


MILLT EGITIM BAKANLIGT YAYINLARI ...vveveeveeveeereeeeeeessesssressassesssersssssesssresassssessensers) 6938
YARDIMCI VE KAYNAK KITAPLAR DIZISI.....ceveiveieeerereeesirerseiesersersssesssresserssreserserensenst 1130

Her hakki saklidir ve Milli EGitim Bakanlh@ina aittir. Kitabin metin, soru ve sekilleri
kismen de olsa hicbir surette alinip yayimlanamaz.

EDITOR

Prof. Dr. Yasemin Giilbahar Giiven

YAZARLAR
Prof. Dr. Yasemin Giilbahar Giiven
Dogc. Dr. Filiz Kalelioglu
Doc. Dr. Serhat Bahadir Kert
Gokhan Karaosmanoglu
Murat Yoncaci

Saniye Kuleli
Sibel Demircan

DiL UZMANI

Mehmet Erhan Dervisoglu

GORSEL TASARIM

Irem Demirezer

PROJE YONETICILERI

Giiler Altinsoy
Ebru Ozdes

Bu ders materyali Go gle destegi ile hazirlanmistir.

ISBN 978-975-11-4836-0

Millt Egitim Bakanligi, Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 15.11.2018 gln ve 96732399 sayili yazisi
ile egitim araci olarak kabul edilmis, Destek Hizmetleri Genel Muadurlaginin ..................
gunve ......ccc...... sayill yazisi ile birinci defa ............ adet basiimistir.






GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Turk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve midafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahil ve hérici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini disinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namusait bir mahiyette tezahir edebilir. istikladl ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin bitin kaleleri zapt edilmis, bltin
tersanelerine girilmis, blttn ordular dagitiimis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butln bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve daldlet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dusms olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tark istikld ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Ataturk
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Degerli Ogretmenler,

{lkdgretim siirecinin ilk yillarinda 6grencilerin teknolojik arag-gerecleri kullanmadan is birligi
icerisinde oyun, drama gibi etkinlikler aracilig: ile hem bilgi ve iletisim teknolojileri hakkinda

bilgi edinmeleri hem de bilgi islemsel diisiinme becerisi kazanmas: 6nem tasimaktadir. Bu nedenle
bu seviyedeki kitapta yer alan etkinlikler genellikle kagit ve kalem etkinliklerinden olusmaktadir.
Ogrencilerin eglenerek is birligi icerisinde bilgi-iletisim teknolojilerini, programlama ile ilgili temel
bilgi ve becerileri kesfetmeleri hedeflenmektedir. Temel olarak ikinci seviye etkinlikleri cercevesinde
ilk haftalar, bilgisayar1 daha yakindan tanimalarina, basit donanim ve yazilim problemlerine ¢6ziim
iiretmelerine, Internet kavrami hakkinda fikir sahibi olmalarina ve coklu ortam araclarinin kullanim
nedenlerini anlamlandirmalarina yonelik olarak hazirlanmistir.

Bu kapsamda su kazanimlara doniik sinif ici etkinliklere odaklanilmistir:
« BT.1.D2.1. Bilgisayarin giris ve cikis birimlerini tanir.

+ BT.1.D2.2. Donanim ve yazilim arasindaki iliskiyi aciklar.

+ BT.1.D2.3. Basit donanim ve yazilim problemlerine ¢6ziim iiretir.

« BT.1.D2.4. internet ve iliskili kavramlar: aciklar.
Internetin diinyay kapsayan bir ag oldugu, baglant, cevrimici, cevrimdisi, kablolu ve kablosuz baglant gibi
kavramlar iizerinde durulur.

+ BT.1.D2.5. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amach kullanir.
Etkilesimli kitaplar, ansiklopediler, egitsel yazhmlar ve egitsel oyunlar kullamlabilir.

Temel teknolojik farkindahigin ortaya cikarilmaya calisildig: ilk haftalarin ardindan, giintimiiziin 6nem
kazanan konu basliklarindan biri olan bilgisayar etigi ve giivenligi {izerine odaklanilmistir. Ardindan
ogrencilerin Internet diinyasini daha yakindan tanimalarina yonelik kazanimlara yer verilmis ve

son olarak da ‘elektronik atik’ kavramina dikkat ¢ekilmistir. Tiim bu konular asagidaki kazanimlar
dogrultusunda ele alinmistir:

« BT.2.D2.1. Bilisim teknolojileri araclarini giivenli bir bi¢cimde kullanmak i¢in yapilmas: gerekenleri
listeler.

« BT.2.D2.2. Kisisel bilgilerin gizliligini ve giivenligini korumak icin yapilmas: gerekenleri kavrar.
Ogrencilerin kisisel bilgilerini tammadig kisilerle paylasmamas: gerektigi agklamr.

« BT.2.D2.3. internet kullanirken ne tiir bilgileri gizli tutmas: gerektigini ifade eder.

+ BT.3.D2.1. Interneti kullanmak icin gerekli yazilimlar1 aciklar.
Taraya (browser) kavram ve islevi iizerinde durulur.

« BT.5.D2.2. Internet iizerinde farkli cokluortam icerikleri oldugunu fark eder.
Metin, resim, ses ve video vb. cokluortam iceriklerinden bahsedilir.

+ BT.5.D2.3. Arastirma yapmak icin bilisim teknolojisi araclarini kullanir.
Cahsma sirasinda 6grencilerin is birligi yapmas saglamr.

+ BT.4.D2.1. Elektronik atiklar: kullanarak gercek yasama dair bir model tasarlar.
Elektronik atk bulunamadig durumda diger ahk malzemelerle herhangi bir sisteme iliskin (bilgisayarlann
cahsma mantg, robot, makine vb,) model olusturmas: saglanr.




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bir sonraki asamada ise 6grencilerin bir problemin ¢dziimii icin ¢evresindeki verileri nasil ele
alacagini 6grenmesi hedeflenmistir. Bu kapsamdaki etkinlikler ise asagidaki kazanimlar dogrultusunda
hazirlanmistir:

+ BT.5.D2.1. Bir problem hakkinda veri toplar.

