3.1.3. BiL BAKALIM HANGISIYIM?

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

o0 ANAHTAR KELIMELER

Giris birimi, cikis birimi, depolama birimi, islem birimi

& MATERYALLER

3.1.3. Bilesenlerden Hangisiyim? kartlar

YENi KAVRAMLAR

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

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

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

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

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

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

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

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

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




3.1.3. BiL BAKALIM HANGISIYiM?

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

+ Bilgisayara enerji gelmesini saglar. (Gii¢ kaynagi)

+ Bilgisayardaki yazilar1 kagida aktarmamizi saglar. (Yazici)

e Video kaydetmemizi saglar. (Kamera)

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

« Igerisine oyun kaydedebiliriz. (CD/DVD)

+ Bilgisayarlarin bilgi saklayabilmesini saglar. (Sabit disk)

« Bilgi onun sayesinde hareket edebilir. (Tasinabilir bellek)

«  Uriinlerin fiyatin1 6grenmemizi saglar. (Barkod okuyucu)

Aciklamalarin ardindan sorusu olan 6grencilerin sorularini

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

fazla ise bir karti ayni gr_uba
birden fazla verebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

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




