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ISTIKLAL MARSI

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

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢1lgin bana zincir vuracakmig? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, agarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakini sarmigsa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu g6gstim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, bitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden {1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

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

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

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

Mehmet AKkif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
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 i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! 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 biitlin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk istikladl ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 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 ara¢larina iligkin fiziksel imkanlarin yeterli
olmayacagi egitim ortamlar: diisiiniilerek, etkinlikler bilgisayarsiz egitim uygulamalar1 destegi ile
bicimlendirilmeye calisilmistir. Ayrica, isbirligi icerisinde calismanin, 6grenme siirecine katacag:
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 6gretmenlerimizin
destegi ve goriisleri alinmistir. Bu noktada, tiim kavram kullanimlar ve etkinliklerin yas diizeyine
uygunluklar1 alan uzmanlarinin gorisleri ile diizenlenmistir. Programlama becerilerinin temellerinin
sekillendigi bu yas grubunda, blok tabanli uygulamalar, basit adimlar ve eglenceli oyun ¢alismalariyla
gerceklestirilmistir.

Genel 6zellikleriyle 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 Yazihm Dersi

[cerikler 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 tasarlanmuis olabilir. Etkinliklerin nasil uygulanacagina dair tim
onemli bilgiler, bu kitapta toplanmistir.

BT.1.D4.1. Bilisim teknolojilerini giinlitkk yasamdaki kullanim amaclarina gore siniflandirir.

Bilisim teknolojileri

4.1.1.A. Oylama Yapryorum kartlar
4.1.1.B. Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojileri etkinlik kagidi

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

Ders 6ncesinde 4.1.1.A. Oylama Yapiyorum kartlar1 ve 4.1.1.B. Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojileri
etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

Ogrencilere oylama kartlarini, boya kalemlerini kullanarak kendilerinin de olusturabilecegini
soyleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bilisim teknolojileri kavramini daha nce duyup duymadiklarini sorunuz. Bilisim
teknolojileri kavrami hakkinda diisiincelerini séylemek isteyen 6grencilere soz hakki veriniz.

Ogrencilere bilisim teknolojisi ifadesinin “Bilgi ve letisim” s6zciiklerinin birlesiminden olustugunu
sOyleyiniz ve bu teknolojilerin hangi alanlarda kullanildigini sorunuz. Gelen yanitlarin ardindan
dgrencilere farkli alanlarda kullanilan bilisim teknolojileri hakkinda diistinmeleri icin asagidaki sorular
sorunuz:

»  Goriiniimii bilgisayara benzemeyen bilisim teknolojileri araclarina 6rnek verebilir misiniz?
+  Okulumuzda kullandigimiz bilisim teknolojileri nelerdir?

Gelen yanitlar tartisiniz. Okulda kullanilan projeksiyon, fotokopi makinesi gibi bilisim teknolojileri
araclarini 6rnek vererek onlara giinlitk hayatlarinda hangi bilisim teknolojisi araclarini kullandiklarini
sorunuz. Burada 6grencilerin olabildigince farkli 6rnekler vermelerini saglayiniz.




Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi

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

KAZANIMLAR: Bir ders siiresince, égrencilere aktarilmasi gereken kazanimlar bu béliimde yer
almaktadir.

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

MATERYALLER: Ders akisinda kullanilacak materyallerin numara ve isimleri bu béliimde 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.




BT.1.D4.1. Bilisim teknolojilerini giinliik yasamdaki kullanim amaclarina gére siniflandirir.

Bilisim teknolojileri

4.1.1.A. Oylama Yapiyorum kartlar:
4.1.1.B. Giinlik Yasamda Bilisim Teknolojileri etkinlik kagidi

Bilisim Teknolojileri: Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmas ve iletilmesini saglayan her tiirl
teknolojiye bilisim teknolojileri denir.

Ders 6ncesinde 4.1.1.A. Oylama Yapiyorum kartlar1 ve 4.1.1.B. Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojileri
etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

Ogrencilere oylama kartlarini, boya kalemlerini kullanarak kendilerinin de olusturabilecegini
soyleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bilisim teknolojileri kavramini daha 6nce duyup duymadiklarini sorunuz. Bilisim
teknolojileri kavrami hakkinda diisiincelerini séylemek isteyen 6grencilere s6z hakk: veriniz.

Ogrencilere bilisim teknolojisi ifadesinin “Bilgi ve [letisim” s6zciiklerinin birlesiminden olustugunu
soyleyiniz ve bu teknolojilerin hangi alanlarda kullanildigini sorunuz. Gelen yanitlarin ardindan
dgrencilere farkl alanlarda kullanilan bilisim teknolojileri hakkinda diisiinmeleri i¢in asagidaki sorular
sorunuz:

+  Goriniimi bilgisayara benzemeyen bilisim teknolojileri araclarina 6rnek verebilir misiniz?

+  Okulumuzda kullandigimiz bilisim teknolojileri nelerdir?
Ogretmene not:
Gelen yanitlar: tartisiniz. Okulda kullanilan projeksiyon, Gelen yanitlarda sadece

fotokopi makinesi gibi bilisim teknolojileri araclarini 6rnek araclara degil uygulamalara da
vererek onlara giinliik hayatlarinda hangi bilisim teknolojisi vurgu yapiimasini saglaymuz.|
araclarini kullandiklarini sorunuz. Burada 6grencilerin Ogrencilere drnek olarak notlarini

e . e o6 ikleri e-okul sistemini,
olabildigince farkli 6rnekler vermelerini saglayiniz. ﬁg;?;:é|erden randevu alinan

MHRS'yi (merkezi hastane '
randevu sistemi), pek ok resmi
islemin gerceklestigi o
www.turkiye.gov.tr sitesini,
www.eba.gov.tr sitesini
verebilirsiniz.



Ogrencilere 4.1.1.A. Oylama Yapiyorum kartlarini keserek hazirlamalarini séyleyiniz. Renklerin
asagidaki bilisim teknolojileri alanlariyla eslestigini belirtiniz:

«  Turuncu: Egitim

«  Mavi: Saglik

«  Mor: Iletisim

+  Yesil: Eglence

Ogrencilere asagidaki agiklamay1 yapiniz:

Birazdan sizlere bazi bilisim teknolojileri araclanmn isimlerini soyleyecegim. Sizden istedigim, soyledigim
bilisim teknolojisi araa hangi alanda (egitim, saghk, iletisim, eglence) kullamhyorsa o alanla ilgili oylama
kartm havaya kaldirmamz. Eger kararsizsamz hi¢ bir karty havaya kaldirmayabilirsiniz. Hazirsamz
baslayabiliriz. Bir cihaz birden fazla alanda kullamhyor olabilir. Bu durumda ismini séyledigim cihaz i¢in
birden fazla kart havaya kaldirabilirsiniz.

Daha sonra teknolojik araclar: sirayla soyleyiniz. Her bir teknolojik aractan sonra 6grencilere
oylamalari icin yeterli siire veriniz.

Cep telefonu, kamera, tablet bilgisayar, etkilesimli tahta, projeksiyon cihazi, rontgen cihazi, dijital
tansiyon 6l¢me aleti, televizyon, radyo, navigasyon cihazi, oyun konsolu, miizik ¢alar, MHRS (Merkezi
hastane randevu sistemi).

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra farkli renkte kart kaldiran 6grencilere neden bu rengi
kaldirdiklarini sorunuz. Gelen yanitlar: tartisarak 6grencilerinizle dogru yaniti paylasiniz.

Ogrencilerden 4.1.1.B. Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojileri etkinlik kagidin1 incelemelerini isteyiniz
ve etkinligi verilen yonergeye gore tamamlamalarini séyleyiniz. Bir cihazin birden fazla alanda
kullanilabilecegini vurgulayiniz. Ogrencilere bu gorev icin 5 dakika siire veriniz.

4.1.1.B. Giinlik Yasamda Bilisim Teknolojileri etkinlik kdgidinin 6rnek yanit anahtar: sonraki
sayfalarda verilmistir. Ogrencilerden gelen yanitlar1 tartisiniz ve yanit anahtarini 6grencilerle
paylasiniz.

Dilerseniz giincel ara¢ ve uygulamalar1 6grencilerle paylasarak yeni ¢ikan teknolojiler konusunda
ogrencilerinizi bilgilendirebilirsiniz.



OYLAMA YAPIYORUM
KARTLARI

EGLENCE

ILETISIM

EGITIM

Bu etkinlikte
eff> wakas
& kullanrken (J
dikkatli olunuz.

4.1.1.A. Oylama Yapryorum kartlan

Asagida, gesitli bilisim teknolojisi araglart ve bu ara.?:l'ar‘m kullanildigy
dévt farkll alan verilmistiv. Verilen biligim teknolojisi araglacini, bu
araclarin kullanidigr alanin altinda yer alan bosluklara yazniz.

GUNLUK YASAMDA BILISIM TEKNOLOJILERI

EGITIM SAGLIK ILETISIM EGLENCE

Roéntgen cihazi
Mizik galar

Projeksiyon cihazi

Kamera - Tablet bilgisayar - Etkilesimli tahta
Oyun Konsolu

Cep telefonu
Dijital tansiyon lgme aleti - Televizyon - Radyo - Navigasyon cihazi
MHRS (Merkezi hastane randevu sistemi)

4.1.1.B. Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojileri etkinlik kagich



4.1.1. BiLiSiM, BENIM iSim!

GUNLUK YASAMDA BILISIM TEKNOLOJILER]

YANIT ANAHTARI

Tablet bilgisayar:.
Etkilesimli tahta.
Projeksiyon cihazi

MHRS
(Merkezi hastane
vrandevu sistemi)

Cep telefonu - Kamera - Tablet bilgisayar - Etkilesimli tahta - Projeksiyon cihazi - Réntgen cihazi
Dijital tansiyon Slgme aleti - Televizyon - Radyo - Navigasyon cihazi - Oyun konsolu - Muzik ¢alar
MHRS (Merkezi hastane randevu sistemi)

4.1.1.B. Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojileri etkinlik yamt anahtan



4.1.2. BEN BU ARACIN UZMANIYIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D4.2. Bilisim teknolojilerinin giinliik yasamdaki 6nemini tartisir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Bilisim teknolojileri

& MATERYALLER

4.1.2. Ben Bu Aracin Uzmaniyim kartlar

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde uzman rolii kartlarinin bulundugu sayfay1 olusturulacak grup sayist kadar hazirlayiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere 6nceki hafta ele aldiginiz bilisim teknolojilerini ve kullanildig1 alanlar1 animsatarak derse
baslayiniz.

Daha sonra siniftaki 6grencileri bes kisilik gruplara ayiriniz. Her grupta bir adet 4.1.2. Ben Bu Aracin
Uzmanryim kartlar1 sayfast oldugundan emin olunuz ve onlara asagidaki aciklamay: yapiniz:

4.1.2. Ben Bu Araan Uzmamym kartlanm dikkatli bir sekilde kesiniz. Kestiginiz kartlardan birini seciniz ve
sectiginiz kartta yer alan teknolojik araan uzmam oldugunuzu kabul ediniz. Daha sonra sectiginiz teknolojik
ara¢ hakkinda 10 dakika diisiiniiniiz. Asagidaki sorular dogrultusunda uzmam oldugunuz araa gruptaki
arkadaslanmza aqklaymz:

«  Bu arag ne ise yanyor? Gorevi nedir?

«  Bu arag giinliik yasamda nerelerde kullamlmaktadir?

e Buaraan insanlar i¢in onemi nedir?

«  Buara¢ hayatmizda olmasaydi nasil bir hayatumz olurdu?

Ogrencilere, uzmani olduklar: teknolojik araclar1 arkadaslarina aciklarken arkadaslarinin onlara bu arac
hakkinda soru sorabilecegini ve bu sorularin yanitlarini birlikte tartisabileceklerini hatirlatiniz.

Dersin sonunda vaktiniz kalirsa ayni teknolojik karti secen 6grencilerin bir araya gelerek fikir alisverisi
yapmasini saglayabilirsiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere uzmanlik kartlarinda yer alan teknolojik araclarin 6nemini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.
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4.1.2. Ben Bu Araan Uzmamym kartlan



4.1.3. TEKNOLOJININ YARARLARI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D4.3. Teknolojinin yararli ve zararh olabilecegi durumlar: ayirt eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknolojinin yararlari, teknolojinin zararlar

& MATERYALLER

4.1.3. Teknolojinin Yararlar1 ve Zararlar: etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Teknoloji: Yasamimiz1 kolaylastirmak amaciyla bilimsel gelismelerden yararlanarak gelistirilen ara¢
gerec ve uygulamalarin tiimiine teknoloji ad1 verilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 4.1.3. Teknolojinin Yararlar: ve Zararlar etkinlik kagidinin
bulunduguna emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere 4.1.3. Teknolojinin Yararlar1 ve Zararlar etkinlik kagidin1 dagitiniz. Ogrencilerin etkinlik
kagidini incelemelerini saglayiniz.

Daha sonra Duru'nun annesi ve babasiyla yapacagi konusmayu ele alacak bir canlandirmay:
gerceklestirmek iizere {i¢ goniillii 6grenciyi (Bu canlandirmada Duru'nun ablasi da olabilir) belirleyiniz.
Ogrencilerin aralarinda rolleri belirlemelerine olanak saglayiniz.

Ogrencilerin canlandirma yapacaklar1 bicimde alani, masa ya da siralar: kullanarak diizenleyiniz.
Ogrenciler canlandirmay1 tamamladiktan sonra asagidaki sorularin yanitlarini sinifta tartisiniz:

1. Ornek olayda hangi karakterler bulunmaktadir? Bu karakterler teknolojik araglar1 nasil
kullanmaktadirlar?

2. Bu 6rnek olayda hangi teknolojik araglar bulunmaktadir?
3. Buolaydaki hangi davranislar teknolojik araclarin yararli ve zararli kullanimina 6rnek olabilir?

4. Duru’nun annesi ve babasi Internet'te yaptiklari
arastirmada teknolojinin yararlar1 ve zararlar1 konusunda Ogretmene not:

neler bulmus olabilirler? Dogaclama szcigiinin;

" i rumu, bir
5. Sizler Duru'nun annesi ya da babasi olsaydiniz onunla ne kgﬁzsa?'a': sgrs:u, bir catismay!
konusurdunuz? ele almak ve bu duruma
cozamler aramak” oldugunu
dgrencilere agiklayiniz.




4.1.3. TEKNOLOJININ YARARLARI

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogretmene not:

Dersin sonunda 6grencilere teknolojinin hangi durumlarda Bir sonraki derse yapilacak afis

< icin A3 boyutunda
yararli ya da zararli oldugunu sorunuz ve onlardan yanitlar Egg?trg\?,gbﬁya kalemleri,

aldiktan sonra dersi sonlandirniz teknolojinin saghkh kullanimi,
teknolojinin giivenli kullanimi,
teknolojinin bilingli kullanimi,
teknolojinin yararlarn ve zararlan

hakkinda cesitli gorseller
getirmeleri konusund.a.
ogrencileri bilgilendiriniz.

