3.1.4. 1SIM GUCUM BUDUR BENIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Bilgisayarin calisma mantigy, bilgisayarlarin islevleri

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

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

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

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

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

Oyunda 6grencilere asagidaki ciimleleri séyleyebilirsiniz:

«  Artik her yerde bilgisayar var.

+ Bilgisayarlarin dort temel 6zelligi vardir.

«  Veri girisi klavye ve fare ile olur.

«  Mikrofon ve kamera ile veri girisi yapilir.

+  Bilgisayarlar verileri depolayabilir.

+ Bilgisayarlar bilgileri cesitli komutlarla isler.

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

+  Yazia bilgisayardaki bilgileri kagit izerine yazdirir.

+  Bilgisayarlar yazdiklarimiz1 kaydederler.




3.1.4. iSiM GUCUM BUDUR BENIM

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

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

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

- Grubun basindaki arkadasinuzdan gelen bilgiyi akhmizda tutma - Depolama

- Bilginin grup icerisinde kisiden kisiye aktanlmasi - Isleme

- Grubun sonundaki arkadasimizin bilgiyi kdgida yazmas - Veri akist

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

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

= BUGUN NE OGRENDIK?

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




