3, Kurs
2'nin devamidir.

6 yas ve stli (okuma becerisi
4-6 yas aras| gerektirir) 8 yas ve (st (Ders 2 sonrasi)

10 Yas ve Ustii (Ders 3 sonrasi)

Ogrencilere bundan sonraki derslerde daha cok 3. ve 4. kursta yer alan dersleri isleyecegimizi
soyleyerek Kurs 3 bolimiinii aciniz. Daha sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Kurs 3

Ders 3, Ders 2yi alan égrenciler igin tasarianmistir. Ogrenciler, dana karmasik sorunlar icin esnek cozamier
bulmak icin enceki derste edrendikleri programlama konularini daha cok inceleyecekier. Bu dersin sonunda,
ogrenciler, herkesle paylasabilecekleri interaktif hikaye ve oyun olusturabilecekler. 4 ve 5. simiflar icin enerilir

-
{
= -H
Ders adi lierleme Durumu
e N
1. Sayisal Diisinme (\ Bilgisayarsiz Etklnllk)d/(z)
— — : - —~ NN
0000000000 0CO00
PV i U U e W o N N e U m W e, i O i P otin, Wi U i
e 000000000 000000

—~
4. Fonksiyonel Glines Avcilan ( Bilgisayarsiz Etkinlik IXZ)
ey N B

s o e 0,0,0,0,0,0,6,0,0,0)
i 0,0,0,0,000,00.00,
s estnanc 0,6,0,0,0,0,0,0,0,0]

el gl 0,0,0,0,0,0,0,0,0000)]
o sty (Biliseyarsiz xniic 1)

Kurs 3 boliimiinde pek cok ders bulunuyor. Bu derslerden bazilanm ilerleyen derslerimizde birlikte yaparak
adim adim ilerleyecegiz. Simdi gelin bir boliime goz atahm.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve dgrencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

GEViYE

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1




3.2.9. CODE.ORG ICERIKLERINi TANIYORUM

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayiniz:

Calstigy zaman: Cahsma alamnda bulunan bu blok program ¢cahstg zaman
Calistign zaman altinda dizili bloklann sirayla cahsacagim ifade eder.
m Ilerle kod blogu: Ileri dogru bir birim ilerlemeyi saglar.
b Calist Calstar: Dizilen kod bloklanmn tamammn uygulanmasim saglar.
1STIr

Advm: Dizilen kod bloklannda sadece bir advmn uygulanmasim saglar.
Adim

Varsaylana sifirla: Dizilen kod bloklanm cahshrdiktan sonra bu tus
o Varsayilana sifirla karsimiza akar. Kodlan uygulayan karakterin ilk konumuna donmesini

saglar.

Sevgili insan. Ben Zombi. Acilen aycgicedine gitmem gerek.

o B

Gordugiiniiz gibi aalan sayfada cesitli boliimler bulunmakta. Sol tarafta hareketli bir alan yer ahrken iist
kismda gorevimiz ile ilgili bir ipucu yer ahyor.

“Bloklar” kisnunda gorevimizi gerceklestirmek icin kullanacagimz blok kodlar yer ahyor. Bu bloklan ¢cahsma
alamna tasiyarak zombinin hareket etmesini saglayacagiz.

Ipucunda belirtildigi gibi zombinin aygicegine ulasmas gerekiyor. Zombi ile aycicegi arasinda iki bosluk
bulundugu icin zombinin iki defa ilerlemesi gerekecek. Bunu ¢ahsma alamnda bulunan “cahstg zaman” bloguna
iki adet “ilerle” blogu ekleyerek saghyoruz.




3.2.9. CODE.ORG ICERIKLERINi TANIYORUM

Calistigi zaman Bloklan ekledikten sonra “cahshr” butonuna bashgimzda gorevimizi

tamamlamus olacagiz.
ilerle

ilerle

Ogretmene not:

Code.org da yer alan tim dersler
bu balimde gérdigimuz
sablona uygun olarak _
hazirlanmistir. Strenizin kalmasi
durumunda 6grencilere diger
 polumleri incelemeleri icin
\ zaman verebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste iicretsiz ve Tiirkge dil destekli programlama dersleri sunan Code.org
platformununda bulunan ders iceriklerini incelediklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.10. ILK ADIM, ILK PROGRAM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal yapida program olusturur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Dogrusal yapida program: Herhangi bir kosul olmadan belirgin tek bir hedefe ulasabilmek i¢in
yazilan kod bloklariyla olusturulmus program yapisidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim i¢i kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org
https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/5