TEKNOLOJININ
YARARLARI VE ZARARLARI

Duru o gun okuldan eve geliv gelmez cantasini bir kdseye atarak bilgisayarin basina oturdu.
Bilgisayarda en sevdigi oyunu agti ve buyuk bir heyecanla oyunu oynamaya basladi. Bu oyuna
o kadar dalmigt ki babasinin ve annesinin kendisini uzun sure bilgisayar oyunu oynamamasi
konusunda uyardigini isitmedi bile.

Bir sure sonra Durunun ablasi, bilgisayarda ddevini yapmasi gerektigini sbyleyerek Durunun
kalkmasni istedi. Duru bu durumdan pek hoslanmadi ¢uinki oyunda seviye atlamak Uzereydi.
Ablasina bir sure daha bilgisayari kullanmak istedigini séyledi ancak ablasinin israrci sézleri
Uzerine istemeyerek de olsa bilgisayarin bagindan kalkti ve televizyonun bagina gegti.
Televizyonda en sevdigi ¢izgi filmlerden biri baglamak lGzereydi. Bu ¢izgi film anne ve
babasinin pek onaylamadigi siddet sahneleri ieriyordu. Duru bir yandan ¢izgi filmi izlerken
bir yandan da kahramanin hareketlerini tekrarlayarak gevresine siddet iceren cesitli
hareketlerde bulunuyordu.

Durunun davranislarini uzunca biv stivediv gézlemleyen anne ve babasi internet tizerinden
bu durumun nedenini aragtirdilar. Sehiv disinda yasayan ve ¢ocuk gelisimi uzmani olan bir

yakinlart ile internet Uizerinden gérintiilli konusma yaparak bu konuda bilgi aldilar.

Bir gin Duru ile oturup teknolojinin yararh kullanimi lzerine konusmaya karar verdiler.

4.1.3. Teknolojinin Yararlan ve Zararlan etkinlik kdgidi




4.1.4. AFiISIMiI TASARLIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D4.4. Teknolojinin dogru ve giivenli kullanimina y6nelik afis tasarlar.
Dogru ve yanhs kullammlan karslastrabilir ve giivenli kullamm icin mesajlar tasarlar.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Teknoloji, dogru kullanim, yanlis kullanim

&’ MATERYALLER

4.1.4. Afisimi Hazirliyorum etkinlik kagid:

YENi KAVRAMLAR

Afis: Bir seyi duyurmak veya tanitmak icin hazirlanan, kalabaligin gorebilecegi yere asilmis, genellikle
resimli, duvar ilanina afis denir.

Slogan: Bir diistinceyi kolay hatirlanip tekrarlanabilir bir bicimde ifade eden kisa, carpici s6ze slogan denir.

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin afisi tasarlayabilmeleri igin grup sayisinca A3 boyutunda kagit hazirlayiniz. Ders
oncesinde 6grencilerin yanlarinda boya kalemleri ve afiste kullanmak icin gorsellerin bulunduguna
emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere dogru teknoloji kullaniminin nasil olmas: gerektigini sorunuz ve onlardan yanitlar:
dinleyiniz. Ogrencilerle birlikte teknolojinin dogru ya da yanlis kullaniminin neler oldugunu tartisiniz.

Ogrencileri iic veya dort kisilik gruplara ayiriniz ve gruplara bir afis tasarimi yapacaklarini séyleyiniz.
Daha sonra 6grencilerinizden 4.1.4. Afisimi Hazirliyorum etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz ve
onlara asagidaki aciklamayi yapiniz:

Afis tasanmnda ele alacaginz konular su sekildedir:
o Teknolojinin saghkh kullamm.

» Teknolojinin giivenli kullamm.

o Teknolojinin bilincli kullammnn.

«  Teknolojinin yararlan ve zararlan.

Bu konulan goz oniinde bulundurarak grup arkadaslanmzla birlikte formu doldurunuz. Ardindan afisinizi
tasarlamaya baslayimz.




4.1.4. AFiSiMiI TASARLIYORUM

Gruplara, afis tasarimi icin verdiginiz konular: tartismalarini ve bu konulardan birini se¢cmelerini
sOyleyiniz. Bu dersin sonuna kadar afisin genel tasarimini tamamlamalar1 gerektigini vurgulayiniz. Bir
sonraki derse gelirken tamamladiklar: afisi, sunumunu yapmak {izere yanlarinda getirmeleri gerektigini
belirtiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda gruplara yaptiklar: ¢alismalar1 6zetlemeleri icin s6z hakk: veriniz.




4.1.4. AFiSiMiI TASARLIYORUM

Sevgili 6grenciler afisinizi tasarlamaya baslamadan énce
asagidaki formu grup arkadaslarinizla birlikte doldurunuz.

AFiSiMi HAZIRLIYORUM

Grubumuzu olusturan Kisiler:

Grup icerisindeki gorev paylagimi:

Fikir bulma :
igerigi yazma :
Gizim ve gorsel tasarim !

ZE;@N BASLIGI VEYA SLOGAB

4.1.4. Afisimi Hazirhyorum etkinlik kagidy




4.1.5. DOGRU KULLAN, GUVENDE KAL!

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D4.4. Teknolojinin dogru ve giivenli kullanimina y6nelik afis tasarlar.
Dogru ve yanhs kullammlan karslastrabilir ve giivenli kullamm icin mesajlar tasarlar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknoloji, giivenlik

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Afisini tamamlayamayan gruplara ders basinda biraz siire vererek destek olabilirsiniz.

UYGULAMA

Gruplara sunuma hazirlanmalar: ve afisi tamamlamalari i¢in siire veriniz. Siire sonunda her grubun
iclerinden bir s6zcii belirlemesini ve afislerini sunum icin hazirlanmalarini séyleyiniz. Gruplara

hazirladiklari afisin sunumunu yaparken bir 6nceki hafta doldurduklar: 4.1.4. Afisimi Hazirliyorum
formunu kullanmalar1 gerektigini hatirlatiniz.

Gruplarin hangi sira ile sunum yapacaklarini belirleyiniz. Sirasi gelen grubun sunum yapmasi i¢in

uygun ortami hazirlaymiz. Gruplarin sunum esnasinda 4.1.4. Afisimi Hazirliyorum formundaki
sorular1 yanitlamalarini saglayiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bugiinkii sunumlardan akillarinda kalan bir ciimleyi defterlerine yazmalarini séyleyiniz. Bir
stire sonra goniillii 6grencilere yazdiklarini okumalari i¢in firsat taniyiniz.

Ogretmene not:

Ders sonunda tasarlanan afisleri
sinif panosunda ya da okul
koridorunda dgrencilerle birlikte
belirleyeceginiz bir alanda
sergileyiniz.




4.1.6. GELECEGIN TEKNOLOJILERI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D4.5. Teknolojinin faydali kullanimina y6nelik 6neriler gelistirir.
Ogrencilerin, gelecekte hangi teknolojilerin insanlann hayatina olumlu etki edecegine dair etkinlikler yapmalan
ve bunlan simftaki diger ogrencilerle paylasmalan saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknolojinin faydalari, yeni teknolojiler

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 6grencilerin yaninda boya kalemleri, A4 boyutunda (resim cizmek i¢in) kagitlar
bulundugundan emin olunuz. Ayrica ders esnasinda 6grencilerinize fikir verebilmek icin gelecegin
teknolojileri ile ilgili cesitli 6rnekler bulabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerinize asagidaki sorular: sorarak derse baslayiniz:
«  Giiniimiizde teknoloji kullammumn bize ne gibi faydalan vardir?
« Teknoloji kullamm evde, okulda, ulasim ve iletisim alanlannda insanlann yasamlanm nasl kolaylashnr?

Gelen yanitlar: tartisiniz. Dilerseniz ders 6ncesinde arastirmis oldugunuz farkli teknoloji 6rneklerini
de 6grencilerinizle paylasabilirsiniz. Ogrencilerinize bu derste, teknolojinin yararlarini ve gelecekte
kullanilabilecek teknolojileri 6greneceklerini séyleyiniz. Daha sonra tiim 6grencilere gozlerini
kapatmalarini s6yleyiniz ve asagidaki yonergeyi okuyunuz:

Bir sabah uyamyorsunuz. Uyandigimzda biiyiik bir saskinhkla bugiinden 50 yl sonraki bir tarihte uyandigimzi
fark ediyorsunuz. Cok sasinyorsunuz ¢iinkii cevrenizdeki insanlar ¢ok farkh teknolojiler kullamyorlar ve bu
insanlann yasamlan oldukca degismis. Simdi gozlerinizi agmadan bu senaryoyu aynnhh bir sekilde diisiiniin.

« Teknolojik gelismeler evdeki yasantlanm nasil degistirmis?

o lletisim icin ne tiir teknolojiler kullamyorlar? Nasil iletisim kuruyorlar?

o Ulagim teknolojileri nasil degismis? Hangi araclarla ulagimlanm saghyorlar?

*  Baska neler degismis olabilir? Cevremize bir bakahm. Hangi degisiklikleri gozlemliyorsunuz?

Simdi gozlerinizi aqn. Sizlere verecegim A4 kagidina hayalinizdeki teknolojilerin resimlerini ¢izin ve ¢cizdiginiz
resimleri boyayn.

Ogrencilere birer A4 kﬁglcp (resim cizdikleri bir kagidi da Ogretmene not:
kullanabilirler) dagitiniz. Ogrencilere cizimlerini tamamlamalari

o i s . i bir alanda “Gelecegin
icin siire veriniz. Calismasini tamamlayan 6grencilere neler Okuldak

Teknolojileri” isimli bir sergi

cizdiklerini anlatmalar icin olanak taniyiniz. olusturarak dgrencilere,
. . 5 ) ) cizimlerini bu alanda
Ogrencilere A4 kagitlarina 50 yil sonraya bir mesaj yazmalarini sergilemeleri icin olanak
soyleyiniz. saglayabilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Teknolojinin faydalarini 6zetleyiniz ve gelecegin teknolojilerine 6rnek vererek dersi sonlandiriniz.




4.1.7. INTERNET KULLANIM BILDIRGESI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D4.1. Interneti kullanirken uyulmas: gereken etik kurallar1 fark eder.

O ANAHTAR KELIMELER

Internet etigi, bilisim etigi, etik kurallar

YENi KAVRAMLAR

Bilisim etigi: Bilgi ve iletisim teknolojilerininin kullanimi sirasinda kisiler arasindaki sorumluluklarin
ya da haklarin diizenlenmesine odaklanan diisiince yaklasimidir.

Lisansli yazilim: Kullanim hakki belirli bir siire ya da siiresiz olarak satin alinmis yazilimlardir.
Lisanssiz yazilim: Kullanim haklar1 satin alinmadan kullanilan program veya yazilimlardir.

Bildirge: Herhangi bir durumu bildirmek icin gerekli yerleri doldurularak hazirlanan cizelgedir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde Internet kullaniminda etik kurallar konusunda arastirma yaparak derste ele alacaginiz
konuya hazirlik yapiniz. Etik kurallar1 6grencilerin gelisim 6zelliklerine uygun bir bicimde 6rnekler
vererek ele almaya 6zen gosteriniz (Internet ve bilgisayar kullanirken yapilan yanls davranislar:
ornek gosterebilirsiniz). Ayrica bildirgeyi yazmak icin biiyiik boy bir kagit hazirlayiniz (Bildirgenin
maddelerini tahtaya da yazabilirsiniz).

UYGULAMA

Ogrencilere Internet’i kullanirken uyulmasi gereken etik kurallar1 6greneceklerini soyleyerek derse
baslayiniz. Asagidaki aciklamayi yapiniz ve senaryoyu 6grencilerinizle paylasiniz:

Bugiin sizlerle “Internet Kullamm Bildirgesi” olusturacagiz.

‘Okulumuzun miidiirii yakinda diizenlenecek olan toplantda velilere ve 6grencilere sunmak amaayla bir
Internet Kullamm Bildirgesi’ olusturmak istiyor ve bu amacla ssmfimz gorevlendirdi. Simdi gelin hep birlikte
Internet Kullamm Bildirgesi'ni olusturahm.”

Ogrencilerin ikili grup olmalarini saglayiniz. ikili gruplarin kendi aralarinda konusarak bildirgenin
maddelerinden birini belirlemelerini séyleyiniz. Ogrencilere maddeleri belirlemeleri icin siire veriniz ve
siirenin sonunda her ikilinin belirledigi maddeyi arkadaslarina sdylemesine olanak saglayiniz. Maddeler
okunurken 6grencilerin bu maddelerle ilgili goriislerini aliniz. Ogrencilerle birlikte okunan maddenin
bildirgeye eklenip eklenmeyecegine karar veriniz.




4.1.7. INTERNET KULLANIM BILDIRGESI

Kagidi tahtaya asiniz. Siniftaki tiim 6grenciler tarafindan kabul géren maddeleri bildirgeye ekleyiniz.
Bildirgeyi hazirlarken asagida verilen 6rnek maddelerden yararlanabilirsiniz:

+  Bilisim teknolojilerini yararli amaglar icin kullanmaliy1z.

+ Baskasina ait olan verileri onlardan izin alarak kullanmaliyiz.

+ Bagskalarina ait olan programlar: veya yazilimlar: gerekli izinleri alarak kullanmaliy1z.
+ Lisansl yazilimlar1 kullanmaliy1z.

+ Baskalarinin dijital calismalarini kendimize ait gibi gostermemeliyiz.

+  Bilisim teknolojilerini her zaman saygi kurallar1 cercevesinde kullanmaliyiz.

«  Giinliik yasantimizda etik bulmadigimiz ve yapmadigimiz davranislari Internet ortaminda da
yapmamaliy1z.

« Internet'te karsilastigimiz kisilere karsi sayg1 kurallar1 cercevesinde davranmaliyiz.

. Internet ortaminda, tiim diinyadan farkli kiiltiir ve inanca sahip olan pek ¢ok insan bulunmaktadir.
Internet’i kullanirken her kiiltiire ve inanca saygili olmaliyiz.

- Internet ortaminda insanlar1 rahatsiz etmeden kendimizi ifade etmeliyiz. Siirekli olarak biiyiik
harflerle yazmanin Internet ortaminda bagirmak anlamina geldigini unutmamaliyiz.

« Insanlarin 6zel yasamina sayg1 gostermeli ve 6zel bilgilerini, sirlarini Internet ortaminda
paylasmamaliyiz.

- Internet ortaminda nazik bir dil kullanmaliy1z. Gergek hayatta karsimizdaki insanlara
sOyleyemeyecegimiz sdzleri internet ortaminda da kullanmamaliyiz.

. Internet ortaminda iletisim kurarken dilimizi dogru kullanmaya 6zen géstermeliyiz.
« Internet ortaminda iletisim kurarken kullandigimiz dilin acik ve anlasilir olmasina dikkat etmeliyiz.

- Internet ortaminda insanlarin paylastig1 bilgileri kaynak gostererek paylasmaliyiz.