+ BT.5.D2.2. Verileri 6zelliklerine gore diizenler.
Veriler iizerinde smflandirma, siralama, karsilashrma gibi islemlerin yaplmas saglamr.

« BT.5.D2.3. Topladig: verileri gorsellestirir.
Toplanan verilerin gorseller, grafikler ya da tablolar ile ifade edilmesi saglamr.

+ BT.5.D2.4. Harf, say1 ve sembol kullanarak veriyi farkli bicime déntistiiriir.
Verinin sifrelenerek farkh ifade edilebilecegi iizerinde durulur.

Bu kazanimlar altinda gerceklestirilen 6grenen merkezli uygulamalar ve drama calismalariyla,
teknolojinin farkli yonlerini kesfeden 6grenciler, son olarak asagidaki kazanimlar dogrultusunda tiretim
odakl1 teknoloji kullanimina yonelik becerileri kazanacaklardir:

+ BT.5.D2.5. Bir problemi alt problemlere bolerek gdsterir.
+ BT.5.D2.6. Problemin ¢oziimii i¢in sézde kod yazar.
« BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢ziimleri olabilecegini kesfeder.

+ BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma olusturur.
Bir karakterin/robotun/ kisinin bir labirentte hareket ettirilmesi, sekil cizmesi veya belirli bir hareket dizisi
gerceklestirmesi gibi 6rnekler sunulur.

+ BT.5.D2.9. Bir algoritmanin sonuclarini tahmin eder.
« BT.5.D2.10. Yazdig: algoritmay test eder.
« BT.5.D2.11. Yazdig1 algoritmanin hatalarini diizeltir.

Ogrencilerin bu etkinlikler araciligiyla kazanacaklari bilgi ve beceriler diger derslerindeki
dgrenmelerini destekleyerek matematik ve bilgisayar bilimi konularina hazir olmalari icin gerekli alt
yapiy1 olusturacaktir. Bu nedenle bu etkinlik kitab: ile 6grencilere kazandirmay: hedefledigimiz bilgi ve
becerilerin teknoloji kullanimi1 gerektirmedigini tekrar hatirlatmak isteriz. Ancak egitim kurumunuzda
hali hazirda var olan, 6grencilerin yaslarina ve bu sinifin kazanimlarina uygun teknolojik arac-gerecler
varsa siirekli olmamakla birlikte tercih edilebilir.

Ogrencilerinizin seviyelerine gore etkinliklerin siiresini ayarlayabilirsiniz. Etkinlikleri “serbest etkinlik”
saatlerinde kullanabileceginiz gibi, etkinliklere ilgili derslerin icerisinde de yer verebilirsiniz. Uygulama
stirecinde size ve 6grencilerinize basarilar dileriz.

Icerik Gelistirme Ekibi




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

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

2.1.1. BiL BAKALIM HANGISiYiM?

KAZANIMLAR (© SURE: 40 dakika

BT.1.D2.1. Bilgisayarin giris ve ¢ikis birimlerini tanir.

0™ ANAHTAR KELIMELER

Donanim, giris birimi, ¢ikis birimi

& MATERYALLER

2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posteri
2.1.1.B. Bil Bakahm Hangisiyim? etkinlik kagidi

£ YENi KAVRAMLAR

Donanim: Bilgisayar: olusturan fiziksel olarak dokunulabilen parcalarin tiimiine verilen isimdir.
Giris Birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.
Cikis Birimi: Sistemden kullaniciya veri vb. sonug aktaran donanim pargalaridir.

Giris/Cikis Birimi: Her iki gérevi de yerine getirebilen dokunmatik ekran, titresimli oyun kollar1 gibi
donanim birimleridir.

Imlec: Fareyi hareket ettirdigimizde ekranda hareket eden isaretciye verilen isimdir.

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Imkaniniz varsa 2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posterini projeksiyon araciligiyla tahtaya yansitabilirsiniz.
2.1.1.B. Bil Bakahm Hangisiyim? etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere bilgisayar1 olusturan parcalardan hangilerini bildiklerini sorunuz. Yanitlari aldiktan sonra
‘donanim’ kavramini 6grencilerinize aciklayiniz.

Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen parcalann tiimiine donanmim ad verilir.

Donamm birimleri giris ve qkis birimleri olmak iizere 2 bliime aynhr. Bilgisayara veri girisi i¢in giris
birimlerini, bilgi akhlanm bilgisayardan almak icin ise akis birimlerini kullamnz.

Daha sonra 2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posteri iizerinde yer alan yazici, mikrofon, kulaklik,

ekran, klavye, fare, hoparlér, tarayiciyr ve dokunmatik ekram tek tek tanitimz. Her bir donamim
birimini tanittiktan sonra bu birimin giris birimi mi, cikis birimi mi olabilecegini sorunuz. Asagidaki
aciklamalar dogrultusunda posteri incelerken 6grencilerinizi bilgilendiriniz:

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize etkinlik siiresince hangi donanim birimlerini 6grendiklerini hatirlatarak dersi
sonlandiriniz.




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

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

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

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

MATERYALLER: Ders akisinda kullanilacak materyallerin numara ve isimleri bu béliimde yer
almaktadir. Materyallerin isimlendirilmesi sirasiyla Seviye/Dénem/Hafta seklinde yapilmaktadir.
Ornegin; 1.2.4. Adim Adim Siraladim etkinlik kagidi birinci seviye, ikinci dsnem, dordiincii haftaya ait
bir etkinlik kagididur.

YENI KAVRAMLAR: Etkinlik icerisinde gecen ve dgrencilerin ilk defa duyacaklari varsayilan
kavramlar bu boliimde aciklanmustir.

UYGULAMA ONCESI NOTLAR: Ogretmenlerin derse girmeden énce yapacaklar 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.

Ayrica kitapta baz1 boliimlerde “Ogretmene not” bashg: yer almaktadir. Bu baslik altinda yer alan
bilgiler 8gretmeni ilgili etkinlik konusunda yonlendirmek ve 6gretmene alternatif fikirler vermek
amactyla olusturulmustur.