Uygulama 6ncesinde 6grencilerin sag, sol gibi kavramlar: bildiklerinden emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde program yazacagumz platformu tammshk. Bugiin baz komutlan kullanarak basit bir
program yazacagiz. Program yazarken ve cahstnrken cok sevimli bir karakter bizlere yardima olacak.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen bsliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

GEViYE

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/5




3.2.10. iLK ADIM, IiLK PROGRAM

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayiniz:

Sola don kod blogu: Karakterin durdugu yone gore sol tarafa

soladén U+ donmesini saglar.

sagadén L v Saga don kod blogu: Karakterin durdugu yone gire sol tarafa

donmesini saglar.

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

Kod bloklanm gordiikten sonra simdi bu ders ele alacagimz program tammaya baslayabiliriz.

g Sakin ol ve koéti domuzu bulmama yardim et. Yoksa kizabilirim!

bloklar Calisma alani: 1/ 9 bloklar
m Calistigi zaman

sola doén O v

Vi

Yukandaki programda kod bloklanm kullanarak hedefe ulasmamz gerekiyor. Hedefe ulasirken en fazla dokuz
blok kullanmamz gerektigi ‘Cahsma alam: 1/9 bloklar’ ifadesinde belirtilmistir. Peki bu program yazarken
hangi kod bloklanm kullanmamz gerekiyor, kim soylemek ister?

Ogrencilerin yanitlarini aliniz ve asagida gorseli verilen

bloklar “sola don, ilerle, saga don” kod bloklarini 8grencilere
gostererek hedefe bu ti¢ kod blogunu kullanarak
ulasacaklarini s6yleyiniz.

Kod bloklarin séyledikten sonra dgrencilere sira
arkadaslariyla birlikte defterlerine programi calistiran kod

soladén v blogunu yazmalarini séyleyiniz. Ogrencilere yazmalari i¢in

siire veriniz.

saga don L Siirenin sonunda goniilli 6grencilerin 6rnek programlarini

soylemelerine olanak taniyiniz. Bu siirecte 6grencilere
yazdiklarinin dogru ya da yanlis olduguna dair doniit
vermeyiniz.

Goniilli bir 6grenciyi etkilesimli tahtay: veya bilgisayar1
kullanmasi i¢in gorevlendiriniz. Programin ilk adiminin ne
olabilecegini 6grencilere sorunuz. Asagidaki aciklamalar
yaparak kod blogunu 6grencilerle birlikte olusturunuz.




3.2.10. iLK ADIM, ILK PROGRAM

bloklar ‘ Calisma alani: 4 / 9 bloklar

Calistigi zaman

sola doén O v

sola don O v

sagadon O v

0 Varsayilana sifirla Adim

Oncelikle yapmamz gereken sola donmek. Sola dindiikten sonra bir adim ilerlememiz ve sonrasinda saga
donmemiz gerekiyor.

Simdi de karakterimizin hedefe varmasi icin ileriye dogru hareket etmesi gerekiyor. Sizce ka¢ advm gitmeli?
Ashnda bunu iistteki kareleri gozlemleyerek belirleyebiliriz. Evet, ii¢ advm gidecek. Son durumu asagida
gorebiliriz.

G Sakin ol ve kéti domuzu bulmama yardim et. Yoksa kizabilirim!

bloklar | Calisma alant: 7 / 9 bloklar
iterle | Calistigi zaman
. ilerle
:
sagdadén O v ilerle

ilerle

ilerle

0 Varsayilana sifirla

Simdi karakterimizin saga donmesi gerekiyor.

bloklar | Calisma alani: 8 / 9 bloklar

Calistigi zaman

sola don O v

ilerle

saga don U v

ilerle

ilerle
ilerle

saga don U v

0 Varsayilana sifirla Adim

Hedefe bir adum kald. Tlerle kod blogunu da ekledigimizde karakterimiz hedefe ulasmus olacak.

Kod bloklarim calistirdiktan sonra 6grencilere “Sizce hedefe ulasmamn baska bir yolu var m?” sorusunu
sorunuz ve karakterin baska hangi yollar: kullanarak hedefe ulasabilecegini 6grencilerle tartisiniz.