Ogretmene not:

Ogrencilerinize dersi
gerceklestirdiginiz tarihi g6z
Sniinde bulundurarak Subat
ayi icerisinde ele alinan
“Guvenli internet Gind”
ile ilgili bilgi verebilirsiniz.
Sinifta olusturdugunuz
internet kullanim bildirgesini
cogaltarak ogrenci velilerine
gonderebilir ve farkh siniflarda
olusturulan Internet k}xllanlm
bildirgelerini okulda bir panoda
sergileyebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda 6grencilerle birlikte not alinan maddeleri gézden geciriniz ve 6grencilerin dnerilerini
alarak dersi bitiriniz.




4.1.8. DIJITAL AYAK IZIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D4.2. Internet’te yapilan islemlerin ve kullanic1 bilgilerinin kayit altina alindigini fark eder.
Dijital ayak izlerinden bahsedilir.

O ANAHTAR KELIMELER

Dijital ayak izi

& MATERYALLER

4.1.8. Dijital Ayak Izim animasyonu

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 4.1.8. Dijital Ayak Izim animasyonunu 6grencilerinize izletmek icin hazir hale getiriniz.
Asagidaki baglanti adresi tizerinden videoya ulasabilirsiniz:

http://kesfetprojesi.org/forum/djjital-ayak-izim-video/30

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki soruyu sorarak derse baslayiniz:

A isminde bir 6grenci var. Bu 6grenci kendisini sabahtan aksama kadar birinin takip ettigini ogrenirse nasil
hissederdi sizce?

Peki giiniin her saatinde takip edilmek bu dgrenciyi rahatsiz eder miydi?

Ogrencilerden yanitlari aliniz ve gelen yanitlari tartisiniz. Verilen yanitlardan yola ¢ikarak Internet
ortaminda yapilan her seyin kayit altina alindigini vurgulayiniz.

Ogrencilerinize Internet ortaminda gezinirken ziyaret ettikleri sayfalarin ne gibi bilgiler istediklerini
sorunuz. Gelen yanitlari dinledikten sonra Internet ortaminda verdigimiz bilgilerin bize zarar1 olup
olmadig1 hakkinda diisiinmelerini isteyiniz. Bu konu ile ilgili bir animasyon izleyeceginizi sdyleyerek
4.1.8. Dijital Ayak Izim animasyonunu aciniz ve 6grencilerinize izletiniz.

Baglant1 adresi: http://kesfetprojesi.org/forum/djjital-ayak-izim-video/30
Animasyonu izledikten sonra goniillii 6grencilerinizin animasyon ile ilgili gériislerini aliniz.

Daha sonra 8grencilerden kendilerine ait ayak izini bir kagida
(A4 kagidi yeterli olacaktir) cizmelerini isteyiniz. Ogrencileri

bu cizimlerle birlikte yan yana dizilebilecekleri bir alana aliniz. Ogretmene not:
Onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz: Siniftaki tim 6grencileri ayn!
%38 ¢ yiyap anda oyuna dahil edebilirsiniz.
Elinizde tuttugunuz ayak izi sizlerin gercek ayak izidir. Simdi bu Tiim 6grencilerin yan yana
o § . P dizilebilecedi bir alan yoksa
ayak iziyle Internet'te baz islemler gerceklestirdigimizi diisiinelim. oyunu dgrencilere gruplar
Sizce Internet’te neler yaparsak ayak izimiz biiyiir ve daha biiyiik h?’;linde de oynatabilirsiniz.

ayak izleri birakinz?




4.1.8. DIJITAL AYAK iZim

Asagida verilen eylemleri 6grencilerinize okuyunuz. Bu eylemleri gerceklestiren 6grencilerin verilen
adim sayisi kadar, size dogru ilerlemesini s6yleyiniz.

+  Givenli sitelerde egitsel icerikli oyunlar oynamak. - 0 Adim

«  MHRS (Merkezi hastane randevu sistemi) sisteminden randevu almak. - 0 Adim
+  Adimi paylasmak. - 1 Adim

+  Soyadimi paylasmak. - 2 Adim

+  Telefon numarami paylasmak. - 3 Adim

o Sinava hazirlanmak icin ders anlatim videosu izlemek. - 0 Adim

+  Adresimi s6ylemek. - 3 Adim

. t:
+ eba.gov.tr'den ddevleri kontrol etmek. - 0 Adim Ogretmenc no

Oyunda cesitliligin olmasi

+  Okulumun ismini séylemek. - 2 Adim icin listeye farkl bilgileri de
ekleyebilirsiniz. Size ilk ulasacak
+  Okulun internet sitesine girerek ders programini sgrencinin internet ortaminda en
incelemek. - 0 Adim bayuk dijital ayak izini birakacak

yanitlarn verdigini vurgulayiniz.
+ Bilmedigim sitelere kayit olmak. - 1 Adim

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda 6grencilere cevrim i¢i ortamlarda paylasilan bilgilere dikkat etmelerini, kisisel
bilgilerini baskalariyla paylasmamalar: gerektigini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.1.9. INTERNET'TE GUVENDE KAL

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D4.3. Internet’te kullanilan kimliklerin sahte olabilecegini fark eder.
Internet ortaminda paylasilan fotograf, haber gibi bilgilerin sahte olabilecegi konusu tartisihr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Internet giivenligi, sahte kimlikler

& MATERYALLER

4.1.9. Internet’te Giivende Kal afisi

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

4.1.9. Internet’te Giivende Kal afisini derste kullanilacak bicimde hazir hale getiriniz.

UYGULAMA

Ogrencilere Internet'te giivende kalmak icin nelerin yapilmasi gerektigini 6greneceklerini soyleyerek
derse baslayiniz. Ogrencilere asagidaki sorular1 sorunuz ve onlardan yanitlari aliniz.

- Internet ortaminda paylasilan tiim bilgilerin (haber, fotograf vb.) gercek olduguna inaniyor musunuz?
- Internet'te kimlerle iletisim kuruyorsunuz?

+ Bukisilerle hangi bilgileri paylasiyorsunuz?

+  Bukisiler size kendilerini tanitirken farkli bilgiler vermis olabilirler mi?

+  Bu kisilerle ilgili istemediginiz durumlar ortaya ciktiginda neler yapiyorsunuz? Kimlerden yardim
aliyorsunuz?

Daha sonra 4.1.9. Internet'te Giivende Kal afisini etkilesimli tahtada (ya da projeksiyon cihazinda)
acarak ogrencilere afisi incelemelerini s6yleyiniz.

Ogrencilere afiste neler gordiiklerini sorunuz. Onlardan gelen yanitlar1 dinledikten sonra onlara, az
dnce sinif icerisinde tartistiginiz sorularin yanitlarinin afis iizerinde olup olmadigini sorunuz. Géniilli
dgrencilerin yanitlarimi aliniz.

Onlara 4.1.9. Internet'te Giivende Kal afisi iizerinde yer alan bilgileri aciklayarak bu bilgilerin tim
dgrenciler tarafindan anlasildigina emin olunuz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere afiste gordiikleri durumlardan biriyle karsilastiklarinda kendilerinin nasil bir ¢c6ziim
tiretebilecegini sorunuz. Géniillii 6grencilere s6z hakki vererek diisiincelerini arkadaslari ile
paylasmalarini saglayiniz.

Ornek: Internet'te tammadigim biri hosuma gitmeyen bir sey séylerse anneme haber veririm.




4.1.9. INTERNET'TE GUVENDE KAL

ANLAT

Seni rahatsiz eden
her konuyu
gekinmeden

guvendigin bir
buyugune anlat!

ISRAR ET

Sana ulagan
bir bilginin
guveniliv olup
olmadigmi
arastirma  /
konusunda
Israrci ol!

4.1.9. Internet’te Giivende Kal afisi




4.1.10. ARASTIRMA ZAMANI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D4.1. Internet iizerinden bir konu ile ilgili arastirma yapar.
Belirli bir problemin ¢coziimiine yonelik is birligine dayah olarak arashrma yapmalan saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem c¢6zme, is birligi

& MATERYALLER

4.1.10. Adim Adim Arastirtyorum etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Arastirma: Cesitli sorulara yanit bulmak icin gerekli bilgilere ulasmak amaciyla yapilan her tirli
diizenli calisma veya incelemedir.

[Z]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Dilerseniz derste 6grencilere vereceginiz konular1 ayn1 hafta islenecek olan diger derslerdeki konularla
iliskilendirebilirsiniz.

UYGULAMA

Asagidaki konular: tahtaya yazarak derse baslayiniz:

*  Robotlann yayginlasmas: insanlann yasamum nasil etkiler?

« Teknolojik olanaklar veya araclar ulasim nasil kolaylasanr?

«  Diinya iizerindeki besin kaynaklanm artirmak icin teknolojiden nasl faydalanabiliriz?

« Dogal afetlerin yasandigr durumlarda teknolojiyi kullanmak hayat kolaylastrabilir mi? Ornek verebilir misiniz?
« Teknolojik atklann geri doniisiimii insanhga nasil katki saglar?

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bugiin sizinle bu konulan nasil arashracagimz 6grenecegiz. Ardindan gruplara aynlacagiz ve grendigimiz
bilgiler dogrultusunda arashrmamz tamamlayacagiz. Sonraki derslerde ise arashrmamz simf arkadaslanmza
sunacagiz.




4.1.10. ARASTIRMA ZAMANI

Aciklamanin ardindan 6grencilerinize bir konuyu arastirirken interneti nasil kullanacaklarini
aciklayiniz:

Interneti kullanarak veri toplamak istedigimizde oncelikle arashrdigimz konu ile ilgili olan giivenilir bilgi
kaynag olan internet sayfalanmn bir listesini yapmahyz. Daha sonra bu sayfalarda yer alan bilgileri
okuyarak birbiri ile karsilashrmahyz. Tiim internet sitelerinde ortak olan bilgiler dogruluk olasihg yiiksek
olan bilgilerdir. Bu bilgileri kendi ciimlelerimizi kullanarak bir deftere veya sayfaya yazabiliriz. Dilerseniz
arashrmamza, buldugunuz bilgileri destekleyecek gorseller de ekleyebilirsiniz. Bu cahsmalanmz neticesinde
ulashgimz bilgilerin dogrulugunu; 6gretmenlerinize, bir biiyiigiiniize veya arashrdigimz konu hakkinda uzman
olan birisine damsarak kontrol edebilirsiniz.

Aciklamanin ardindan 6grencilerinize 4.1.10. Adim Adim Arastirtyorum etkinlik kagidini dagitiniz.
Ogrencilerinize arastirmalarini yaparken bu etkinlik kagidinda yer alan maddeleri isaretleyerek
arastirmalarinin niteligini artirabileceklerini soyleyiniz.

Ogrencilerinize yaptiklar1 bir arastirmanin sonucunu hangi sekilde arkadaslarina sunabileceklerini
sorunuz. Gelen yanitlar1 dinleyiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Arastirdigimz bir bilgiyi su sekilde sunabilirsiniz:
«  Afisveya poster hazirlayarak gorsellestirebilirsiniz.

e Bir sunu hazirlama progranunda sunu hazirlayabilirsiniz. Bilgisayar veya projeksiyon destegi ile
olusturdugunuz sunuyu arkadaslanmzla paylasabilirsiniz.

«  Role girerek bir oyun ya da canlandirma etkinligi gerceklestirebilirsiniz. Sozgelimi uzman bir bilim insam
roliinde ssmfa gelerek yaptgimz arashrma sonuclanm arkadaslanmza aktarabilirsiniz.

o Arastrma siirecinde cesitli tablo ve grafikler olusturup sunumda bu tablo ve grafikleri arkadaslanmzla
paylasabilirsiniz.

o Arastirma ile ilgili bir maket tasarlayabilirsiniz. Bu maketi elinizdeki basit arac ve gereclerle yapabilirsiniz.

Aciklamanin ardindan sinift dorder kisilik gruplara ayiriniz. Gruplara, bir araya gelmelerini ve tahtaya
yazdiginiz konulardan birini se¢melerini séyleyiniz. Gruplarin bir araya gelerek sectikleri konu
hakkinda konusmalarini saglayiniz.

Ogrencilere, arastirmalarini 6grendikleri bilgiler dogrultusunda yapmalar gerektigini, sunum yaparken
ogrendikleri sunum tekniklerinden birini yada birkacini kullanabileceklerini hatirlatiniz.

Ogretmene not:

Ogrencilerinize bir sonraki
derste arastirma yaparken
kullandiklari internet sitelerln'l
degerlendireceklerini belirtiniz.
Bu nedenle bir sonraki derse
arastirma yaparken kullandiklar
internet sitelerini not alarak
gelmelerini soyleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize bugiinkii derste internet ortaminda bir bilginin nasil arastirilacagini ve arastirilan
bilginin ne sekilde sunulacagini 6grendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.1.10. ARASTIRMA ZAMANI

internet ortaminda bir konuyu aragtivivken asagidaki adimlari

(ﬂ (ﬂ . i | ulamaniz
uyguladiginizdan emin olunuz. Bu adimlart uyg
arastirmanizin daha nitelikli olmasini saglayacaktir.
g

ADIM ADIM

ARASTIRIYORUM

EVET

HAVIR

Guvenilir internet sayfalarinin bir listesini yaptim.

[

Listesini yaptigim internet sitelerinden aradigim
bilgileri okudum.

Okudugum bilgiler arasindan ortak olanlari belirledim.

Aragtirmama buldugum bilgileri destekleyecek
gorseller ekledim.

Aragtirmamin dogrulugunu bir 6gretmenime veya
uzman olan bir buyugume sunarak kontrol ettim.

Kullandigim kaynaklari ekledim.

4.1.10. Adim Advm Arastinyorum etkinlik kagidi




BT.3.D4.3. Ulastig1 her bilginin dogru olmayacagini kavrar.

Arastirma sonuglari, 6zdegerlendirme

4.1.11. Internet Sitem Giivenli mi? formu

4.1.11. Internet Sitem Giivenli mi? formunun her &grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Derse “Internette ulashgimz bilgilerin dogru oldugundan nasil emin olabiliriz?” sorusunu sorarak baslayiniz
ve dgrencilerin yanitlarini dinleyiniz.

Ogrencilerin arastirma siirecinde hangi kaynaklar1 kullandiklarini grupea tartisarak hatirlamalarini
saglayiniz. Gruplara hatirladiklari Internet sitelerinden iki tanesini secmelerini sdyleyiniz. Daha sonra
her gruptan bir kisinin tahtaya gelerek sectikleri Internet sitelerini tahtaya yazmasini soyleyiniz.

Tahtaya yazilan Internet siteleri arasindan en sik kullanilan iki tanesini belirleyiniz. Ogrencilerinizden
4.1.11. Internet Sitem Giivenli mi? formunu incelemelerini isteyiniz ve onlara asagidaki agiklamay1
yapiniz:

Sectigimiz Internet sitelerini birlikte inceleyecegiz ve elinizdeki formlan bu bilgileriiginda dolduracagz.
Hazirsamz baslayahm!