Ogrencilerin etkinliklerde sik stk makas, boya ve yapistirict kullanmalar1 gerekebilir. Bu nedenle
ogrencilerinize, etkinliklerde kullanmak {izere yanlarinda makas, boya ve yapistirict getirmelerini
hatirlatiniz.




2.1.1. BiL BAKALIM HANGISIYIM?

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.1.D2.1. Bilgisayarin giris ve ¢ikis birimlerini tanir.

O ANAHTAR KELIMELER

Donanim, giris birimi, ¢ikis birimi

& MATERYALLER

2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posteri
2.1.1.B. Bil Bakalim Hangisiyim? etkinlik kagid:

) YENi KAVRAMLAR

Donanim: Bilgisayar: olusturan fiziksel olarak dokunulabilen parcalarin tiimiine verilen isimdir.
Giris Birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.
Cikis Birimi: Sistemden kullaniciya veri vb. sonuc aktaran donanim parcalaridir.

Giris/Cikis Birimi: Her iki gorevi de yerine getirebilen dokunmatik ekran, titresimli oyun kollar: gibi
donanim birimleridir.

Imleg: Fareyi hareket ettirdigimizde ekranda hareket eden isaretciye verilen isimdir.

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Imkaniniz varsa 2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posterini projeksiyon araciligiyla tahtaya yansitabilirsiniz.

2.1.1.B. Bil Bakalim Hangisiyim? etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere bilgisayari olusturan pargalardan hangilerini bildiklerini sorunuz. Yanitlar1 aldiktan sonra
‘donanim’ kavramini 8grencilerinize aciklayiniz.

Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen parcalann tiimiine donanim adu verilir.

birimlerini, bilgi akhlanm bilgisayardan almak icin ise ks birimlerini kullamnz.

Daha sonra 2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posteri {izerinde yer alan yazici, mikrofon, kulaklik,

ekran, klavye, fare, hoparlér, tarayiciy1 ve dokunmatik ekrani tek tek tanitiniz. Her bir donanim
birimini tanittiktan sonra bu birimin giris birimi mi, ¢ikis birimi mi olabilecegini sorunuz. Asagidaki
aciklamalar dogrultusunda posteri incelerken 6grencilerinizi bilgilendiriniz:




2.1.1. BiL BAKALIM HANGISIYIiM?

» Bilgisayarda olusturdugumuz yaz ve resimleri kagit iizerine basan donamm birimine yazici denir. Cikis
birimidir.

« Sesin bilgisayara iletilmesini ve gerektiginde kaydedilmesini saglayan donamm birimine mikrofon denir.
Giris birimidir.

+ Bilgisayardaki sesi dinleyicinin kulagina aktaran donamm birimine kulaklik denir. Cikis birimidir.
* Bilgisayardaki sesleri duyabilmemizi saglayan donamm birimine hoparlor denir. Cikis birimidir.
* Bilgisayarda yaptklanmzi gorebilmemizi saglayan donamm birimine ekran denir. Cikis birimidir.

* Bilgisayara yan yazmak ve komut vermek gibi islemlerin yaplabilmesini saglayan iizerinde harf, say ve
yon tuslanmn bulundugu donamm birimine klavye denir. Giris birimidir.

+ Ekrandaki ok seklindeki isaret ile ekranda goriinenleri secmemizi ve cahshrmamz saglayan donamm
birimine fare denir. Giris birimidir.

« Kagt iizerinde bulunan goriintiiyii bilgisayara aktarmamz saglayan donamm birimine taraywci denir. Giris
birimidir.

Posteri inceledikten sonra telefonlarda kullanilan dokunmatik ekranin giris birimi mi, ¢ikis birimi
mi oldugunu sorunuz. Daha sonra dokunmatik ekranlarin komut girisi sagladig: icin giris, ekran
goriintiisiinii bize gosterdigi icin ise ¢ikis birimi oldugunu aciklayiniz. Dokunmatik ekranlarin hem
giris hem cikis islemi yapan birimler oldugunu vurgulayiniz.

[k etkinligi tamamladiktan sonra &grencilerden 2.1.1.B. Bil Bakalim Hangisiyim? etkinlik kagidini
incelemelerini isteyiniz. Etkinlik kdgidinin basindaki yénergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Asagidaki bilmecelerin yamtlan etkinlik kagidinda yer alan gorsellerde gizlidir. Bilmecelerin karsisndaki
bosluga dogru yamtlan yazimz.

Ogrencilere etkinlik kagidini tamamlamalari i¢in yeterli siire veriniz. Sonrasinda yanitlar1 grencilerle
paylasiniz.

1. Yazia

2. Kulaklik

3. Mikrofon

4. Hoparlér

5. Ekran

6. Klavye

7. Fare

8. Cep telefonu
9. Tarayici

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize etkinlik siiresince hangi donanim birimlerini 6grendiklerini hatirlatarak dersi
sonlandiriniz.










2.1.2. BiRI OLMADAN DIGERIi iSE YARAMAZ

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT1.D2.2. Donanim ve yazilim arasindaki iliskiyi aciklar.

O ANAHTAR KELIMELER

Donanim, yazilim

& MATERYALLER

2.1.2. Donanim, Yazilim posteri

) YENi KAVRAMLAR

Yazilim: Kullanicinin, bilgisayar ile etkilesim kurarak bilgisayar donanimini yonetmesini saglayan tiim
program ve uygulamalara yazilim ad verilir.

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.2. Donanim, Yazilim posterini tahtaya yansitacak sekilde hazirlayiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorulari sorarak derse baslayiniz:

Arabamn gostergeleri olmasa ne gibi sorunlarla karslasgnz?