Dilerseniz dersin sonunda sectiginiz baz1 6grencileri yaniniza cagiriniz. Ogrencilerin etkilesimli tahta
ya da bilgisayar araciligiyla programi deneyimlemelerini saglayiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere kod bloklarini kullanarak bir hedefe ulasabileceklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.11. LABIRENTTE YOLCULUK

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal yapida program olusturur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Dogrusal yapida program: Herhangi bir kosul olmadan belirgin tek bir hedefe ulasabilmek i¢in
yazilan kod bloklariyla olusturulmus program yapisidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim i¢i kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org
https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/7

Uygulama 6ncesinde 6grencilerin sag, sol gibi kavramlar: bildiklerinden emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde karakterimiz hedefe dokuz adimda ulasmst. Aynca karakterimiz iki farkh yoldan hedefe
ulasabiliyordu. Bugiinkii gérevimizin ne olduguna hep birlikte bakahm.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen bsliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

GEViYE

Baglant: adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/7




3.2.11. LABIRENTTE YOLCULUK

Yukandaki hedefe ulasirken yanda goriilen kod bloklanm
kullanacagz. llerle, sola don ve saga don kod bloklan hedefe
ulagsmamza yardima olacaklar.

Karakterimizin hedefe ulagsmas: icin oniinde uzunca bir yolu var.
Oncelikle karakterin adimlanm gozden gecirelim. Karakterimiz

_ hedefe nasil ulasabilir dersiniz? Onerilerinizi paylasir misimz?

Ogretmene not:

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan
sonra adim adim hedefe o
ulasmak icin neler gerektigini
tahtaya not ediniz. Dilerseniz
sinif ortaminda bir karakter

ve hedefe ulasmak isteyen
dgrenci belirleyerek prob.le.nmn
cozumind ogrencilerle bl'rll.kte
adim adim uygulayabilirsiniz.

Bu sorunun ardindan dgrencilerin yanitlarini aliniz. Her 6grencinin kendisini ifade etmesine olanak
tanryiniz. Ogrencilerle birlikte gozden gecirdiginiz adimlari ¢evrim ici platformda uygulayiniz.
Adimlar1 uygularken asagidaki yonergeleri takip ediniz.

Calisma alani: 3 / 10 bloklar

'~ Cahstig zaman

ilerle




3.2.11. LABIRENTTE YOLCULUK

Oncelikle karakterimizin ileriye dogru iki advm ilerlemesi gerekiyor. Bu amacla llerle kod blogunu iki kez
kullamyoruz. Kod bloklanm cahshrdigimzda son durum asagidaki gibi olacak.

Simdi yapmarmz gereken saga donmek ve ilerlemek. Ka¢ adim ilerlememiz gerektigini yine kare bicimindeki
bloklan kullanarak tespit edebiliriz. Sizin de gordiigiiniiz gibi iic adim ilerlemek yeterli olacaktir. Kod blogunun
son durumu asagidaki gibi olacaktr.

Calisma alani: 7 / 10 bloklar

g Calisti§ zaman
ilerle

ilerle
saga dén L ¥
ilerle

ilerle

ilerle

Kod bloklanna bakinca once iki kare ilerledigimizi ardindan saga dondiigiimiizii ve son olarak ii¢ kare
ilerledigimizi goriiyoruz. Kod bloklanm ¢ahsardigirmzda karakterimiz hedefine daha da yaklasms olacak. Son
duruma bakmaya ne dersiniz?




3.2.11. LABIRENTTE YOLCULUK

Hedefe cok az kaldi. Son ii¢ blogu da ekledikten sonra program tamamlams olacagiz. Once sola donmemiz ve
sonra iki adim ilerlememiz gerekiyor.

Calisma alani: 10 / 10 bloklar

Calistid zaman
ilerle
ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

Program tam on advmda tamamladik. lerle, saga don ve sola don kod bloklan hedefe ulasmarmzda bizlere
yardima oldular. Programin ¢ahshrdiguimzda kusun hedefine ulashgum gorebiliriz.