Etkilesimli tahtay1 ya da projeksiyon cihazini kullanarak belirlediginiz Internet sitelerini sirayla aciniz.
Ogrencilerin Internet sitelerini incelemelerine ve formdaki sorulari yanitlamalarina olanak saglayiniz.
Daha sonra formdaki yanitlar1 hep birlikte belirlediginiz Internet siteleri iizerinde uygulayarak kontrol
ediniz. Farkli diistinen grencilere s6z hakk: veriniz ve neden farkh diisiindiiklerini ifade etmelerine
olanak saglayiniz.

Ogrencilere, bir sonraki derse kadar arastirma yaparken

kullandiklar: tiim Internet sitelerini 4.1.11. Internet Sitem Ogretmene not:

_Giivenli mi? formunu kullanarak incelemelerini séyleyiniz. Gruplan, bir sonraki derse kadar
Inceledikleri Internet siteleri arasinda “hayir” yanit1 cogunlukta arastirmalarini tamamlamalar
olan Internet siteleri varsa bu Internet siteleri yerine giivenli ve yapacaklari sunuma

I itelerinden bilgi almal daha dogru olacas hazirlanmalar konusunda
nternet sitelerinden bilgl almalarinin daha dogru olacagini bilgilendiriniz.

vurgulayiniz.

Ogrencilere arastirma sirasinda
bulduklar kaynaklari sunum
sirasinda belirtmeleri gerektigini
hatirlatiniz.



Ogrencilere bir bilgiyi arastirirken sadece Internet ortaminda degil giinliik hayatta da dikkatli olmalar1
gerektigini hatirlatiniz. Ulastiklar: bir bilgiyi kontrol etmeden dogru kabul ettikleri durumlarda neler
yasayabileceklerini tartisiniz.

ili cocuklar, artik bilginin guveniliv kag»'\akla\r‘dav/} \
av‘a;i\l/l?v\agl gerektiginin \’ar‘%mdas!»'\!z. Ar‘a§hf‘ma ﬁpﬂglg\ﬁ
internet sitelerinden ikisini belivleyiniz ve a@agldafu ormda
yer alan " internet Sitesi' ve "2. ivx’ter‘{\e"r §|te§| ‘yazan
bélimlere belirlediginiz internet si’rgler‘mgw.lsvvm:\l Bakz"l;“z.w\u
Daha sonra adini yazdiginiz internet sﬂe!ev.‘lm a§a9|da . || o .
kullanarak degerlendiriniz. Bakalim bu siteler guveniliv Wi

INTERNET
Iy = ———

sitenin adi: sitenin adl:

@ @VEN Lﬁ Mﬁ? ............................................................

Internet sitesinin hangi kuruma veya
Kisiye ait oldugu yaziyor-.

Internet sitesindeki tim baglantilar Y Y
galisiyor. \ I I I )
Internet sitesi igeriklerinde yazim, dil — | /| /)
bilgisi gibi kurallara dikkat ediliyor.

\ J g J \_ ) \_ )

internet sitesinde yer alan "Bize
Ulasin' bagligr altnda internet sitesinin
ait oldugu kurumun e-posta adresi

veya telefon numarasi var.
Internet sitesinde yer: alan igerikleri
Kimin yazdigi belirtilmis.

4.1.11. Internet Sitem Giivenli mi? formu




4.1.12. ARASTIRMAMI PAYLASIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D4.2. Yaptig1 arastirmanin sonuclarini sinifta arkadaslariyla paylasir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arastirma sonuclari

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Arastirmalarini tamamlayan gruplarin sunum sirasini 6grencilerle birlikte belirleyiniz. Goniilli
gruplara sunum yapmalari icin 6ncelik veriniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bugiinkii derste ve bir sonraki derste arastirma sirasinda ulastiklari bilgilerin ve arastirma
sonuclarinin sunumlarini yapacaklarini séyleyerek derse baslayiniz. Sunum sirasinda her grubun
diledigi bicimde hareket edebilecegini, grup olarak belirledikleri sunum teknigini kullanabilecegini
soyleyiniz.

Ogrencilerle birlikte nceki hafta s6z ettiginiz sunum tekniklerini gzden geciriniz. Bu sirada gruplarin
hangi sunum tekniklerini kullanacaklarini kontrol ediniz. Yardima ihtiya¢ duyan gruplara rehberlik
ediniz; kullanacaklar1 sunum teknigini sylemek yerine neye ihtiya¢ duyduklarini ve nasil sunum
yapmak istediklerini sorunuz ve yanitlara gore hareket ediniz. Grup sayisina gore her gruba sunum icin
ne kadar siire verilecegini belirleyiniz.

Ogrencilerle birlikte sunum sirasinda uyulacak kurallar1 belirleyiniz. Asagidaki maddeleri kontrol
ediniz. Eklemek istediginiz kurallar listeye ekleyiniz:

«  Sunum esnasinda gruptaki her 6grenci soz alarak diisiincelerini paylasmahdir.

o Simftaki arkadaslanmz sunumu sessizce ve dikkatle dinlemeli, sormak istedikleri sorulan not ederek
sunum sonunda sormahdir.

e Sunum sirasinda ses tonuna, beden diline ve hareketlere dikkat edilmelidir. Simftaki 6grenciler sunum yapan
kisileri net bir bicimde isitmeli ve onlan gormelidir.

« Sunum sonunda sorulan sorular dikkatlice yamtlanmahdir.

Dersin sonunda bu ders boyunca sunum yapan gruplari tebrik ediniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Siradaki gruplarin bir sonraki hafta sunum yapacaklarini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.1.13. BILGIYI PAYLAS Ki COGALSIN

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D4.2. Yaptig1 arastirmanin sonuclarini sinifta arkadaslariyla paylasir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Arastirma sonuglari, 6zdegerlendirme

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bilgisayarin ve projeksiyon cihazinin (varsa etkilesimli tahtanin) calisir durumda oldugundan emin
olunuz.

UYGULAMA

Gruplarin sunum i¢in hazirliklarinin tamamlandigindan emin olunuz. Sunum sirasini 8grencilerle
birlikte kontrol ediniz ve ilk sunum yapacak gruba, hazirliklarin1 tamamlamasini sdyleyiniz.

Her sunum yapan grubun ardindan siniftaki 6grencilerin, gruba sorularini sormalarini saglayiniz.
Sorularin yapilan arastirma cercevesinde olmasi konusunda dgrencileri bilgilendiriniz.

Sunumlarin sonunda 6grencilerden arastirma ve sunum siirecinde neler 6grendiklerini, deneyimlerini
asagidaki sorular: sorarak kisaca paylasmalarini isteyiniz:

»  Hangi konuyu cahsacagimza nasil karar verdiniz?

«  Konuyu arashnrken hangi kaynaklan kullandimz?

«  Arastrma sonuclanm nasil sunacagimza karar verirken neler konustunuz?

Arkadaslanmzla birlikte cahsirken girev dagihmina (kimin ne yapacagina) nasil karar verdiniz?
«  Bussiirecte neler hissettiniz (Keyifli, heyecanh, mutlu, kaygh)?

Busiirecte hangi yoniiniiziin veya yonlerinizin gelistigini diisiiniiyorsunuz?

Sorularin yanitlarini sinif icerisinde tartisiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Dersin sonunda bu ders boyunca sunum yapan gruplari tebrik ediniz ve dersi sonlandiriniz.




4.1.14. TEKNOLOJI VE INTERNET

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D4.4. [letisim kurma, arastirma yapma ve isbirligi saglama siirecinde teknolojinin ve internetin
onemini tartisir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

[letisim kurma, arastirma yapma

YENi KAVRAMLAR

Beyin firtinasz: Kisilerin bir araya gelip herhangi bir konuyla ilgili diisiincelerini tartismaksizin
aciklayarak birbirleriyle fikir alisverisinde bulunmalarina olanak saglayan 6gretim teknigidir.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Dilerseniz bu derste grup igerisinde tartisma yerine beyin firtinasi teknigini kullanarak tiim sinifin
katildig1 bir tartisma ortami olusturabilirsiniz. Bu etkinligi uygularken 6nce tiim 6nerilerin alindigini
daha sonra gerceke¢i olmayan fikirlerin elendigini unutmayiniz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Simdi gozlerinizi kapatin ve hayal edin. Ogretmeniniz size grup arkadaslarinizla birlikte arastirmaniz
icin cesitli konular vermis. Ertesi giin uyaniyorsunuz ve aniden elektrikler kesiliyor. Bu elektrik
kesintisinin bir ay siirecegini 6greniyorsunuz ve bir ay siire ile herhangi bir teknolojik araci kullanamaz
hale geliyorsunuz. Daha sonra kendinize su sorular1 soruyorsunuz:

- Interneti ve teknolojik araglar1 kullanmadan diger insanlarla nasil iletisim kuracagim?
+  Yapmam gereken arastirmalar icin nasil bilgi toplayacagim?
- Internet ve teknolojiyi kullanmadan arkadaslarimla ortak ¢alismalarimi nasil yapacagim?

Daha sonra 6grencileri dort kisilik gruplara ayiriniz ve onlardan yukaridaki sorular: grup icerisinde
tartisarak her soru icin en az bir ¢6ziim belirlemelerini isteyiniz. Gruplara sorular: grup icerisinde
tartismalari icin yeterli siire veriniz. Siire sonunda her gruptan, sorulara bulduklar: yanitlar: aliniz.
Gelen yanitlar: tahtaya yaziniz.

Tim gruplar yanitlarini verdikten sonra tahtaya yazdiginiz yanitlarin uygulanabilir olup olmadigini
siif icerisinde yeniden tartisiniz.

Yanitlari tartisirken Internet ve teknolojinin kullanildigi durumlarda ne gibi farkliliklar olacagini
belirtiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Internet’in ve teknolojik araglarin arastirma yapma, iletisim kurma ve birlikte calisma konusunda
bizlere cesitli avantajlar sagladigini vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




4.1.15. POSTERIMI TASARLIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D4.1. Dijital icerikleri kullanarak poster hazirlar.
Onceden gekilen fotograflar ya da ¢izimler kullamlarak bu dijital icerige iliskin bir poster hazirlamas. saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER
Dijital icerik, poster

(®) YENi KAVRAMLAR

Poster: Bir iiriinii, bir eseri, bir icerigi tanitmak ya da duyurmak icin hazirlanan; insanlarin gérebilecegi
yere asilmis, genellikle metin, resim, fotograf ve cesitli sekillerin bulundugu gorsele poster denir.

& MATERYALLER

4.1.15. Libreoffice Draw Programu ile Poster Olusturuyorum gorseli
Libreoffice Draw programi, 6grenci sayisi kadar A4 kagidi, boya kalemleri.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde bilgisayarinizda Libreoffice Draw programinin bulundugundan ve programin
calistigindan emin olunuz. Programi tahtaya yansitabilmek icin etkilesimli tahtay1 veya projeksiyon
cihazini hazirlayiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bu derste dijital icerikleri kullanarak poster hazirlayacaklarini syleyiniz ve asagidaki
sorular1 sorarak derse baslayiniz:

Poster deyince akhmza neler geliyor?
Sizce insanlar neden poster kullamrlar?
Ogrencilerden gelen yanitlari aliniz. Daha sonra asagidaki aciklamay yapiniz:

Bir iiriinii, bir eseri, bir icerigi tamtmak ya da duyurmak icin hazirlanan; insanlann gorebilecegi yerlere asilms,
genellikle metin, resim, fotograf ve cesitli sekillerin bulundugu gorsele poster denir.

Peki sizce poster hazirlarken nelere dikkat etmeliyiz?




4.1.15. POSTERIMI TASARLIYORUM

Ogrencilerden gelen yanitlari degerlendiriniz. Daha sonra 6grencilerinizle asagidaki maddeleri
paylasiniz:

«  Posterin, posterin icerigini anlatan etkileyici bir bashg veya slogam olmahdir.

o Poster dikkat cekici olmahdir.

e Poster gorsel (fotograf, resim, sekil, ¢izim) aqdan zengin olmahdr.

+  Posterde kullamlan gorsel ve yaz gibi icerikler birbiriyle uyumlu ve diizenli olmahdir.

«  Kullamlan yaz boyutu rahathkla okunmahdir.

Etkilesimli tahtada 4.1.15. Libreoffice Draw Programu ile Poster Olusturuyorum gérselini aciniz.
Gorseldeki bilgileri 6grencilere aktarirken LibreOffice Draw programini acarak dgrencilere gorselde

yer alan 6zellikleri gosteriniz. Ogrencilere Draw programi yardimiyla poster, kartpostal gibi cesitli
gorseller hazirlayabileceklerini séyleyiniz.

Gorselde verilen adimlar1 6grencilere uygulamali olarak anlatiniz. Ogrencilerden istekli olanlart
yaniniza cagirarak onlarin gérseldeki adimlarin etkilesimli tahtada uygulamasina olanak saglayiniz.

Ogrencileri ikili gruplara ayiriniz. Her gruba bir A4 kagidi dagitiniz. Ogrencilere 6nceki haftalarda
sinif icinde yaptiklar arastirmalar1 goz oniinde bulundurarak grup arkadaslari ile birlikte “Internet ve
Teknoloji” konulu bir poster taslagi olusturmalarini séyleyiniz.

Ogretmene not:

Ogrencilerin poster konusunu
kendilerinin segmelerine N
olanak saglayabilir veya diger
derslerde isledikleri konularla .
baglantili bir konu belirlemelerini
saglayabilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ders sonunda 6grencilere poster olustururken nelere dikkat edilecegini kisaca 6zetleyiniz.

Ogrencilerinize poster taslaklarini bir sonraki derse getirmeleri gerektigini hatirlatarak dersi
sonlandiriniz.

Ogretmene not:

Sinifinizin durumuna gére
(bilgisayar, etkilesimli tahta,
projeksiyon cihaz vb.)
LibreOffice Draw programina
alternatif olarak agik kaynak.
kodlu veya ticretsiz erisilebilen
diger cizim programlarini da
kullanabilirsiniz.




4.1.15. POSTERIMI TASARLIYORUM

LIBREOFFICE DRAW
PROGRAMI ILE POSTER

OLUSTURUYORUM

| Resim ekle bolumunden posteriniz igin uygun resimleri segerek
sayfaya ekleyiniz. Resimleri sayfada uygun yerlere yerlestiriniz.

) Metin Kutusu Ekle bolumunden bir metin kutusu ekleyerek
posterinizde Kullanacaginiz metni (yaziyn) olusturunuz. Yazdigniz metnin
yazi tipi boyutu, rengi gibi 6zelliklerini degistiriniz. Metin Kutusu Uzerinde
sag tiklayarak renk, kenarlik rengi ve boyutu gibi 6zellikleri degistiriniz.
VY Yazi Sanat boluminden uygun bir baslik belirleyerek poster
baslignizi olugturunuz.