Televizyon ve buzdolab gibi elektronik esyalann diigmeleri olmasa onlan kullanmak nasl olurdu?
Gelen yanitlar tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Gastergeleri olmayan bir arabay kullanmak bizim icin cok zordur. Onu kontrol edebilecegimiz veya ¢ahsma
durumunu ogrenebilecegimiz kisacas onun hakkinda bilgi alabilecegimiz bir gosterge olmadiginda onu
kullanamayz. Aym sekilde diigmeleri olmayan bir elektronik esya da kullamlamaz. Televizyonun kumandas
veya agma kapama diigmesinin olmadigim diisiinelim. Bu durumdaki bir televizyonu samnm kimse kullanmak
istemez. Ciinkii televizyon ondan bekledigimiz gorevleri yerine getiremez. Bilgisayar i¢cin de durum ¢ok
benzerdir. Bir nceki derste 6grendigimiz donamm birimleri olmadan bir bilgisayan kullanmak miimkiin
degildir. Bilgisayardaki donamm birimlerinin gorevlerini yapabilmeleri icin ise yanhma yani programlara
ihtiyaamz vardir. Ornegin yaz yazmak icin klavye yeterli degildir. Klavyenin diigmelerine bashgimzda o
diigmeleri yaznya doniistiirecek bir programa ihtiyaamz vardir. Benzer bir drnegi mikrofon icin de verebiliriz.
Mikrofona séyledigimiz sozlerin bilgisayar tarafindan kaydedilebilmesi icin ses programina ihtiyag vardir.
Kisaca bilgisayarlann istenilen amaca hizmet edebilmesi icin yazhm ve donamm birimlerinin birlikte cahsmas
gerekmektedir.




2.1.2. BiRi OLMADAN DIGERI ISE YARAMAZ

Aciklamay! tamamladiktan sonra drnek vermek isteyen 6grencilere s6z hakki veriniz. Daha sonra 2.1.2.
Donanim, Yazilim posterini 6grencilerinizle birlikte inceleyiniz.

Etkinligi tamamladiktan sonra sorusu olan 6grencilerin sorularini yanitlayiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Donanim ve yazilimin birbirleri ile baglantili calistiklarini, biri olmadan digerinin islevini yerine
getiremeyecegini vurgulayarak dersi sonlandiriniz.







2.1.3. PROBLEM AVCISI

KAZANIMLAR G SURE: 40 dakika

BT.1.D2.3. Basit donanim ve yazilim problemlerine ¢6ziim {iretir.

O ANAHTAR KELIMELER

Donanim, yazilim, problem

& MATERYALLER

2.1.3. Problem Avcis etkinlik kagidi

) YENi KAVRAMLAR

Donanim: Bilgisayar: olusturan fiziksel parcalara donanim denir.

Yazilim: Bilgisayardaki programlarin tamamina yazilim denir.

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.3. Problem Avcis: etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Derse giriste 6grencilerinize donanim ve yazilim kavramlarini, bilgisayarin elektrikle calisan ve birden
¢ok bilesenden olusan teknolojik bir ara¢ oldugunu ve bu nedenle bilgisayar kullanirken bir takim
problemlerle karsilasabileceklerini hatirlatiniz.

Daha sonra 6grencilere asagidaki sorular: sorunuz:
+ Daha ince bilgisayar kullandimz mi? Bilgisayar kullamrken hangi problemlerle karsilashmz?

« Karslashgimz problemleri ¢6zmek icin hangi yontemleri kullandvmz? Aym problemi ¢6zmek icin farkh
¢coziim yollan da olabilir mi?

« Karsilashgimz problemi ¢6zmek icin herhangi birinden yardim aldimz m?
Yanitlar 6grencilerinizle tartisiniz. Daha sonra bilgisayar kullanirken ¢ikabilecek sorunlar hakkinda
bilgi veriniz.

Bilgisayar kullamrken cesitli sorunlarla karslasabilirsiniz. Bu sorunlar diigmeye basmak ve bilgisayar -
donamm baglantlanm kontrol etmek gibi basit bir islemle ¢oziilebilecekse yapabilirsiniz. Ancak fislerin prize
takilmas: gerekiyorsa veya baglant kablolanm nereye ne sekilde takacagimz bilmiyorsamz muhakkak bir
bityiigiiniizden yardim almahsimz.










2.1.4. INTERNET’I KESFEDIYORUM

KAZANIMLAR C") SURE: 40 dakika
BT.1.D2.4. Internet ve iliskili kavramlar: aciklar.

Internetin diinyay kapsayan bir ag oldugu; baglanh, cevrimici, cevrimdis, kablolu ve kablosuz baglant gibi
kavramlar iizerinde durulur.

O ANAHTAR KELIMELER

Internet, tarayic, modem

& MATERYALLER

2.1.4.A. Internet’i Kesfediyorum posteri
2.1.4.B. Internet'i Kesfediyorum etkinlik kagidi

M YENi KAVRAMLAR

Internet: Diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglayan en biiyiik agdir.

Modem: Bilgisayarlarin Internet’e baglanmasini saglayan aygittir.

Internet tarayicis:: internet sayfalarini agmak icin kullandigimiz programlardr.
Internet servis saglayicx: Internet baglantist hizmeti veren firmalardr.

Web adresi: internet sitesine ulasabilmek icin kullandigimiz adrestir.

Baglant:: Farkli adreslerdeki Internet sayfalarina gecis yapmamizi saglayan diigme ya da yazilardir.
Tiklandiginda 6nceden belirlenmis adresteki sayfaya baglanilir.

Indirme: internet'teki bir veriyi bilgisayara kaydetmektir.
Yiikleme: Bilgisayarimizdan baska bir sisteme bilgisayar ag1 yoluyla dosya génderme islemidir.
Cevrim ici olma: Bir cihazin Internet’e bagh olma durumudur.

Cevrim dis1 olma: Internet’e baglanabilen bir cihazin, Internet’e baglh olmama durumudur.

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencinin etkinligi bireysel olarak tamamlayabilmesi icin 2.1.4.B. Internet'i Kesfediyorum etkinlik
kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Asagidaki sorulari sorarak derse baslayiniz:
+ Daha énce Internet kullandimz m?

« Internet denilince akhmza neler geliyor?