3.2.11. LABIRENTTE YOLCULUK

Dilerseniz dersin sonunda sectiginiz baz 6grencileri yammza caginmz. Ogrencilerin etkilesimli tahta ya da
bilgisayar arachgyla program deneyimlemelerini saglayimz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerle birlikte derste ele aldiginiz kod blogunu gézden geciriniz. Ogrencilerin sorular1 varsa bu
sorular1 yanitlayarak dersi sonlandiriniz.




3.2.12. ENGELLERI AS, AYCICEGINE ULAS!

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal yapida program olusturur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Dogrusal yapida program: Herhangi bir kosul olmadan belirgin tek bir hedefe ulasabilmek i¢in
yazilan kod bloklariyla olusturulmus program yapisidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim i¢i kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/3

Uygulama 6ncesinde 6grencilerin sag, sol gibi kavramlar: bildiklerinden emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde karakterimiz hedefe on adimda ulasmush. Bugiin bize farkh bir karakter eslik edecek.
Bugiinkii gorevimizin ne olduguna hep birlikte bakahm.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen bsliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

GEVIYE

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/3




3.2.12. ENGELLERI AS, AYCICEGINE ULAS!

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bu boliimde gorevimiz aycicegine ulasmak. Aycicegine ulasirken en fazla dokuz adim kullanmahyz. Peki simdi
ne yapacadiz, fikri olan var m?

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra adim adim aycicegine ulasmak icin neler gerektigini tahtaya
yaziniz. Dilerseniz sinif ortaminda bir aycicegi ve aycicegine ulasmak isteyen 6grenci belirleyerek
durumu canlandirabilirsiniz.

Ay...cicegine... ulasmali.

Tahtaya not aldiginiz adimlari ¢cevrim i¢i platformda uygulayiniz. Adimlar1 uygularken asagidaki

yonergeleri 6grencilere aktariniz:
g Ay...cicegine... ulasmali.

bloklar | Calisma alani: 2 / 9 bloklar
m Calistig zaman
ilerle
sola don O v
saga don O v

U Varsayilana sifirla Adim

Oncelikle zombinin ilerlemesi icin ‘ilerle’ kod blogunu kullamyoruz. Bu kod blogundan sonra zombinin saga
donmesi gerekecek. Bunun icin de ‘saga don’ kod blogunu ‘ilerle’ kod blogunun altna tassmanuz gerekiyor.

Simdi yeniden ‘ilerle’ kod blogunu kullanmanuz gerekiyor. Ancak ‘ilerle’ kod blogunu bir kez kullandigimzda
karakterimiz yol iizerinde bir birim ilerliyor. Peki sizce yolu tamamlamas: icin ne yapmahyz?




3.2.12. ENGELLERI AS, AYCICEGINE ULAS!

! Ay...cicegine... ulasmali.

bloklar I Calisma alanti: 4 / 9 bloklar

Calistigi zaman
ilerle

ilerle

U Varsayilana sifirla

Tlerle’ kod blogunu birden fazla kullanarak bu problemi ¢ozebiliriz. Tlerle’ kod blogunu iki kez daha
kullamyoruz ve aycicegine daha da yaklasiyoruz. Bakahm bizden istenildigi gibi aycicegine dokuz adimda

ulasabilecek miyiz?
3 Ay...cicegine... ulasmali.

bloklar | Calisma alanti: 6 / 9 bloklar

Calistigi zaman
ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

0 Varsayllana sifirla

Zombimiz yol aynmina kadar ilerledi. Simdi ne yapmamz gerekiyor? Sola don’ kod blogunu diger kod
bloklanmn altna tasiyoruz. Iki kod blogu daha kullanarak aycicegine ulasacagiz. Iki ilerle kod blogunu diger
kod bloklanmn altina tasiyoruz ve gorevimizi tam dokuz adimla tamamhyoruz. Kod bloklanmn son goriiniimii
yandaki sekilde olacak:

Dilerseniz dersin sonunda sectiginiz baz 6grencileri yammza caginmz.
Ogrencilerin etkilesimli tahta ya da bilgisayar araahgyla program
deneyimlemelerini saglaymz.

Calistigi zaman

ilerle

sagadén LU vV

ilerle

ilerle
ilerle
ilerle

ilerle

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere program yazarken kod bloklarini kullandiklarini, bu bloklar1 alt alta getirerek gorevleri
yerine getirdiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.13. KARAR YAPILARI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini iceren program olusturur.
BT.5.D3.9. Olusturdugu programi test eder.

BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarim diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Kosul, eger komutu

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Karar yapist: Programlarin farkli durumlara gére farkl islemler yapmasini saglayan yapilardir.
Kosul: Bir olgunun gerceklesmesinin, olusmasinin baska bir seye bagli olmasi durumu.

Eger komutu: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmast icin kullanilan komut.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim ici kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org

https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/4

UYGULAMA

Ogrencilere 6nceki derslerde Code.org programlama aracinin arayiiziinii tanidigimizi ve karakterleri
dogrusal olarak hareket ettirmeyi 6grendiklerini hatirlatarak derse baslayiniz. Daha sonra su aciklamay1
yapiniz:

Giinliik hayathmizda karsilashginuz baz olaylann gerceklesmesi bir kosula baghdir. Yani dncesinde farkh bir
olaywn gerceklesmesi gerekir. Meseld karmmuz ackirsa yemek yeriz, hava soguksa mont giyeriz.

Bu sekilde bir kosula bagh olan baska 6rnekler akhmza geliyor mu?

Ogretmene not:

Telefon calarsa acariz, ye§|l

isik yanarsa karsiya geceriz ve
5gretmen yoklama yaparken )
ismimizi sdylerse ‘burada’ deriz
vb. 6rnekleri kullanabilirsiniz.




3.2.13. KARAR YAPILARI

Program yazarken bir sonraki durumun ne olacagim bilmedigimiz durumlarla karsilasabiliriz. Bu nedenle

hazirladigimz programn farkh durumlara gore degisen islemler yapmasim istiyorsak karar yaplanm
kullanmamiz gerekir.

Ornek: Hava yagmurlu ise disan akarken yammza semsiye ahnz. Bu durumu bir sema ile ifade edebiliriz.

Karar yapilan genellikle ‘eger’ blogu ile ifade edilir.
Simdi gelin hep birlikte ‘eger’ blogunu kullanarak bir program yazahm.

Ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve dgrencilerden burada yer
alan gorevi incelemelerini isteyiniz.

GEViYE

AR1: KOSULLANDIRICILAR

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/4

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayimniz:

m Nektari al kod blogu: Anmn cicekte var olan nektan almasim saglar.

Eger yap kod blogu: Blokta verilen kosul saglamyorsa, blogun
icine yerlestirilen kod dizisinin cahsmasim saglar.




3.2.13. KARAR YAPILARI
Ders 13: Ari: Kosullandiricilar 4

%‘l Alinabilir bir nektarin olup olmadigini gérmek icin "eger " blogu ile bu

cicedi kontrol et.

bloklar Calisma alani: 1/ 4 bloklar D Bastan Basla

saga v

bal yap

eger [if
> o

T

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:
Bu drnekte bizden anmn cicege kadar gitmesi, ve eder cicekte nektar var ise bu nektan almas isteniyor.

Ciceklerin iizerinde olan saylar bir cicekte ka¢ adet nektar bulundugunu gosteriyor. Bir cicekte 0’ nektar olmasi
cicek iizerinde hi¢ nektar olmadig ‘1" nektar olmasi ise cicekte bir adet nektar oldugu anlanuna geliyor. Ancak
bir cicekteki nektar miktanm an ¢icegin yamna gitmeden anlamanmuz miimkiin olmuyor. Bu nedenle biz anmn
cicekte var olan tiim nektan almasim isteyecegiz. Bunu yapabilmek icin eger blogunu kullanacagz.

Aciklamalarin ardindan $grencilerinize bu bloklar: nasil
kullanacaklarini diisiinmeleri icin siire veriniz. Ardindan birkac
dgrencinin gerekli kodlar1 yazabilmeleri icin bilgisayar veya akill
tahtay1 kullanmalarini saglayiniz.

Ogrencilerin denemelerinden sonra dogru kod dizilimini yapiniz ve
onun ¢6ziimiini aciklayiniz.

Calistigi zaman |

Oncelikle anmn buluta kadar ulasmasim saglamahyz. Bunu yandaki bloklan
kullanarak yapabiliriz.