2§ Ozelliikler bolimunden sayfa boyutunu, sayfa arka plan rengini ve
diger ozellikleri belirleyiniz.

Gizim islevierini goster bolumunden posteriniz icin belirlediginiz
sekilleri sayfaniza ekleyiniz. EKlediginiz sekilleri posterinizde uygun
yerlere tasiyiniz.

(S Dosya > Farkli Kaydet segenegini kullanarak ve yeni bir isim
belirleyerek dosyanizi kaydediniz.

4.1.15. Libreoffice Draw Programn ile Poster Olusturuyorum gorseli




4.1.16. POSTERIMI OLUSTURUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D4.1. Dijital icerikleri kullanarak poster hazirlar.
Onceden gekilen fotograflar ya da ¢izimler kullamlarak bu dijital icerige iliskin bir poster hazirlamas. saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Dijital icerik

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde dgrencilerin gecen hafta hazirlamis olduklar: poster taslaklarinin yanlarinda
bulundugundan emin olunuz. Libreoffice Draw programinin ve etkilesimli tahtanin ¢alisir durumda
oldugunu kontrol ediniz.

UYGULAMA

Ogrencilerin hazirlamis oldugu poster taslaklarini gozden geciriniz. Birkag poster taslagini seciniz.
Sectiginiz poster taslaklar: tizerinde 6grencilerle birlikte tartisarak cesitli diizenlemeler yapabilirsiniz.
Daha sonra Libreoffice Draw programini kullanarak asagidaki yonergeler dogrultusunda 6grencilerle
birlikte sectiginiz posterleri olusturunuz:

1. Libreoffice Draw programini aciniz.

2. Taslakta yer alan posterin basligini diizenleyiniz. Basligin posterin konusunu yansitir bicimde
olmas1 gerektigini 6grencilerinize hatirlatiniz.

3. Poster taslaginda kullanilan metni ekleyiniz. Metnin cok uzun olmamasi gerektigini 6grencilerinize
hatirlatiniz. Metni yaziniz ve iistte bulunan arac cubuklarindan 6grencilerin istekleri
dogrultusunda bicimlendiriniz.

4. Taslakta belirtilen gorsellerin benzerlerini bulunuz

ve postere ekleyiniz. (resim, fotograf, sekil, grafik Ogretmene not:

vb.) Gorsellerin metinle iliskili olmas gerektigini Simifinizin durumuna gore
dgrencilerinize hatirlatiniz. C")grencilerin tasinabilir (bilgisayar, et.kile§|mh ta'hta, .
bellek ile yanlarinda getirmis olduklar1 dijital gorseller projeksiyon cihazi vb.) Libreotfice
¥ & 30 ) gors Draw programina alternatif
var ise bu gorselleri de postere ekleyebilirsiniz. olarak acik kaynak kodlu veya
ticretsiz erisilebilen diger cizim
5. Posterinizi kaydediniz. programlarini da kullanabilirsiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere poster olustururken nelere dikkat etmeleri gerektigini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




4.2.1. NEKTAR TOPLAYAN ARI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen hedeflere ulasmak icin dogru
algoritmay1 olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Tekrarl yap1

&’ MATERYALLER

4.2.1. Nektar Toplayan Ar1 etkinlik kagidi
www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Tekrar yapist: Program yazimi siirecinde bir islemi bir kez tanimladiktan sonra defalarca
tekrarlanmasini saglayan soz dizimlerine “Tekrar Yapilar1” ad1 verilir.

[’) uYGULAMA ONCESi NOTLAR
Derse baslamadan 6nce her 6grencide 4.2.1. Nektar Toplayan Ar etkinlik kagidinin bulundugundan
emin olunuz.

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/course4/stage/2/puzzle/5

UYGULAMA

Dersin basinda 6grencilere Code.org (https://code.org) platformunun Internet sayfasini acarak kisaca
platformu hatirlatiniz. Ardindan su aciklamayi yapiniz:

Daha dnceki derslerimizde code.org platformunu kullanarak sizinle kod yazmushk. Bu dersimizde de benzer bir
cahsmamz olacak. Ancak bilgisayar ortamunda programlamaya gecmeden once kiiciik bir algoritma cahsmast

yapacagz.

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




4.2.1. NEKTAR TOPLAYAN ARI

GEVIYE

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/5

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayimiz:

Calstigy zaman: Cahsma alamnda bulunan bu blok program
cahshg zaman altinda dizili bloklann sirayla cahsacagim ifade
eder.

Ilerle kod blogu: lleri dogru bir birim ilerlemeyi saglar.

Sola don kod blogu: Karakterin durdugu yone gore sol tarafa
donmesini saglar.

Saga don kod blogu: Karakterin durdugu yone gore sol tarafa
donmesini saglar.

Nektar al kod blogu: Anwn cicekte var olan nektan almasim
saglar.

Tekrarla kod blogu: Icine yerlestirdigimiz eylemin belirledigimiz
sayda tekrarlanmasim saglar.

Ogretmene not:

| https://studio.code.org/cour§es
sayfasina giris yaptiginizda eger
dil ayarlarindan “Turkce” secili
ise kurslar numaralandinimis
olarak gorunar.




4.2.1. NEKTAR TOPLAYAN ARI

Eger dil, ingilizce olarak ayarlanmuis ise bu boliim farkli bir sekilde karsimiza cikar.

Kitaptaki anlatim Tiirkee dil ayarlarindaki gériiniime gore yapilmistir.

An bu biliimde nektar topluyor. Resimde gordiigiiniiz gibi iizerinde nektar olan 3 ¢icegimiz var. Anmn gorevi
tiim cicekleri dolasarak nektarlan toplamak. Bu etkinligi dogrudan code.org platformunda uygulamak yerine
once 4.2.1. Nektar Toplayan An etkinlik kdgid iizerinde uygulayacagiz.




Daha sonra 6grencilerinizden 4.2.1. Nektar Toplayan Ari etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz ve
asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Sizden anmn tiim nektarlan toplamas icin gerekli olan algoritmay etkinlik kagidimza yazmamz istiyorum.
Algoritmay yazarken resmin yan tarafinda bulunan bloklan kullanabilirsiniz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere 4.2.1. Nektar Toplayan Ari etkinlik kdgidini tamamlamalar icin
siire veriniz. Siire bitiminde birkac 6grencinin kagidini inceleyerek ¢6ziimler tizerinde tartisiniz.

Sectiginiz bir 6grenciden etkinlik kagidina yazdig1 ¢6ziimii code.org paltformunda uygulamasini
isteyiniz. Yazilan kodlarda herhangi bir hata var ise ekranin tist kismindaki ipuclarini kullanarak
ogrencilerle birlikte gerekli diizeltmeleri yapiniz.

Cozumi tamamladiktan sonra asagidaki uyarinin ciktigini gérecegiz.

Uyanda dedigi gibi sadece 6 blok kullanarak bu ¢oziimii nasil yapabiliriz sizce?

Bloklan inceledigimizde “nektan al” blogundan sonra islemlerin 3 kez tekrar
edildigini goriiyoruz. Peki bu komutlan bilgisayara degil de gercek yasamda bir
arkadasimza iletmek istediginizde nasil ifade ederdiniz?

Ogrencilerden gelen yanitlar1 aliniz. Ayri ayr iic kez “nektar1 al” ifadesini kullanmak yerine “ti¢ nektari
al” ifadesini kullanmanin daha pratik olacagini vurgulayiniz. Asagidaki aciklamay: yapiniz:
Bloklar boliimiinde diger bloklardan farkh renkte bir blok goriiyoruz.

Dongii veya tekrar blogu olarak isimlendirilen bu blogun icine tekrar eden bloklan
yerlestirerek blokta yazan islemin ka¢ kez tekrar edecegini belirleyebiliyoruz.

Dongii blogunu kullanarak ¢oziimii su hale getirebiliriz:

Bir énceki ¢oziimde tam 13 blok kullamrken simdi sadece 6 blok kullanarak tiim
nektarlan topladik.

Ders sonunda 6grencilere “Peki dongii blogunu yerlestirerek blok sayisini
azaltmak bize ne kazandirdi?” sorusunu sorunuz. Ogrencilerden gelen
yanitlar sinif icerisinde tartisiniz.

Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak dersi sonlandiriniz:

Code.org platformunu kullanarak bir problemin ¢6ziimii icin 6nce bir algoritma tasarladik. Daha sonra
tasarladigimz algoritmay tekrar yapllanm kullanarak en kisa sekilde yazmay ogrendik.



4.2.1. NEKTAR TOPLAYAN ARI

fadeleri kullanarak arinin, cigeklerdeki tim

Vevilen bloklardaki i
gevekliolan algoritmayl yaziniz.

nektari toplayabilmesi igin
lar cicekte kag adet

termektedir. Avi "ilerle’ komutu ile bir
I" komutu ile bir adet nektar almaktadiv.

Not: Cigeklerin Uizerinde yer alan rakam!

nektar bulundugunu gés
kare ilerlemekte, "nektari a

NEKTAR TOPLAYAN AR

12.Adw; -

3. Adw: -

4.2.1. Nektar Toplayan An etkinlik kdgidi




4.2.2. ONCE NEKTAR, SONRA BAL

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen hedeflere ulasmak i¢in dogru
algoritmay1 olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

0" ANAHTAR KELIMELER

Tekrarli yap1

&’ MATERYALLER

www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Tekrar yapist: Program yazimu siirecinde bir islemi bir kez tanimladiktan sonra defalarca
tekrarlanmasini saglayan soz dizimlerine “Tekrar Yapilar1” ad1 verilir.

[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/course4/stage/2/puzzle/5

https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/6

UYGULAMA

Dersin basinda Code.org platformunda bir dnceki derste ¢oziilen ve asagida bilgileri verilen bsliime
gidiniz:

ARI: FONKSIYONLAR

Baglant: adresi: https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/5




4.2.2. ONCE NEKTAR, SONRA BAL

Ogrencilere bu boliimii kisaca hatirlatiniz. Ardindan asagida bilgileri verilen boliime gidiniz:

AR1: FONKSIYONLAR

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/6

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize acgiklayiniz:

Bal yap: Animn petege bal yapmasim saglayan kod blogudur.

Asagidaki aciklamalari yaparak derse devam ediniz:

Bu boliimde anmn gorevi biraz daha artiyor. Once 5 cicekten nektar toplamas. ardindan da petege ulasarak 5 bal
yapmas: gerekiyor. Gerekli kodlan yazarak anya yardima olmak ister misiniz?

Once anmn birinci cicekten nektar toplamasim saglayacak kodlan yazarak cahstrahm.

Ogretmene not:

Eger ogrenciler bilgisayar
basinda uygulamay! yapiyorlarsa
sonraki islem surecine )
gecmeden once tim sinifin ilk
polum kodlarini yazdigindan
emin olunuz ve bilgisayarlari
dolasarak dgrencilerin kod

Gordigiinilz gibi birinci icekteki nektar toplandi, ancak diger yazimla ilgili karsilastiklan

. . - . : i gidermeye calisiniz.
cicekteki nektan da toplamamiz i¢in devam etmemiz gerekiyor. problemleri gi ves




4.2.2. ONCE NEKTAR, SONRA BAL

Sola don ve ilerle bloklanm ekledigimizde hem birinci nektann
toplandigim hem de anmn baslangictaki konumuna geldigini
goriiyoruz. O zaman bu islemleri 5 defa tekrar edersek tiim nektarlan
toplayabiliriz. Haydi deneyelim!

Evet! Tiim nektarlar toplandi ve an petege geldi. Simdi sirada bal
yapmak var. An 5 defa bal yapacag icin tekrar blogunu kullanabiliriz.
Ancak bal yapma islemleri nektar toplama islemi bittikten sonra
yapilacag icin ayn bir tekrar blogu kullanmahyz.

Boylece gorevi tamamladik!

Peki “bal yap” blogunu iistteki tekrar blogunun icine yerlestirseydik ne
olurdu?

Sorunun yanitina iliskin 6grencilere su aciklamayi yaparak devam ediniz:

Anmn hareketi sirasinda harekete karsihk gelen kodun etrafinda san bir ¢izgi belirdigini girebilirsiniz. “Bal
yap” blogunu iistteki tekrar bloguna yerlestirdigimizde ve anvmn hareketi bu bloga geldiginde programuin hata
verdigini gorebilirsiniz. Bunun sebebi anmn petek kisnuna ulasmadan bal yapmaya cahsmasidir.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize code.org platformunu kullanarak bir problemin ¢6ziimii icin tasarladigimiz algoritmayi
tekrar yapilarini kullanarak en kisa sekilde yazmay: 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.3. CICEK VARSA NEKTAR TOPLA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen hedeflere ulasmak i¢in dogru
algoritmay1 olusturur.

BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Kosul yaps, tekrarli yap1

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Kosul yapisi: Program yazimu siirecinde, problemin farkli durumlarina uygun olarak islem adimlarinin
yoniini degistiren s6z dizilerine kosul yapilar1 ad1 verilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/7

https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/8

UYGULAMA

code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidererek kisaca hatirlatiniz:

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/6




4.2.3. CICEK VARSA NEKTAR TOPLA

Hatirlatmanin ardindan bir sonraki béliim olan 7. boliime ge¢iniz.

ARI: FONKSIYONLAR

Baglant: adresi: https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/7
Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize acgiklayiniz:

Eger yap kod blogu: Eger bulutun altindaki cicekte nektar varsa anmn onu
toplamasim saglar.

Eger yap ya da: An cicege ulastktan sonra karsilasabilecegi secenekleri bu kod
blogunu kullanarak diizenleyebiliriz.

Ogrencilere asagidaki agiklamay1 yapiniz:

Su ana kadar islemlerimiz dogrusal ilerliyordu, ancak yasammzda kosula bagh olarak degisen tepkilerimiz
olabilir. Ornegin; her giin aym yolu kullanarak okula gelsek de kullandigimz yolda bir problem oldugunda
alternatif bir yol aranz. Bunun gibi kosullara bagh olarak yapacagimiz islerin algoritmalan degisebilir. Bugiin
yapacagimz ¢ahsmada da anmn kosula bagh olarak yaptg isin degisecegini gorecegiz.

Ogrencilerle birlikte boliimii inceledikten sonra ¢éziim icin neler yapilmasi gerektigini tartisiniz.
Ogrencilerin fikirlerini aldiktan sonra onlara su aciklamay1 yapiniz;

Bu boliimde an, bulutun altindaki cicekte nektar olup olmadigim bilmiyor. Bizim yapmamz gereken ilk is
anmn buluta kadar ulasmasim saglamak. Daha sonra eger bulutun altindaki cicekte nektar varsa anmn onu
toplamasim saglamak. Bunu da bloklar arasinda yer alan mavi renkli eger blogu ile yapacagiz.




4.2.3. CICEK VARSA NEKTAR TOPLA

[k olarak any buluta ulashrahm. Bunun icin tekrar blogunu kullanabiliriz. Ardindan
da eger blogunu kullanarak cicekte nektar varsa anmn bunu almasim saglayahm.