« Modem, Internet servis saglayia gibi terimleri daha énce duydunuz mu?




2.1.4. INTERNET'I KESFEDIYORUM

Sorularin yanitlarini 6grencilerinizle tartisiniz.

Internet’in uzak mesafedeki bilgisayarlarin iletisim kurmasini saglayan bir ag oldugunu agiklayiniz.
Daha sonra 2.1.4.A. Internet’i Kesfediyorum posterini 6grencilerinizle birlikte asagidaki agiklamalar
dogrultusunda inceleyiniz.

Internet: Diinyadaki bilgisayarlan birbirine baglayan en biiyiik agdir.

e

“Nesnelerin Interneti” kavramiyla birlikte giiniimiizde bilgisayar niteligi olmayan nesneler de Internete
baglanabilmeye baslamistir.

Modem: Bilgisayarlann Internet'e baglanmasim saglayan aygitar.

Internet tarayrcisu: Internet sayfalanm agmak icin kullandigrmz programlardr.

Internet servis saglayici: Internet baglantsi hizmeti veren firmalardir.

Web adresi: Internet sitesine ulasabilmek icin kullandigimz adrestir. Ornek: www.eba.gov.tr

Baglanti: Farkh adreslerdeki Internet sayfalanna gecis yapmama saglayan diigme ya da yazlardr.
Tiklandiginda onceden belirlenmis adresteki sayfaya baglamhr.

Indirme: Internet’teki bir veriyi bilgisayara kaydetmektir.

Yiikleme: Bilgisayannuzdan baska bir sisteme bilgisayar ag yoluyla dosya gonderme islemidir.
Cevrim i¢i olma: Bir cihazin Internet'e bagh olma durumudur.

Cevrim disi olma: Internet'e baglanabilen bir cihazin, internete bagh olmama durumudur.

Daha sonra 2.1.4.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik kagidindaki yonergeyi dgrencilerinizle okuyunuz
ve 6grencilere etkinligi yapmalar: i¢in yeterli siireyi veriniz.

Ogrenciler 2.1.4.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik kagidini tamamladiktan sonra dogru yanitlart
ogrencilerinizle paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, Internet’in diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglayan biiyiik bir ag oldugunu
soyleyiniz. Internet tarayicisy; indirme, yiikleme, evrim igi, cevrim disi ve baglant1 gibi Internet ile
iliskili kavramlarin ne oldugunu 6grendiginizi vurgulayarak dersi sonlandiriniz.










BT.1.D2.5. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amach kullanir.
Etkilesimli kitaplar, ansiklopediler, egitsel yaznhmlar ve egitsel oyunlar kullamlabilir.

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

2.1.5.A1. Coklu Ortam Diigmeleri posteri

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran iceriklere denir.
Diigme: Tus ya da buton da denir. Genel olarak yazilim {izerindeki sanal tuslar: tarif ederken kullanilir.

Kontrol paneli: Bir coklu ortam uygulamasini kullanmak icin gerekli sanal diigmelerin bulundugu
bolimdiir.

Bu plan, bilgisayar bulunmayan dersliklerde ¢oklu ortam kavramini tanitmak ve kullanimini 6gretmek
icin hazirlanmistir. Dersliginizde bilgisayar bulunuyorsa 2.1.5. Coklu Ortamda Ogreniyorum planini
uygulayiniz.

UYGULAMA

Derse baslarken 6grencilere daha 6nce tablet, telefon ve bilgisayar ortaminda video veya animasyon
seyredip seyretmediklerini sorunuz. Ogrencilerinizden yanitlar: aldiktan sonra bilgisayar ortaminda
metin, ses, grafik ve video gibi 6geleri bir arada barindiran iceriklere “coklu ortam” denildigini
belirtiniz.

Giiniimiizde sayisiz coklu ortam igerigine Internet iizerinden ulasabilecegimizi sdyleyerek bunlardan
bir kisminin egitim amach olarak kullanilabilecegini belirtiniz. Daha sonra 6grencilerinizden 2.1.5.
Coklu Ortam Diigmeleri posterini incelemelerini isteyiniz ve 6grencilerinize aciklamayi yapiniz:

Bir coklu ortama giris yaphg@imzda incelediginiz posterdeki diigmelere benzer diigmelerle karsilasirsimz. Bu
diigmeler, farkh uygulamalarda farkh boyut ve renkte olsalar da genelde islevleri aymdur.



Ardindan 2.1.5. Coklu Ortam Diigmeleri posteri tizerindeki bilgilerden yararlanarak diigmelerin
islevlerini 6grencilere aciklayiniz.

Bu tiir coklu ortam uygulamalarinda asagidaki gibi diigmeleri de gorebileceklerini belirtip aciklayiniz.
Diigmelerle ilgili sorusu olan grencilerin sorusunu yanitlayiniz.

Bir bilgisayar oyunu gibi her kullanicinin ayni sayfa iizerinde farkli islemler yapabilmesine olanak
taniyan coklu ortam icerikleri olabilecegini séyleyiniz. Bu sekilde kullanicilarin miidahale edebildigi,
bu miidahale dogrultusunda farkli sonuglar alinabilen dijital iceriklerin “etkilesimli icerik” olarak
tanimlandigini belirtiniz.

[zlediginiz bir videonun etkilesimli bir icerik olup olmadigini tartisiniz. Video igerigine miidahalede
bulunamadigimiz icin bu tiir bir icerigin etkilesimli icerik olmadigini séyleyiniz.

C)grencilere cesitli coklu ortam uygulamalarinda var olan diigmeleri ve etkilesimli icerik kavramini
dgrendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.






BT.1.D2.5. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amach kullanir.
Etkilesimli kitaplar, ansiklopediler, egitsel yaznhmlar ve egitsel oyunlar kullamlabilir.

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

2.1.5.A2. Resimli Sudoku uygulamasi
2.1.5.B2. Harf Siras1 uygulamas:

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran iceriklere denir.
Diigme: Tus ya da buton da denir. Genel olarak yazilim iizerindeki sanal tuslar: tarif ederken kullanilir.