Blok kodlanmzi bu sekilde yerlestirdigimizde eger cicekte nektar varsa yani

Calistigi zaman . . .y
soru isareti yerine 1" yaziyorsa an, nektan alacaknr.

ilerle
eger [NEG Ders sonunda 6grencilere karar yapilarinin programa nasil bir

vap | nektan al yarar sagladigini kesfettirmek amaci ile “Boyle bir blok olmasaydi ne
= yapabilirdik?” sorusunu sorabilirsiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste karar bloklarinin programin belirli secimlere gore karar vermesini saglayan
bloklar oldugunu 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.14. ONCE KARAR, SONRA ISLEM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini iceren program olusturur.
BT.5.D3.9. Olusturdugu programi test eder.

BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarim diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Karar yapilar

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Karar yapist: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmasini saglayan yapilardir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim ici kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org

https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/5

UYGULAMA
Dersin basinda 6grencilere su aciklamay1 yapiniz:

Bir dnceki dersimizde karar yapilan ile tamsms ve ‘eger’ kod blogunu gérmiistiik. Bu dersimizde de bu konu ile
ilgili bir cahsmamuz olacak..

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen béliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gérevi incelemelerini isteyiniz.

GEViYE

ARI: KOSULLANDIRICILAR

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/5




3.2.14. ONCE KARAR, SONRA iSLEM

E&er nektar varsa her bir ¢cicekten nektar topla.

bloklar Calisma alan: 2 / 9 bloklar | *D Bastan Basla <[> Kodu Gériintiile

Calistig zaman
ilerle

Cozlime bakin

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Aqklama kismunda anmn da soyledigi gibi bu boliimde eger ciceklerde nektar varsa bunlan toplamamz
isteniyor. Bu zorlu goreve hazir miynz?

Cahsma alam kisminda yer alan ‘1/9 bloklar ifadesinden’ toplam 9 blok kullanmamz gerektigini anhyoruz.

An once ilerleyecek ve ulashg cicekte nektar varsa onu alacak, sonra saga donecek ve tekrar ilerleyerek ikinci
cicege ulasacak ve onda nektar varsa onu da alacak. Haydi birlikte deneyelim!

Simdi buna gore bloklanmzi dizmeye baslayabiliriz.

Birinci cicege ulasmas icin ilk iki blogu yerlestiriyoruz. Daha
Cal'$hg' Zaman sonra ¢icekte eger varsa nektan almasi icin ilk iki blogun altina

ilerle ‘eger yap’ ve ‘nektan al’ kod bloklanm yerlestiriyoruz.

eger

yap nektan al
| S

Simdi anmn ikinci ¢cicege ulasip eger varsa oradaki nektan
Calistigi zaman almasim saglayahm. Kod bloklanm yandaki sekilde dizerek bunu

ilerle
eger

yap nektan al
N

ilerle
ilerle

eger

yap nektan al
M.

saglayabiliriz.

Kod bloklanimn yerlestirilmesi ssrasinda saga don ve sola don
bloklanmn hangisinin kullamlmas: gerektigi konusunda zorluk
yasarsamz deneme yapabilirsiniz.

Eger yanhs blok yerlestirildi ise an sizi uyaracak ve hatay
diizeltmenizi isteyecektir.




3.2.14. ONCE KARAR, SONRA iSLEM

E&er nektar varsa her bir ¢cicekten nektar topla.

bloklar Calisma alan: 2 / 9 bloklar | *D Bastan Basla <[> Kodu Gériintiile

Calistig zaman
ilerle

Cozlime bakin

Yazdigimiz bu kodlarda an, cicege ulashginda cicegin altnda ‘I’ yazvyorsa yani nektar varsa nektan aldi. Ancak
cicegin altinda 0’ yaziyorsa yani cicekte hic nektar yoksa an hicbir eylem yapmadan yoluna devam etti.

Ogrencilere bu gorevde zorlandiklar: bir béliim olup olmadigini sorarak fikirlerini alabilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere karar bloklar1 sayesinde, belirsiz durumlar karsisinda secim yapmay1 ve bu dogrultuda
hareket etmeyi 6grendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.15. EGER NEKTAR VARSA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini iceren program olusturur.
BT.5.D3.9. Olusturdugu programi test eder.

BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarim diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Karar yapisi

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Karar yapist: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmasini saglayan yapilardir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim ici kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org

https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6

UYGULAMA

Dersin basinda Code.org platformunda daha 6nceki derslerde anlattiginiz 4. ve 5. seviyeyi 6grencilere
kisaca hatirlatiniz. Bu bolimlerde ‘eger’ kod blogu ile arinin ¢igeklerde nektar olup olmamasina gore
farkl seceneklere gore hareket etmesi icin komutlar verdigimizi syleyiniz.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz.