Bu boliimde bulutun altinda ¢icek oldugunu biliyor fakat cicekte
nektar olup olmadigim bilmiyorduk. Yani sadece iki secenegimiz
vardi. Peki ya bulutun altinda cicek veya petek olsaydi, yani
seceneklerimiz daha fazla olsaydi ne yapmamz gerekirdi?

Soru hakkinda 6grencilerin fikirlerini aldiktan sonra asagida bilgileri verilen bir sonraki béliime
geciniz:

ARI: FONKSIYONLAR

Baglant: adresi: https://studio.code.org/s/course4/stage/2/puzzle/8

Ogrencilere su aciklamay1 yapiniz:
Bu boliimde bulutun altinda, iizerinde nektar olan bir cicek veya iizerinde bal olan bir petek vardir.

Kod bloklanm inceledigimizde yeni bir blokla karsilasiyoruz.

An cicege ulashktan sonra karslasabilecegi secenekleri diisiinerek bu blogu
kullanacagiz.

Coziime gecmeden 6nce 6grencilere bu blogun kosul yapist oldugunu ifade
ederek kosul yapisimi tekrar hatirlatabilirsiniz.




4.2.3. CICEK VARSA NEKTAR TOPLA

Kosul yapisv: Program yazum siirecinde, problemin farkh durumlanna uygun olarak islem adimlanmn yoniinii
degistiren soz dizilerine kosul yapilan adi verilir.

Eger blogunda bulutun altinda cicek varsa nektar al kodunu kullandik. Eger
bulutun altinda cicek yoksa o zaman petek vardir. Bu nedenle “ya da” kismunda bal
yap kodunu kullandik.

“« oo

Sizce “eger” blogunu farkh bir sekilde kullanabilir miydik?

Ogrencilerin fikirlerini aldiktan sonra ikinci ¢6ziimii de aciklayiniz:

Coziimden sonra 6grencilere “Eger kosul yapisini kullanmasaydik ¢6ziime
yo6nelik ne tiir zorluklar yasardik?” sorusunu sorarak tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize code.org platformunu kullanarak olast iki farkli duruma gére kosul yapilarini
kullanarak ¢oziimler trettiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.4. PROGRAM ICINDE PROGRAM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.2. Bir problemi kiiciik islemlere ayirir.
BT.5.D4.3. Bir problem icin farkli ¢c6ziim nerileri gelistirir.
BT.5.D4.4. Farkli ¢c6ziim 6nerilerini belirli bir 6lciite gore karsilastirir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Fonksiyon

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Fonksiyon: Bir program yapisinda, belirli gérevleri gerceklestirmek amaciyla ayrilmis kod blogu
gruplarinin her birine fonksiyon ad verilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/

https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/2

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamay1 yapiniz:

Daha onceki derslerimiz de sizinle programlamamn temel yaplanndan biri olan kosul yapllanm yani “eger”
bloklanm kullanmstk. Bu sayede programmzan farkh durumlarla karsilashginda nasil davranacagim
belirleyebiliyorduk.

Bugiinkii dersimizde, programlamamn bir diger 6nemli yapi tas olan fonksiyonlan gorecegiz. Programlama
kismuna gecmeden giinliik hayatmzda da kullandigimz fonksiyon kavramum bir ornekle agklayahm.

Ash, yiizme yansmalanna katlmaktadir. Bu nedenle hafta sonlannda antrenmana gitmektedir.

Ash'mn yiizme antrenmamna gitme eylemi su asamalardan olusmaktadur.

- Cantam hazirla

- Havuza git

- Yiizme egitmenini dinle
- Yiiz

- Eve dion




4.2.4. PROGRAM iCINDE PROGRAM

Bu asamalann bir araya gelmesiyle havuzda antrenmana gitme eylemini tammlayan fonksiyon olusuyor.

Bu fonksiyona “Havuz” ismini verelim.

Simdi Ash’'mn antrenmana gittigi bir giinii bu fonksiyonu kullanarak programlayahm.

Gordigiiniiz gibi “Havuz” fonksiyonunu kullanmak bizi daha fazla kod
yazmaktan kurtardi. Ash'mn her hafta sonu yaph$ antrenmanla ilgili
eylemleri tek tek yazmak yerine fonksiyon olarak 1 defa tammladik

ve onu kullandik. Boylece islemi daha az sayda komut kullanarak
gerceklestirdik.

Aynca havuzda antrenmana gitme eyleminin tiim adimlanm baska
bir programda kullanmamz gerektiginde de “Havuz” fonksiyonunu
kullanabiliriz. Ornegin sah ve persembe giinleri yiizme antrenmamna
giden Elif’in giinliik programum su sekilde yapabiliriz;

Programlamada da bir kod blogunu farkh yerlerde tekrar tekrar
kullanmamz gerekebilir. Defalarca kullanacagumz bu kod bloklanm

her seferinde tekrar yazmak yerine bir defa yazp fonksiyon olarak
tammlayabiliriz. Fonksiyon olarak tammladigiimz bu kod bloguna bir isim
verir ve programda kullanmanuz gerektiginde fonksiyonu caginnz. Simdi
bu 0grendiklerimizi bir 6rnek iizerinde uygulayahm.

Kalk
Kahvalt et
Havuz
Kitap oku
Yemek ye
Uyu

Kalk
Kahvalt et
Okula git
Havuz
Yemek ye
Uyu

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve 6grencilerden

burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/2

Bu boliimde kodlar arasinda yesil renkli yeni bir kod blogu goriiyoruz. Bu kod az once sizlere agkladigim
fonksiyon kod blogudur. Gorseli inceledigimizde anvmn iki kez aym eylemi yapmas gerektigini goriiyoruz. Bu

eylem, 2 defa nektar almak. Yesil koda bu fonksiyon tammlannus.




4.2.4. PROGRAM iCINDE PROGRAM

Bu nedenle anmn iki defa nektar almas: icin bu fonksiyonu kullanabiliriz. Haydi deneyelim!

Aciklamadan sonra 6grencilerle olasi ¢oziimler iizerine tartisiniz. Ardindan asagidaki ¢oziimii
dgrencilerle paylasabilirsiniz:

Gordugiiniiz gibi fonksiyon sayesinde anmn iki defa nektar
almasim tek bir kod ile saglamus olduk.

Peki eger “2 nektar al” fonksiyon kodu yerine sadece “nektar al”
kodu olsaydi aym islemi nasil yapacaktk?

Ogrencilerden gelen yanitlari degerlendiriniz. Daha sonra 6grencilere asagidaki agtklamayi yapiniz:

Bu islemi yapmak icin “Nektar al” kodunu iki defa kullanabiliriz veya “nektar al” kodunu tekrar yapisi i¢inde
kullanarak tekrar yapisim “2 kez tekrarla” seklinde diizenleyebiliriz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak dersi sonlandiriniz:

Programlamada tekrar tekrar kullanacaginuz ifadeler karsimza akar. Bu ifadeleri her seferinde yeniden
yazmak yerine bir defa yazip bir fonksiyon olarak tammlayabilir ve gereken yerlerde kullanabiliriz.




4.2.5. FONKSIYON KULLANIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.2. Bir problemi kiiciik islemlere ayirir.
BT.5.D4.3. Bir problem icin farkli ¢c6ziim onerileri gelistirir.
BT.5.D4.4. Farkli ¢c6ziim 6nerilerini belirli bir 6lciite gore karsilastirir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Fonksiyon

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim i¢i platformu

YENi KAVRAMLAR

Fonksiyon: Bir program yapisinda, belirli gorevleri gerceklestirmek amaciyla ayrilmis kod blogu
gruplariin her birine fonksiyon ad1 verilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/3

https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/4

UYGULAMA

Derse baslamadan 6nce, fonksiyonlarin gercek yasamda ve programlama islemlerinde kullaniminin
nedenleri iizerine bir beyin firtinasi yaparak dgrencilerinize fonksiyon kavraminin tekrarini saglaymiz.
Onlara fonksiyonlarin programlamada tekrar tekrar kullanilacak kodlar bir kere yazarak gerektiginde
kullanmaya yaradigini hatirlatiniz.

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

AR1: FONKSIYONLAR

Baglant: adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/3




4.2.5. FONKSIYON KULLANIYORUM

Daha sonra 6grencilere su aciklamayi yapiniz:

Gordigiiniiz gibi bu boliimde iizerlerinde beser nektar olan 3 cicek var. Yan taraftaki cahsma alamnda ise bizim
icin bir fonksiyon hazirlanms. Bu fonksiyon tekrar edilen 5 kez nektar alma islemini tek bir blok ile yapmamzi
saglayacak. Anmn 5 kez nektar almas: gereken yerlerde bu fonksiyonu kullanabiliriz.

Bizden bu fonksiyonu kullanarak anmn tiim nektarlan toplamasim saglayacak bir program yazmamz
isteniyor. Ne dersiniz? Yapabilir miyiz? Haydi baslayahm!

Oncelikle bir hatrlatma yapahm, fonksiyonda tammlanan islem 5 kez nektar alma islemi. Biz anmn 5 kez
nektar almasim istedigimiz icin “5 al” fonksiyon blogunu kullanacagiz.

Dikkat etmemiz gereken bir diger nokta ise fonksiyonda sadece 5 defa nektar alma islemi tammlanms. Bu
nedenle anmn ciceklere ulasmasi icin gereken bloklan bizim yerlestirmemiz gerekiyor.

[lk 6nce anmn ilk cicege ulasmasim ve saga donmesini saglayahm:

Daha sonra anmn tiim ciceklere ulasip nektarlan toplamas gerekiyor.
Anmn ciceklerdeki nektan toplamasi icin fonksiyonu kullanacagiz.
Ancak 3 cicek var ve fonksiyon sadece 1 cicekteki 5 nektan toplamak igin
tammlanmsh. Bu durumda sizce ne yapmahyz?

Evet fonksiyonumuzu 3 defa tekrar edecegiz.Bunun icin tekrar blogunu
kullanahm. Anmn nektan topladiktan sonra diger cicege gecmesi icin de
ilerle blogunu ekliyoruz.

Bloklan bu sekilde dizdigimizde gorevi tamamlams oluyoruz.

Coziimden sonra 6grencilere “Peki aym islemi fonksiyon kodu kullanmadan yapsak nasl bir yol izlerdik?”
sorusunu yonelterek aym islemi fonksiyon kodu kullanmadan yapmalanm isteyiniz.




4.2.5. FONKSIYON KULLANIYORUM

Fonksiyon kullanmadan dizilen kod bloklar: asagidaki sekilde
olmalidir:

Coziimiin ardindan dgrencilerden iki kod dizimini
karsilastirmalarini isteyerek fikirlerini aliniz.

Daha sonra Code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve 6grencilerden burada yer
alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

AR1: FONKSiYONLAR

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/ 4




4.2.5. FONKSIYON KULLANIYORUM

Daha sonra 6grencilere su aciklamay: yapiniz:

Bu boliimde de bize verilen fonksiyon yardiniyla anmn tiim nektarlan toplamasi icin gerekli program
yazmanuz gerekiyor. Fonksiyonu inceledigimizde anmn saga donerek ilerleyip nektan topladiktan sonra tekrar

eski yerine gelmesi icin gerekli kodlardan olustugunu goriiyoruz. Bu nedenle anmn fonksiyon kodundan énce
ilerlemesi icin gerekli kodu eklemeliyiz. Haydi deneyelim!

Bu islemi yaptgumzda an bir nektan toplady degil mi?

Bu islemi tekrar blogunu kullanarak 2 defa tekrar edersek ikinci nektan da toplayabiliriz.

An iki nektan da topladi. Ancak 3. cicege ulasmas icin 2 adim daha ilerlemesi gerekiyor. Bu adimlar icin “ilerle”

blogunu iistteki tekrar blogunun disina ekliyoruz. Sonrasinda ise tekrar fonksiyon kodunu ekliyoruz ve gorevi
tamamlamis oluyoruz.




4.2.5. FONKSIYON KULLANIYORUM

i= BUGUN NE OGRENDIK?

(")grencilere, uzun islemleri kiiciik adimlara b6lmenin ve tekrarlanan islemlerde fonksiyon kodlarini
kullanmanin programlamada kolaylik sagladigini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.6. FONKSIYONU DUZENLIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.2. Bir problemi kiiciik islemlere ayirir.
BT.5.D4.3. Bir problem icin farkli ¢c6ziim onerileri gelistirir.
BT.5.D4.4. Farkli ¢c6ziim 6nerilerini belirli bir 6lciite gore karsilastirir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Fonksiyon

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim i¢i platformu

YENi KAVRAMLAR

Fonksiyon: Bir program yapisinda, belirli gorevleri gerceklestirmek amaciyla ayrilmis kod blogu
gruplariin her birine fonksiyon ad1 verilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/7

https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/ 10

UYGULAMA

Ogrencilere daha 6nceki derslerde verilen fonksiyonlar1 kullanarak cesitli gorevler icin kod yazdiklarini
bundan sonraki boliimlerde ise kendi fonksiyonlarini diizenleyeceklerini belirtiniz.

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

AR1: FONKSiYONLAR

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/7




4.2.6. FONKSIYONU DUZENLIYORUM

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bu boliimde gorevimiz anmn hem nektarlan toplamasim hem de bal yapmasim saglamak. Cahsma alamnda
gordiigiiniiz gibi gerekli kodlar hazirlanms ancak kodlar arasinda yer alan “7 nektar al 7 bal yap” fonksiyon
kodunu bizim hazirlamamz gerekiyor. Haydi baslayahm!

Oncelikle fonksiyon bloguna anmn 7 nektar almas icin gerekli kodlan tammlayahm.

Daha sonra anvmn bal yapmas: icin gerekli kodlan ekleyelim. Ancak burada dikkat etmemiz gereken bir nokta
var. Eger bal yapma kodlanm aym tekrar blogunun icine eklersek an ilerlemeyecek ve program hatah olacaktir.
Bu nedenle fonksiyonun icerisine “ilerle” ve “7 kez bal yap” kodlanm ayn olarak ekliyoruz.

Fonksiyon koduna gereken bloklan bir defa tammladigimmzda, gerektiginde tekrar kullanabilecegimiz bir yapm
elde etmis oluyoruz. Simdi gelin bir 6rnek daha inceleyelim.




4.2.6. FONKSIYONU DUZENLIYORUM

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

ARI: FONKSIYONLAR

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/ 10

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:
Gorevimiz bize verilen fonksiyon yardimyla anmn tiim nektarlan toplamasim saglayacak kodlan yazmak.

Fonksiyonu inceledigimizde anmn ¢icekte bulunan 7 nektan toplamas: icin gerekli kodlann “7 al” fonksiyon
koduna tammlandigim goriiyoruz. Bu nedenle bizim yapmamz gereken anmn ciceklere ulasmasim saglayacak
kodlan yazip daha sonra fonksiyon kodunu kullanmak. Hazirsamz baslayahm!