Kontrol paneli: Bir coklu ortam uygulamasini kullanmak icin gerekli sanal diigmelerin bulundugu
bolimdiir.

2.1.5.A2. Resimli Sudoku ve 2.1.5.B2. Harf Siras1 uygulamalarini énceden cahistirip kullaniniz. Internet
baglanti problemi yasanmasi ihtimaline karsi uygulamalar1 8nceden bilgisayariniza indirebilirsiniz.

2.1.5.A2. Resimli Sudoku icin baglant1 adresi: http://f.eba.gov.tr/uygulama/ResimliSudoku/story_
html5.html

2.1.5.B2. Harf Sirasi etkinligi icin baglanti adresi: http://f.eba.gov.tr/uygulama/harf-sirasi-turkce-
ilkokul-2-sinif/

UYGULAMA

Derse baslarken dgrencilere daha dnce tablet, telefon ve bilgisayar ortaminda video veya animasyon
seyredip seyretmediklerini sorunuz. Ogrencilerinizden yanitlar1 aldiktan sonra bilgisayar ortaminda
metin, ses, grafik ve video gibi dgeleri bir arada barindiran iceriklere “coklu ortam” denildigini
belirtiniz.

Giiniimiizde sayisiz coklu ortam igerigine Internet izerinden ulasabilecegimizi soyleyerek bunlardan
bir kisminin egitim amagcli olarak kullanilabilecegini belirtiniz. Ardindan EBA (Egitim Bilisim Ag1)
tizerindeki uygulamalardan 2.1.5.A2. Resimli Sudoku etkinligini ¢alistiriniz.












2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.1.D2.5. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amacl kullanir.
Etkilesimli kitaplar, ansiklopediler, egitsel yazhmlar ve egitsel oyunlar kullamlabilir.

O ANAHTAR KELIMELER

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

& MATERYALLER

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlar
Ogrencilerin diizeyine uygun bir 6ykii kitab.

) YENi KAVRAMLAR

E-kitap: Elektronik ortamda kullanilabilen sanal kitaplar elektronik kitap (e-kitap) olarak adlandirilir.
E-dergi: Elektronik ortamda kullanilabilen sanal dergiler elektronik dergi (e-dergi) olarak adlandirilir.

Z-kitap: E-kitaptan farkl olarak iceriginde ses, video ya da etkilesimli icerikler barindiran sanal
kitaplara zenginlestirilmis kitap (z-kitap) denir.

[C) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bu plan, bilgisayarsiz derslikler icin tasarlanmistir. Dersliginizde bilgisayar bulunuyorsa 2.1.6. Coklu
Ortam Coklu Etkinlik planini uygulayiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerinize 6nceki derste ¢oklu ortam uygulamalarinda karsilarina ¢ikabilecek diigmeleri
6grendiklerini hatirlatiniz. Bu derste ise onlara 6grendikleri bu diigmeleri kullanarak bir masal
canlandiracaklarini soyleyiniz.

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlarini kesiniz ve bir bant yardimu ile tiim diigmeleri 6grencilerin
gorebilecegi sekilde tahtaya asiniz. Daha sonra siniftan bir 6grenciyi 6ykii kitabin1 okumasi icin
gorevlendiriniz. Sonrasinda dgrencilerinize asagidaki aciklamay: yapiniz:

Simdi arkadasimz 6ykii kitabvm okumaya baslayacak ben ise tahtamn oniinde duracagim. Ben tahtadaki
diigmelerden birine bashgimda sizin de o diigmenin islevini hep birlikte soylemenizi istiyorum. Bu sirada 6ykii
kitabvm okuyan arkadasimz sizin soylediginiz islevi yerine getirecek.

Peki sizce tiim bu agklamalan yaparken ashnda hangi diigmenin islevini yerine getirdim?

Ogrencilerden gelen yanitlar1 aldiktan sonra yardim diigmesinin(?) islevini yerine getirmis oldugunuzu
belirtiniz.

Daha sonra 6grencilerin etkinlik isleyisini anlayabilmeleri icin oynat diigmesine basiniz ve sectiginiz
Sgrencinin oykii kitabin1 okumaya baslamasini saglayiniz. Kisa bir siire sonra “duraklat” diigmesine
basarak masali okuyan 6grencinin okumayr durdurmasini saglayiniz.




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

Ogrencilerinize bu kartlarda yer alan diigmelerin islevlerini asagidaki sekilde aciklayiniz:
Ana sayfa diigmesi: Oykii kitabimn basina donmemizi saglar.

Ayarlar diigmesi: Oykii kitalim okuyan Ggrencinin degismesini saglar.

Duraklat diigmesi: Oykii kitabm okuyan 6grencinin okumasina ara vermesini saglar.

Cikas: Oykii kitabumn kapahlmasim saglar.

Geri sar: Oykii kitabum okuyan 6grencinin kitap iizerinde nceden okudugu boliimlere geri donmesini saglar.
Ileri sar: Oykii kitabum okuyan Ggrencinin kitap iizerinde ilerideki boliimlere gitmesini saglar.
Durdur: Ileri ve geri sarma islemlerinin veya okunan Gykiiniin durdurulmasim saglar.

Bilgi: Oykii kitabvm okuyan 6grencinin Gykiiniin yazan vs. hakkinda bilgi vermesini saglar.
Kapat: Bilgi sayfassmn kapatlmasim saglar.

Yardim: Etkinligin isleyisinin sizin tarafimzdan ogrencilere agklanmasim saglar.

Oynat: Oykiiniin okunmaya baslanmasim saglar.

Sonraki sayfa: Oykii kitabum okuyan 6grencinin bir sonraki sayfaya gecmesini saglar. Bu diigmeye basmadan
Oykiiyii okuyan 6grenci bir sonraki sayfaya gecemez.

Onceki sayfa: Oykii kitabum okuyan Ggrencinin bir onceki sayfaya gegmesini saglar. Bu diigmeye basmadan
oykiiyii okuyan 6grenci bir 6nceki sayfaya gecemez.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra sorusu olan grencilerin sorusunu yanitlayiniz. Daha sonra etkinligi
uygulamaya baslayiniz. Etkinlik siiresince 2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlarinin tamaminin
kullanildigindan emin olunuz.