GEViYE

ARI: KOSULLANDIRICILAR

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6




3.2.15. EGER NEKTAR VARSA

Bu alan kirmizi ve mor ¢igeklerin alani.Kirmizi cigeklerin nectar miktari biliniyor,
% fakat mor ¢iceklerin nektar miktarlari bilinmiyorTum nektarlari topla.

bloklar GCalisma alani: 1/ 9 bloklar ) Bastan Basla <> Kodu Gérintile

bal yap

’ Calist bu islemleri kez tekrarla
1STIr im
o yap
o L}

Coézlime bakin

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

6. boliimde mor cicegin yamna yeni bir cicek eklenmis. Mor cicekte nektar olup olmadigim yine bilmiyoruz
ancak yeni cicekteki nektar miktanm onceden gorebiliyoruz.

Gorevimiz anmn tiim ciceklere ulasarak ciceklerde var olan nektarlarlan toplamasi icin gerekli olan kodlan
yazmak. Haydi baslayahm!

Isterseniz once gorseli inceleyerek anmn yapmas: gerekenlerle ilgili bir taslak akartahm.

Ilk olarak turuncu cicekte nektar oldugunu
gordiigiimiiz icin an ilerleyecek ve nektan alacak.
Ardindan ilerleyip sola donecek ve 3 adim daha
ilerleyecek. Mor cicekte ise nektar olup olmadigim
bilmiyoruz. O zaman hangi blogu kullanmahyz?

Ogrencilerden gelen yanitlari aliniz. Daha
sonra onlara ‘eger’ kod blogunu kullanmalar1
gerektigini soyleyiniz.

Artik bloklanmizi yazmaya baslayabiliriz. An once turuncu ¢icege
ulasip nektan alsin:

Calistig zaman

nektar al




3.2.15. EGER NEKTAR VARSA

Daha sonra da mor ¢icege ulasip eger varsa nektan alsin:

Calistign zaman

. Yandaki kod dizilimini yaparak ¢6ziimii tamamlayiniz.

ilerle oo R .
Ogrencilerinize mor cicek icin de ariya sadece ‘nektar

nektar al al’ komutunu verdigimizde ne gibi bir sorun ile

ilerle karsilasabilecegimizi sorunuz. Gelen yanitlar: sinif icerisinde
tartisiniz.

ilerle

ilerle

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere karar bloklar1 sayesinde, belirsiz durumlar karsisinda secim yapmay1 ve bu dogrultuda
hareket etmeyi 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




3.2.16. IKi CICEK COK NEKTAR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini iceren program olusturur.
BT.5.D3.9. Olusturdugu programi test eder.

BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarim diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Karar yapisi

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Karar yapist: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmasini saglayan yapilardir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim ici kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/5
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6

https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/7

UYGULAMA

Dersin basinda Code.org platformunda daha 6nceki derslerde anlattiginiz asagida bilgileri verilen
boliimleri kisaca hatirlatiniz.

GEViYE

ARI: KOSULLANDIRICILAR

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/5




3.2.16. iKi CICEK COK NEKTAR

GEVIYE

AR1: KOSULLANDIRICILAR

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6

Ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen bsliime gidiniz ve 6grencilerden burada yer
alan gorevi incelemelerini isteyiniz.

GEViYE

% Her bir ¢igekten tim nektarlari topla.

bloklar Calisma alani: 1/ 9 bloklar ) Bastan Basla <[> Kodu Gériintiile

Calistig zaman

bu islemleri kez tekrarla

Coézime bakin eger
vap

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayiniz:

Tekrarla kod blogu: Icine yerlestirdigimiz eylemin belirledigimiz

SR} gl o SeE nlaseie sayda tekrarlanmasim saglar.

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bu boliimde de turuncu ve mor olmak iizere iki cicek var. Turuncu cicekte 4 nektar var. Ancak mor cicekte nektar
olup olmadigim bilmiyoruz. Gorevimiz anmn var olan tiim nektarlarlan toplamasi icin bir program olusturmak.