Aciklamalardan sonra 6grencilere gereken kodlar: yerlestirmeleri icin siire veriniz. Siire bitiminde
sectiginiz bir 6grenciden ¢6ziimii tahtada denemesini isteyebilirsiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, uzun islemleri kiiciik adimlara bolmenin ve tekrarlanan islemlerde fonksiyon kodlarini
kullanmanin programlamada kolaylik sagladigini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.7. PROGRAMLAMADA VERILER

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.5. Programlama yaparken kullanilan veri tiirlerini aciklar.

O ANAHTAR KELIMELER

Veri

&’ MATERYALLER

4.2.7. Programlamada Veriler etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Veri: Disaridan gelen talimatlarin bilgisayarlar tarafindan islem icin elverisli hale getirilmis bi¢imidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide 4.2.7. Programlamada Veriler etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere daha 6nce gordiikleri “veri” kavramu ile ilgili neler hatirladiklarini sorarak onlarin
fikirlerini aliniz. Daha sonra veri hakkinda asagidaki aciklamay: yapiniz:

Giindelik hayatimzda herhangi bir problemle karsilashgimzda sorunu daha iyi anlamak icin konu ile ilgili veri
toplamaya cahsinz. Sorunun ¢oziimii bu verilerin degerlendirilmesi ile yaplacagindan dogru verilere ulasmak
onemlidir.

Bilgisayann cahsma sistemlerinde de veriler cok 6nemli bir yer tutar. Bilgisayarlar da bir problemin ¢oziimiine
ulagsmak icin kendilerine verilen verileri islerler.

Programlamada kullamlan verileri 3 grupta toplayabiliriz.

- Karakter veri: Metin olarak ele ahnan harfler, rakamlar ve 6zel isaretlerden (+, ?, =, [, &, $ vb.) meydana
gelen veri tiiriidiir.

- Saysal veri: Rakamlardan olusan ve matematiksel islemlerde kullamlan, say degeri olan veri tiiriidiir.
- Mantiksal veri: Yamt yalmzca evet-hayr ya da var-yok gibi mutlak iki degerden olusabilen veri tiiriidiir.

Kodlama yaparken kullandigimz bloklarda da benzer veri tiirleri ile karsilasinz. Programlamada “ileri git”
komutunu kullandigimzda bu bir karakter veri iken, °5 adim ilerle” komutu icerisindeki “5” rakam bir sayisal
veridir.




4.2.7. PROGRAMLAMADA VERILER

Aciklamayr tamamladiktan sonra 6grencilerden 4.2.7 Programlamada Veriler etkinlik kagidini
incelemelerini isteyiniz. Ogrencilere etkinlik kagidini verilen yonergeye gore yanitlamalarini
soyleyiniz. Etkinligi tamamlamalari icin 6grencilerinize siire veriniz.

Etkinlik sonunda c¢oziimler ile ilgili fikir alisverisi yaparak tartisiniz. Daha sonra etkinligin yanit
anahtarini 6grencilerinizle paylasiniz:

1-D 2-Y 3-D 4Y 5Y 6Y 7-D 8D

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize veri tiirlerini hatirlayarak programlama esnasinda kullandigimiz kodlarin hangi tiir
veri drnekleri oldugunu 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.7. PROGRAMLAMADA VERILER

Asagidaki bloklarda yer alan veri tavleri ile ilgili vgrileV\ i}
ifadeleri inceleyiniz. Verilen ifade dogru ise yanindaki bosluga
(D), yanlis ise yanmndaki bosluga (Y) yazniz.

PROGRAMLAMADA

VERILER

1. Bloktaki 'gigek” ifadesi karakter veridir. ()

2. Bloktaki =" sembolu sayisal veridiv. D

3. Blokta ki "4" rakami sayisal veridir. D

4. Blokta yer alan "saga don" ifadesi mantiksal veridiv. D
5. Blokta yer alan "renk ayarla” ifadesi sayisal veridir. C]
6. Blokta yer alan "3" ifadesi karakter veridir. O

7. Blokta ki "eger" ifadesi mantik sal ifadedir. D

8. Blokta ki "90" ifadesi sayisal veridir. D

4.2.7. Programlamada Veriler etkinlik kdgidi




4.2.8. AYCICEGI LABIRENTI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.8. Karmasik islemler icin algoritma tasarlar.
Verilen kelimeleri alfabetik olarak siralama, oriintii icinde sakh kelimeyi veya gorseli arama, hedefe ulasmak
icin en kisa yolu bulma etkinlikleri icin algoritma etkinlikleri hazirlanabilir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim i¢i platformu

[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/course3/stage/2/puzzle/10

https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/11

UYGULAMA

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

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/ 10




4.2.8. AYCICEGI LABIRENTI

Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayiniz:

Kadar tekrarla blogu: Aycicegine ulasana kadar blok icerisinde yazlan
kodlann tekrar edilmesini saglar.

Ogrencilere su aciklamay1 yapiniz;

Bu dersteki ilk gorevimiz zombiyi aycicegine ulashrmak. Ekrana dikkatlice baktgimzda zombinin yan sekilde
durdugunu goriiyoruz. Bu nedenle ilk dnce “sola don” blogunu kullanmawnz gerekiyor. Daha sonra zombinin
labirentin kisesine gelmesi icin iki kez “ilerle” blogunu kullamyoruz. Ardindan “sola don” ve “ilerle” bloklanm
kullanarak asagidaki sekilde bir kod dizilimi yapiyoruz.

Cahstr tusuna bash@imzda zombinin cicege ulashgim goriiyoruz. Ancak bu
boliimde aycicegine sadece 4 blok kullanarak ulasmamz isteniyor. Sizce bunu
nasil yapabiliriz?

Biraz once olusturdugumuz kod blogunu dikkatli bir sekilde inceledigimizde
“sola don-ilerle-ilerle” kahbim ii¢ kez kullandiginuzi gorebiliriz. Bu ii¢ blogu
“kadar tekrarla” blogunun icine yazdiginmzda su sekilde bir kod blogu
olusturacagiz:

Boylece zombiyi aycicegine sadece 4 blok kullanarak ulastrms olduk.




4.2.8. AYCICEGI LABIRENTI

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

LABIRENT

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/11

Bir sonraki seviyede aycicegine ulasmak icin sadece 6 blok kullanmamz gerekiyor. Bu durumda “kadar tekrarla”
blogunu kullanarak ise baslayabiliriz. Daha sonra bir kez “ilerle” blogunu kullamyoruz. Ardindan “sola don-
ilerle-saga don” bloklanm ekleyerek asagidaki ¢oziime ulasiyoruz:

Etkinlik bitiminde 6grencilerle gérevlerde zorlandiklar: noktalar hakkinda tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste, karsilastiklar1 bir problemle ilgili ¢6ziim yolu gelistirerek bununla ilgili bir
algoritma tasarladiklarini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.9. AYCICEGINE GIDEN YOL

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika
BT.5.D4.8. Karmasik islemler icin algoritma tasarlar.

Verilen kelimeleri alfabetik olarak siralama, oriintii icinde sakh kelimeyi veya gorseli arama, hedefe ulasmak
icin en kisa yolu bulma etkinlikleri icin algoritma etkinlikleri hazirlanabilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim i¢i platformu

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu ¢evrim 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/12

https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/13

UYGULAMA

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

DERS | BOLIM SEVIYE

LABIRENT

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/12




4.2.9. AYCICEGINE GIDEN YOL

Ogrencilere asagidaki aciklamay yaparak derse baslayiniz:

Bu boliimde bir onceki derste yaptigumza benzer bir sekilde zombinin aycicegine ulasmast i¢in kullanmamz
gereken kodlan bulacagiz ve “kadar tekrarla” blogunun icine uygun sekilde yerlestirecegiz.

Once “saga don” kodunu kullanarak zombinin yoniinii diizeltiyoruz. Daha sonra “saga don” blogunun alhina
“ilerle-sola don-ilerle” kodlanm sirayla yaziyoruz. Bu bloklan “kadar tekrarla” blogunun icine yerlestirdigimizde
su ¢oziime ulasmus oluyoruz:




4.2.9. AYCICEGINE GIDEN YOL

Coziimiin ardindan asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve 6grencilerden burada yer alan gorevi
incelemelerini isteyiniz:

DERS | BOLIM

LABIRENT

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/13

Zombiyi aycicegine ulashrmaya cahshgimz son gorevimizde tehlikeli bitkilere dikkat etmemiz gerekiyor.
Zombinin once saga doniip ardindan ii¢c advm ilerlemesi icin “saga don-ilerle-ilerle-ilerle” kodlanm alt alta
ekliyoruz. Bu 4 kodu “kadar tekrarla” bloguna yerlestirdigimizde su ¢oziime ulasms oluyoruz:

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste karsilastiklar1 bir problemle ilgili ¢6ziim yolu gelistirerek bununla ilgili bir
algoritma tasarladiklarini séyleyerek dersi sonlandirimiz.




4.2.10. HATALARI BULUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika
BT.5.D4.9. Hazirladig algoritmada hatalar1 ayiklar.

BT.5.D4.10. Olusturdugu programu test eder.
BT.5.D4.11. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Hata ayiklama

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Hata ayiklama: Bir bilgisayar programinda ya da elektronik donanimda hatalar1 bulmanin, kusurlar
diizeltmenin ve biitiin bunlarin sayilarini en aza indirmenin yoludur.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course3/stage/ 14/puzzle/1

https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/3

UYGULAMA

Dersin basinda 6grencilere, birka¢ ders boyunca yaptigimiz gibi Code.org platformu iizerinde
calisacagimizin bilgisini verdikten sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Daha onceki derslerimizde code.org iizerinde cesitli gorevler icin kod yaznustk. Bundan sonraki birkac
dersimizde ise kodlan yazlnus boliimlerle karsilasacagiz. Ancak bu kodlarda cesitli hatalar olacak. Bizden
beklenen, bu hatalan bularak diizeltmemiz. Haydi baslayahm!

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

GEVIYE

AR1: AYIKLAMA

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1




4.2.10. HATALARI BULUYORUM

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Gordiigiiniiz gibi cahsma alamna kodlar yazlms. Ancak cahstrdigimzda programn hata verdigini goriiyoruz.
Isterseniz cahsma alamnda bulunan kod bloklanna gecmeden ince anmn yapmas gereken islemlerin
algoritmasim yazahm, daha sonra bize verilmis olan kod bloklan ile karsilastrahm;

1. Bagla

2. ilerle

3. Ilerle

4. Nektar al
5. Ilerle

6. Ilerle

7. Bal yap

8. Bitir.

Hatamn nerede oldugunu gorebildiniz mi?

Ogretmene not:

Hata en sonda yer alan "nekttjmr
al” kod blogundadir. Ar pgtege
geldigi igin “nektar al” yerine
“bal yap” kod blogu kullanilirsa
hata diizelecektir.




4.2.10. HATALARI BULUYORUM

Coziimiin ardindan asagida bilgileri verilen sayfay: aciniz:

ARI: AYIKLAMA

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/3

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bu biliimde an biraz daha fazla islem gerceklestiriyor. Anmn nektarlan ahp bal yapmas icin gereken kodlar
yazlms. Ancak bu kodlarda bir hata var. Hatay bularak diizeltebilir misiniz?

Unutmayn! Program cahshrdigimzda anmn hareketleri ile birlikte kodlan da dikkatle incelerseniz hatay
bulmamz kolaylasacaktr.

Ogretmene not:

Hata ikinci tekrar blogunda 4
kez tekrarla yazilmasidir. Tekrar
eden 3 islem var. 4 yerine

3 kez tekrarla yazilirsa hata
duzelecektir.

Dersin sonunda 6grencilerle hatalar
bulmak icin hangi noktalara dikkat
etmeleri gerektigi konusunda fikir
alisverisinde bulunabilirsiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bir programdaki hatalar1 bularak diizeltmek icin izlenmesi gereken adimlar1 6grendiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.11. HATALARI DUZELTIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika
BT.5.D4.9. Hazirladig algoritmada hatalar1 ayiklar.

BT.5.D4.10. Olusturdugu programa test eder.
BT.5.D4.11. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Hata ayiklama

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Hata ayiklama: Bir bilgisayar programinda ya da elektronik donanimda hatalar1 bulmanin, kusurlar
diizeltmenin ve biitiin bunlarin sayilarini en aza indirmenin yoludur.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course3/stage/ 14/puzzle/5
https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/7

https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/10

UYGULAMA

Ogrencilere bir 6nceki derste programdaki hatalar1 bulmak icin hangi adimlarin izlendigini sorarak
fikirlerini aliniz.

Ardindan code.org platformunda asagida bilgileri verilen béliime gidiniz ve 6grencilerden burada yer
alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/5




4.2.11. HATALARI DUZELTiYORUM

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Anmn eger bulutun altinda cicek varsa nektar almas: eger petek varsa bal yapmas gerekiyor. Ancak yukandaki
kod diziminde bir hata var. Bu hatay bulup diizeltebilir misiniz?

Ogretmene not:

Hatanin diizeltilmesi icin bal
yap ve nektar al kodlarinin yer
\ degistirmesi gerekiyor.

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

ARI: AYIKLAMA

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/7




4.2.11. HATALARI DUZELTiYORUM

Ogrencilere su aciklamay1 yapiniz:

Daha dnceki derslerimizde “fonksiyon kod” kavramm dgrenmistik. Hahrlayacagimz gibi bir kod blogunu farkh
yerlerde birden fazla kullanacaginuz durumlarda, bu kod bloklanm her seferinde tekrar yazmak yerine bir defa
yazp fonksiyon olarak tammhyorduk.

Buradaki islemde fonksiyona ait kod blogu icerisinde bir hata yaplmstr. Hatay bulup diizeltebilir misiniz?

Ogretmene not:

Hatanin duzeltilmesi icin
fonksiyon kodun son klsmlnd?
“ilerle” blogundan sonra “saga
don” blogu eklenmeli.

L

Coziimiin ardindan code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gérevi incelemelerini isteyiniz:

ARI: AYIKLAMA

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/10




4.2.11. HATALARI DUZELTiYORUM

Ogrencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bu boliimde anmn tiim nektarlan toplamas icin bir program yazilms ancak birkac hata yaplms. Program
cahstirmanz ve hatalan bularak diizeltmemiz gerekiyor. Adim adim ilerlemek isimizi kolaylastracaktr.

Ogretmene not:

Hatalan dizeltildikten sonra
bloklar yandaki sekilde olmaldir.

Ogrencilere “Yaptgumz orneklerden yararlanarak hata ayklama islemini 4 advmda ozetleyebilir misiniz?”
sorusunu sorarak fikirlerini aliniz. Ardindan su aciklamayi yapiniz:

- Ik olarak blogu parcalara ayirdik.
- Tim parcalar1 degerlendirerek hata kaynagini bulmaya calistik.
- Hatanin nasil diizeltilebilecegine karar verdik.