Internet ortaminda sayisiz ¢oklu ortam iceriginin bulundugunu ve bu iceriklerin genellikle derste
kullandiginiz bu diigmelere benzer diigmeler ile kontrol edildigini s6yleyiniz. Daha sonra Internet'te
karsilarina ¢ikabilecek olan su kavramlar: 6grencilerinize agiklayimiz:

E-kitap: Elektronik ortamda kullamlabilen sanal kitaplar elektronik kitap (e-kitap) olarak adlandinhr.
E-dergi: Elektronik ortamda kullamlabilen sanal dergiler elektronik dergi (e-dergi) olarak adlandinhr.

Z-kitap: E-Kitaptan farkh olarak, iceriginde ses, video ya da etkilesimli icerikler banndiran sanal kitaplara
zenginlestirilmis kitap (z-kitap) denir.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Coklu ortam diigmelerinin kullanilis bicimini 6grendiginizi vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM
Bu etkinlikte '

makas
kullanirken
dikkatli olunuz.

ANA SAYFA

AYAR | SECENEK

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

Bu etkinlikie '
makas
kullanirken (J

dikkatli olunuz.

DURAKLAT

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

Bu etkinlikie '
makas
kullanirken (J

dikkatli olunuz.

GERI SAR

DURDUR

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM
Bu etkinlikte '

makas
kullanirken
dikkatli olunuz.

ILERI] SAR

HAKKINDA / BILGI

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

YARDIM / NASIL?

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan

Bu etkinlikie '
makas
kullanirken (J

dikkatli olunuz.




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte '
makas
kullanirken (J

dikkatli olunuz.

ONCEKI SAYFA

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

Bu etkinlikie '
makas
kullanirken (J

dikkatli olunuz.

SONRAKI SAYFA

AC | KAPAT

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. COKLU ORTAM, COKLU ETKINLIK

KAZANIMLAR G SURE: 40 dakika

BT.1.D2.5. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amacl kullanir.
Etkilesimli kitaplar, ansiklopediler, egitsel yazhmlar ve egitsel oyunlar kullamlabilir.

O ANAHTAR KELIMELER

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

& MATERYALLER

2.1.6.A2. Auklarim Degerleniyor videosu
2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamas:

) YENi KAVRAMLAR

E-kitap: Elektronik ortamda kullanilabilen sanal kitaplar elektronik kitap (e-kitap) olarak adlandirilir.
E-dergi: Elektronik ortamda kullanilabilen sanal dergiler elektronik dergi (e-dergi) olarak adlandirilir.

Z-kitap: E-kitaptan farkl olarak iceriginde ses, video ya da etkilesimli icerikler barindiran sanal
kitaplara zenginlestirilmis kitap (z-kitap) denir.

[C) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.6.A2. Auklarim Degerleniyor videosu ile 2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamasini 6nceden
kontrol ediniz. Baglant1 hatasi olasiligina kars: her iki icerigi de 6nceden bilgisayariniza indirebilirsiniz.

2.1.6.B.2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamasini kurulabilir dosya olarak indirip bilgisayariniza
kurabilirsiniz.

2.1.6.A2. Atuklarim Degerleniyor videosu icin baglant1 adresi: http://www.eba.gov.tr/video/
izle/72930c2b1171e08454ade829ad52abbddd893873f0001

2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamas icin baglant1 adresi: http://cdn1.eba.gov.tr/muziksokak/

2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamas: 1. sinif dersligi icin baglant: adresi:
http://cdn1.eba.gov.tr/muziksokak/1/index.html







2.1.6. COKLU ORTAM, COKLU ETKINLIK

Bagska bir 6grenciden “Sonbahar” sarkisini ¢almasini isteyiniz. Sarki ¢alarken duraklatmasini ardindan
tekrar devam ettirmesini soyleyiniz. Sark: bittiginde kumanda panelini kapatmasini isteyiniz.

Bagka bir 6grenciyi ¢agirarak miizik dersliginden ¢ikmasini isteyiniz. (Kapiya tiklamas: gerekmektedir.)

Baska bir 6grenciden uygulamayi kimin hazirladigina iliskin bilgileri bulmasin isteyiniz. (“I” diigmesine
tiklamas1 beklenmektedir.)

Farkl1 bir 6grenci daha cagirip kumanda panelini farkli bir yere siiriiklemesini isteyiniz. Daha sonra da
uygulamadan ¢ikis yapmasini séyleyiniz.

Ogrencilere mevcut bilgileriyle bircok ¢oklu ortam uygulamasini kullanabileceklerini belirtiniz.

Internet ortaminda sayisiz ¢oklu ortam iceriginin bulundugunu ve bu iceriklerin genellikle derste
kullandiginiz bu diigmelere benzer diigmeler ile kontrol edildigini séyleyiniz. Daha sonra internette
karsilarina ¢ikabilecek olan su kavramlar1 6grencilerinize agiklayiniz:

E-kitap: Elektronik ortamda kullamlabilen sanal kitaplar elektronik kitap (e-kitap) olarak adlandinhr.
E-dergi: Elektronik ortamda kullamlabilen sanal dergiler elektronik dergi (e-dergi) olarak adlandinhr.

Z-kitap: E-kitaptan farkh olarak, iceriginde ses, video ya da etkilesimli icerikler banndiran sanal kitaplara
zenginlestirilmis kitap (z-kitap) denir.

Sorusu olan grencilerin sorularini yanitlayiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize farkli coklu ortam uygulamalarinda kontrol diigmelerinin farkli sekilllerde karsimiza
cikabilecegini, buna ragmen bu diigmelerin benzer islevleri yerine getirdigini séyleyiniz.

Ogrendikleri diigmeler aracihigyla etkilesimli icerikleri kolayca kullanabileceklerini vurgulayarak dersi
sonlandiriniz.