3.2.16. iKi CICEK COK NEKTAR

Aciklamanin ardindan ¢6ziim icin hangi adimlarin takip edilmesi gerektigini 6grencilerle tartisiniz.
Daha sonra 6grencilerinize asagidaki aciklamay: yapiniz:

Oncelikle anya turuncu cicekte var olan 4 nektan almas icin gerekli komutlan verelim.
Bunu iki sekilde yapabiliriz:

- lerle’ komutundan sonra 4 adet “nektar al” komutu kullanabiliriz.

- flerle’ komutundan sonra dongii blogunu kullanabiliriz.

Ikinci yontem daha kisa oldugu i¢in onu tercih edebiliriz. Cicekte 4 nektar oldugu icin islemi '.... kez tekrarla’
komutunda yer alan bosluga 4’ yaziyoruz.

Artk any mor cicege yonlendirebiliriz.

Calistidi zaman
ilerle

bu islemleri kez tekrarla

yap nektan al
| S

Dersin sonunda siireniz kalirsa 6grencilerinize daha fazla
Calistig zaman sayida blok kullanarak arinin 6nce mor cicekteki sonra
ilerle turuncu cicekteki nektarlar toplayacagi bir program

. . olusturmalarini s6yleyebilirsiniz. Bu durumda bloklarin
bu islemleri kez tekrarla dizilisi su sekilde olacaktir:

yvap | nektan al
| S—

saga dén L v

ilerle

Calistidi zaman

ilerle
ilerle

ilerle

soladén U W

yap ~‘_m-zl«rtarl al ilerle

vap nektan al
| S—

soladén W

ilerle
ilerle
bu islemleri kez tekrarla

vap nektan al
| N—

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere karar bloklar1 sayesinde, belirsiz durumlar karsisinda secim yapmayi ve bu dogrultuda
hareket etmeyi 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




Sozluk

algoritma: Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim
ifade eden plana denir.

arama motoru: Kullanicilarin aradiklari bilgiye ulasmalarini saglamak icin Internet sitelerini;
basliklarina, aciklamalarina, anahtar kelimelerine ve iceriklerine gére siralayan programlardir.

bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak iiretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve ihtiyaca
uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir calisma alanidir.

bilisim teknolojileri: Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her tiirli
teknolojiye bilisim teknolojileri denir.

blok tabanli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasayi en aza indirebilmek icin
programciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama stirecidir.

cikis birimi: Sistemden kullaniciya veri vb. sonug aktaran donanim parcalaridir.
coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran iceriklere denir.
depolama birimi: Bilgilerin kalic1 olarak saklanabilmesini saglayan parcalardir.

dijital dykii: Gorsel, isitsel veya hem gorsel hem isitsel coklu ortam 6gelerini kullanarak olusturulan
kisa olay veya durum anlatimlardur.

dogrusal yapida program: Herhangi bir kosul olmadan belirgin tek bir hedefe ulasabilmek i¢in
yazilan kod bloklariyla olusturulmus program yapisidir.

eger komutu: Programlarin farkli durumlara gére farkl islemler yapmast icin kullanilan komut.

giris birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.
iletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla karsilikli olarak aktarilmasidir.
internet: Bilgisayarlarin birbirleri ile iletisim kurmasini saglayan bir ag teknolojisidir.

islem birimi: Bilgisayarin temel gdrevlerini yerine getirebilmesi icin gerekli olan parcalardir.

karar yapist: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmasini saglayan yapilardir.

kosul: Bir eylemin, durumun gerceklesmesinin baska bir seye bagli olmasi1 durumudur.

parola: Bir hizmete erisebilmek icin gerekli olan, genellikle 6zel karakter, biiyiik-kiiciik harf, rakam ve
noktalama isaretlerinden olusan, kullaniciya 6zel karakter dizisine parola denir.

problem: Giinliikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢6ziimii icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem adi verilir.

programlama: Bir bilgisayarin ya da cihazin nasil davranacagini, hangi durumlarda ne tepki verecegini
komutlar araciligi ile belirleme islemidir.

teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel gelismelerden yararlanarak gelistirilen arag
gere¢ ve uygulamalarin tiimiine teknoloji ad: verilir.

veri: Bilgisayarin sonuca ulasabilmek icin alabildigi, isleyebildigi, sonuc iiretebildigi ve saklayabildigi
her seye veri denir.
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