- Var olan hatay1 diizelttik.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bir programdaki hatalar1 bularak diizeltmek icin izlenmesi gereken adimlar1 6grendiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.12. ALGORITMAMI TEST EDIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika
BT.5.D4.9. Hazirladig algoritmada hatalar1 ayiklar.

BT.5.D4.10. Olusturdugu programu test eder.
BT.5.D4.11. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Hata ayiklama

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Hata ayiklama: Bir program ya da sistem iizerindeki uygulama hatalarinin belirlenmesi ve ayiklanmasi
islemidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/
https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/11

https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/12

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bu dersimizde bir onceki dersimizde belirledigimiz hata ayiklama adimlanm da kullanarak bir ¢6ziimii test
edecegiz ve buldugumuz hatalan diizeltecegiz.

Ardindan code.org platformunda asagida bilgileri verilen béliime gidiniz ve 6grencilerden burada yer
alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

DERS | BOLOM SEViYE

AR1: AYIKLAMA

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/11




4.2.12. ALGORITMAMI TEST EDiYORUM

Daha sonra 6grencilere asagidaki agiklamalar: yapiniz:

Cahstr butonuna basarak program cahshrdiginizda anmn 5 cicekteki nektarlan toplamas gerekiyor. Ancak
verilen ¢oziimde bazi hatalar oldugu icin bu gerceklesmiyor. Haydi hatalan bulahm!

[k olarak ilk cicekteki nektarlann toplanmasim saglayahm.
Bunun icin once anmn ilerlemesi ardindan iki nektan toplamasi
gerekiyor.

Ardindan anmn bu islemi 5 defa tekrarlamasim saglayacak
bloklan yerlestirmemiz gerekiyor.

Coziimiin ardindan 6grencilerin fikirlerini alarak tartisiniz.

Ardindan code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve 8grencilerden burada yer
alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

ARI; AYIKLAMA

Baglant adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/12




4.2.12. ALGORITMAMI TEST EDiYORUM

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Programdaki hatalan bulup diizelttigimiz boliimiin son seviyesinde annmn hem nektar toplamas. hem de bal
yapmasi icin bir program yazilnmus ancak programda baz hatalar var.

Anmn iki ayn is yapmas: gerekiyor; nektar toplamak ve bal yapmak. Her adimda bunlan 3 defa yapmas.
gerekiyor. Bu nedenle anmn once ilk cicekten nektar almasim sonra da ilk petege bal yapmasim saglayahm. Iki
islem arasinda anmn ilerlemesi gerektigini unutmayahm.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, bir programu test ederek hatalar1 diizeltmek icin izlenmesi gereken adimlari
ogrendiklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.

Bu program ¢cahsthrdigimzda progranun ilk asamasimn
tamamlandigim ve bu adimlann toplamda 3 kez tekrar edilmesi
gerektigini goriiyoruz. O zaman dongii blogu ile yazdigimz
programin 3 kez tekrar etmesini saglayahm.

Program bu sekilde diizenleyip denedigimizde anmn tiim gorevleri
gerceklestirdigini goriiyoruz.

Buraya kadar 6grendiklerimizden faydalanarak programlamada
hata ayrklama sirasinda takip edilmesi gereken adimlan soyle
siralayabiliriz:

- Blogu kiiciik parcalara ayvrmak.
- Tiim parcalan degerlendirerek hata kaynagim tespit etmek.
- Hatamn nasil diizeltilebilecegine karar vermek.

- Hatay diizeltmek.




4.2.13. FLAPPY KOD ILE OYUN TASARLIYORUM - 1

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.12. Kendi oyununu tasarlar.

0" ANAHTAR KELIMELER

Oyun, tasarim

&’ MATERYALLER

www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Hata ayiklama: Bir program ya da sistem iizerindeki uygulama hatalarinin belirlenmesi ve ayiklanmasi
islemidir.

[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/flappy/1
https://studio.code.org/flappy/2
https://studio.code.org/flappy/3
https://studio.code.org/flappy/4
https://studio.code.org/flappy/5

UYGULAMA

Daha 6nceki derslerde islenilen konular: 6grencilere kisaca hatirlatiniz. Daha sonra onlara asagidaki
aciklamay1 yapiniz:

Bundan sonraki haftalarda simdiye kadar dgrendigimiz bilgileri kullanarak code.org platformu iizerinde
kendi oyunumuzu programlayacagiz. llk asamada karsimza akan gorevleri yaparak bir oyunun asamalanm
gorecegiz. Bu cahsmalar sirasinda kendi oyunumuzu gelistirmek icin yeni fikirler edinecegiz.

Ikinci asamada ise var olan secenekler arasindan secimler yaparak oyunumuzu tasarlayacak ve
arkadaslanmzla birlikte oynayabilecegiz. Hazirsamz baslayabiliriz.

[lk olarak Code.org platformununda yer alan “flappy kod” béliimiine gidelim.

Baglanti Adresi: https://studio.code.org/flappy/1




4.2.13. FLAPPY KOD iLE OYUN TASARLIYORUM - 1

Bu boliime girdigimizde soyle bir sayfayla karsilasiyoruz:

Ust kussmda da gordiigiiniiz gibi toplam 10 gorevimiz var. Her boliimden once cesitli ipuclanyla karsilasacagz.
1k 9 boliim bittikten sonra 10. boliimde kendi oyunumuzu tasarlayacagiz ve gorevlerimizi tamamlayacagiz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere ilk 5 boliimii ¢cdzmeleri icin siire veriniz. Siire bitiminde asagidaki
aciklamalar: yaparak bolimleri birlikte ¢6ziintiz:

1. béliimde fareye tikladigrimzda kusun kanat arpma sesi akararak ucmasim
istiyoruz. Bunun icin sol tarafta bulunan bloklan cahsma alamnda bulunan
“hkladig zaman” bloguna ekliyoruz.

2. boliimde ise Flappy yere carptiginda oyunun
bitmesini saglamamz gerekiyor.

3. boliimde oyun cahshgr zaman seviye mzvm ayarhyoruz. Fhzi ayarlayan
blokta degisiklikler yaparak mzi yavas veya siiratli olacak sekilde
ayarlayabiliriz.

[lk 3 boliimde Flappy herhangi bir engelle karsilasmadh.




4.2.13. FLAPPY KOD iLE OYUN TASARLIYORUM - 1

4, boliimden itibaren karsisina bazi
engeller qkacak. Eger biz farkh bir

kod yazmazsak Flappy engelleri yok
sayacaktr. Ancak biz Flappy engellere
carptiginda oyunun bitmesini istiyoruz.
Bunun icin “oyunu bitir” blogunu
ekliyoruz.

5. Boliimde Flappynin engelleri
ashginda puan almasim saglayacak
kodlan yaziyoruz boylece oyunu daha
heyecanh hale getiriyoruz.

Ders sonunda 6grencilerle oyun tasariminin béliimleri hakkinda konusarak onlara oyuna baska ne tiir
ozellikler eklenebilecegini sorunuz. Gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize asagidaki aciklamay1 yaparak dersi sonlandiriniz:

Code.org platformunda yer alan “Flappy kod” boliimiine girerek bir oyunun tasanm asamalanm inceledik.
Boylece kendi oyunumuzu tasarlama icin ilk advm attk.




4.2.14. FLAPPY KOD ILE OYUN TASARLIYORUM - 2

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.12. Kendi oyununu tasarlar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Oyun, tasarim

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://studio.code.org/flappy/6
https://studio.code.org/flappy/7
https://studio.code.org/flappy/8

https://studio.code.org/flappy/9

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir onceki dersimizde Flappy Kod béliimiinde bulunan ilk 5 boliimiin ¢oziimiinii yapmushk. Bu dersimizde de
kalan 4 boliimii ¢ozerek kendi oyunumuzu tasarlamak icin gereken asamalan 6grenecegiz.

Aciklamanin ardindan Flappy Kod bolimiiniin 6. seviye sayfasini aciniz.

Baglant1 adresi: https://studio.code.org/flappy/6




4.2.14. FLAPPY KOD iLE OYUN TASARLIYORUM - 2

Ogrencilere 6,7,8 ve 9. boliimleri ¢cozmeleri icin siire veriniz. Siire bitiminde asagidaki aciklamalar:
yaparak boliimleri birlikte ¢oziiniiz:

Hatrlayacagimz gibi daha onceki boliimlerde Flappy herhangi bir engeli asinca puan almamizi saglayan kodlan
eklemistik.

6. boliimde ise Flappy kanat arptaginda puan almamz
saglayacak kodlan yazacagiz. Puan kazanma isleminin Fappy
kanat arphginda yani fareye hkladi§imzda olmasim istedigimiz
icin “hkladigr zaman” bloguna “kanat arp” ve “puan kazan”
bloklanm ekliyoruz.

7. boliimde oyunu cahstrdigumzda arka plamn degismesini
saglayacagiz. Bunun icin “cahsh@ zaman” bloguna

“sahneyi _______ ayarla” blogunu ekliyoruz.

“sahneyi _______ ayarla” blogunun ayarlanm degistirerek
istedigimiz sahneyi secebilir ya da rastgele bir sahne secilmesini
saglayabiliriz.

8. boliimde sahne gecislerinin sadece oyun baslarken degil oyunun
her amnda olmasim saglayacagiz. Flappy bir engeli ashginda
sahne degisikligi olmasi i¢cin “sahneyi _______ ayarla” bloguna,
“engel gecildigi zaman” bloguna ekliyoruz.

9. boliimde Flappy bir engele carphginda oyunun bitmesi yerine
puanlann sifirlanmasim saglamannz gerekiyor.

Boylece Flappy Kod boliimiiniin ilk 9 seviyesini bitirmis olduk.
Artk kendi oyunumuzu olusturmak icin gereken ipuclanna
sahibiz. Bir sonraki derste oyunumuz icin gerekli kodlan
yazmaya baslayacagiz.




4.2.14. FLAPPY KOD iLE OYUN TASARLIYORUM - 2

Ogretmene not:

Siire kalmasi durumunda
dgrencilerden 10. bolumde o
bulunan bloklar incelemelerini
isteyebilirsiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak dersi sonlandiriniz:

Code.org platformunda yer alan “Flappy kod” boliimiine devam ederek bir oyunun tasanm asamalanm inceledik.
Boylece kendi oyunumuzu tasarlamak icin ilk adim attk.




4.2.15. FLAPPY KOD ILE OYUNUMU KODLUYORUM - 1

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BTBT.5.D4.13. Tasarladig1 oyunun programini olusturur.
Oyun tasanm ve gelistirme siirecleri grup olarak yapilabilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Oyun, tasarim

& MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/

https://studio.code.org/flappy/10

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bundan sonraki iki dersimizde daha once ogrendiklerimiz kullanarak kendi oyunumuzu gelistirecegiz. Bunu
yaparken bize verilen bloklan ve hayal giiciimiizii kullanacagiz.

Code.org platformunda yer alan Flappy Kod béliimiiniin 10. seviye sayfasini aciniz.
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Baglant adresi: https:// studio.code.org/ flappy/ 10

Ogrencilerden bloklar béliimiinde bulunan bloklar1 incelemelerini isteyiniz ve onlara asagidaki
aciklamay yapiniz:

Gordigiiniiz gibi bloklann bircogunda secenekler mevcut.
Oyununuzun kodlanm yazarken bu secenekleri kullanarak
farkh durumlar olusturabilirsiniz. Bloklan yerlestirirken dikkat
etmemiz gereken en Gnemli nokta, bloklan dogru yere eklemek.

Ornek: Oyunun baslangianda sahnemizin su alt, karakterimizin
kopekbahg olmasim istersek, ilgili bloklan “cahshg zaman”
bloguna eklemeliyiz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere oyunlarini gelistirmeleri
icin siire verin. Bu sirada takildiklar1 noktalarda onlar:
yonlendirebilirsiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere Code.org platformunda yer alan Flappy Kod béliimii ile kendi oyunlarini gelistirmeye
basladiklarini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




4.2.16. FLAPPY KOD ILE OYUNUMU KODLUYORUM - 2

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BTBT.5.D4.13. Tasarladig1 oyunun programini olusturur.
Oyun tasanm ve gelistirme siirecleri grup olarak yapilabilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Oyun, tasarim, program

& MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

https://code.org/

https://studio.code.org/flappy/10

UYGULAMA

Flappy Kod boliimiiniin 10. seviye sayfasini acarak 6grencilere oyunlarini gelistirmeye devam etmeleri
icin siire veriniz.

Programlamay: tamamlayan goniilli 6grencilerden oyunlarini etkilesimli tahtada tanitmalarini
isteyebilirsiniz.

Ogretmene not:

Asagida 6rnek bir oyunun kodlar
verilmistir. Etkilesimli tahtada
bu kodlar kullanarak bir oyun
retebilirsiniz.
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Boliim sonunda 6grencilere, linki kopyalayarak oyunlarini arkadaslari ile paylasabileceklerini
hatirlatabilirsiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere Code.org platformunda yer alan “Flappy Kod” béliimii ile kendi oyunlarini gelistirdiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.




Sozluk

arastirma: Cesitli sorulara yanit bulmak icin gerekli bilgilere ulasmak amaciyla yapilan her tiirli
diizenli calisma veya incelemedir.

beyin firtinas:: Kisilerin bir araya gelip herhangi bir konuyla ilgili diistincelerini tartismaksizin
aciklayarak birbirleriyle fikir alisverisinde bulunmalari.

bildirge: Herhangi bir durumu bildirmek icin gerekli yerleri doldurularak hazirlanan cizelgedir.

bilisim etigi: Bilgi ve iletisim teknolojilerininin kullanimi sirasinda kisiler arasindaki sorumluluklarin
ya da haklarin diizenlenmesine odaklanan diisiince yaklasimidir.

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

fonksiyon: Bir program yapisinda, belirli gorevleri gerceklestirmek amaciyla ayrilmis kod blogu
gruplarinin her birine fonksiyon ad1 verilir.

hata ayiklama: Bir program ya da sistem tizerindeki uygulama hatalarinin belirlenmesi ve ayiklanmasi
islemidir.

kosul yapist: Program yazimu siirecinde, problemin farkli durumlarina uygun olarak islem adimlarinin
yoniinii degistiren soz dizilerine kosul yapilar1 adi verilir.

lisansli yazilim: Kullanim hakki belirli bir stire ya da siiresiz olarak satin alinmis yazilimlardir.
lisanssiz yazilim: Kullanim haklar1 satin alinmadan kullanilan program veya yazilimlardur.

poster: Bir iiriini, bir eseri, bir icerigi tanitmak ya da duyurmak icin hazirlanan; insanlarin gorebilecegi
yere asilmis, genellikle metin, resim, fotograf ve cesitli sekillerin bulundugu gérsele poster denir.

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

tekrar yapisi: Program yazimi siirecinde bir islemi bir kez tanimladiktan sonra defalarca
tekrarlanmasini saglayan soz dizimlerine “Tekrar Yapilar1” ad: verilir.

veri: Disaridan gelen talimatlarin bilgisayarlar tarafindan islem icin elverisli hale getirilmis bicimidir.
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