2.1.7. ONCE GUVENLIK

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.2.D2.1. Bilisim teknolojileri araclarini giivenli bir bicimde kullanmak icin yapilmas: gerekenleri
listeler.

O ANAHTAR KELIMELER

Bilisim teknolojileri, giivenlik, giivenli kullanim

@ MATERYALLER

2.1.7.A. Once Giivenlik posteri
2.1.7.B. Dogru/Yanls etkinlik kagid:

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.7.A. Once Giivenlik posterini tahtaya yansitiniz veya dgrencilerin rahatca gorebilecegi bir yere
asiniz.

UYGULAMA
Dersin girisinde 8grencilere asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi bilisim teknolojileri araclan yasammzda sskhkla kullandigimz onemli
araglardir. Ancak bu araglan dogru kullanmadigimz zaman baz olumsuz durumlarla karslasabiliriz. Bu
teknolojik araclan kullamrken de uymamz gereken baz kurallar vardir. Sizce bu kurallar neler olabilir?

Ogrencilerden gelen yanitlar: tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Bilisim teknolojisi araclarini kullanirken dikkat etmemiz gereken noktalar: su sekilde siralayabiliriz:
+ Bilgisayar basinda daha az zaman gecirmek i¢in yapacagimiz isleri planlamaliy1z.

+ Kablolarin ayagimiza takilmamas: icin bilgisayar: prize yakin yerlere konumlandirmaliyiz.

+ Sirt ve boyun rahatsizliklar: yasamamak icin bilgisayar ekranini gz hizamiza gére
konumlandirmaliyiz.

+ Sandalyede otururken ayaklarimiz yere degmiyor ise ayaklarimizin altina bir tabure koyabiliriz.
+ Bilek problemleri yasamamak icin fare kullanirken bileklerimizi ara ara dinlendirmeliyiz.
+ Klavye ve fareyi birbirine yakin yerlestirmeliyiz.

+ Bilgisayar masasina sivi bir sey koymamaliy1z. Herhangi bir dikkatsizlik sonucu bilgisayarin {izerine
s1v1 dokiildtigiinde derhal bir biiyiigiimiize haber vermeliyiz.




2.1.7. ONCE GUVENLIK

Aciklamanin ardindan 6grencilerinize bu derste can giivenligi risklerine kars: alinacak tedbirleri
dgreneceklerini séyleyiniz ve 2.1.7.A. Once Giivenlik posterini 6grencileriniz ile birlikte inceleyiniz.
Poster hakkinda s6z almak isteyen 6grencilere s6z hakki veriniz.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.1.7.B. Dogru/Yanls etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidini yonergeye uygun bir sekilde yanitlamalarini séyleyiniz. Ogrencilere etkinligi tamamlamalar:
icin yeterli siire veriniz ve etkinligi tamamladiktan sonra yanitlarini paylasmalarini séyleyiniz. Daha
sonra dogru yanitlar: 6grencilerinizle paylasiniz.

:= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize bugiin bilisim teknolojileri araclarini kullanirken dikkat etmeleri gereken kurallar:
ogrendiklerini soyleyerek dersi tamamlayiniz.













2.1.8. KISISEL BILGILERIM

KAZANIMLAR @ SURE: 40 dakika

BT.2.D2.2. Kisisel bilgilerin gizliligini ve giivenligini korumak icin yapilmas: gerekenleri kavrar.
Ogrencilerin kisisel bilgilerini tammadi@ kisilerle paylasmamas gerektigi aqklamr.

O ANAHTAR KELIMELER

Internet, gizlilik, giivenlik, kisisel bilgilerin korunmasi, sayg

@ MATERYALLER

2.1.8. Benim Hakkimda Her Sey etkinlik kagid:

) YENi KAVRAMLAR

Kisisel bilgi: Sahibi oldugu kisiyi tanimlayan her tiirlii genel ve 6zel bilgidir.

) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 2.1.8. Hakkimda Her Sey etkinlik kagidinin bulunduguna emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere ailesi ile birlikte alisveris merkezi, lunapark, antik kent, hayvanat bahgesi gibi yerlere gidip
gitmediklerini sorunuz. Bu tiir gezilerde giivenlikleri i¢in neler yapmalar1 gerektigini sinif icerisinde
tartisiniz. Yabanci kisilerle konusmama, aile biiyiiklerinden habersiz bir yere gitmeme, tehlike
olusturacak alanlardan uzak durma gibi noktalarin 6nemli oldugunu vurgulaymiz. Dilerseniz benzer
ornekleri sinif ile yapilan bir geziden yola cikarak da verebilirsiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay:
yapiniz:

Ad, soyad, yas, kimlik numaras, adres, telefon numaras, okuldan sizi kimin aldig, okuldan sonra nereye
gittiginiz, anne ve babamain nerede cahshg gibi bilgiler sizin kisisel bilgilerinizdir. Ogretmeniniz ve aile
biiyiikleriniz disinda diger yetiskinlerin bu bilgilere ulasmas: dogru degildir. Giivenliginiz icin bu tiir
kisisel bilgilerinizi yabanalarla paylasmamahsimz. Yabana biri sizden bu bilgileri istediginde bu durumu
ogretmeninize veya anne-babamza haber vermelisiniz. Biiyiiklerinizden izinsiz farkh bir yere gitmemeli ve
yabana biri ile konusmamahsimz.

Ogrencilerden 2.1.8. Benim Hakkimda Her Sey etkinlik kagidini incelemelerini ve sorulart
yanitlamalarini isteyiniz. Verdikleri yanitlar: tartisarak hangi bilgilerin paylasilmamas: gerektigini
vurgulayiniz. Daha sonra yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz.

1. Mete ev adresini, Asli annesinin ¢alisma adresini, Kaan dogum tarihi bilgilerini vermistir.
2. Ela hicbir kisisel bilgisini paylasmamistir.

3. Ev telefonu, babamizin is yeri adresi gibi bilgiler de verilmemesi gereken bilgilerdendir.




2.1.8. KiSISEL BILGILERIM

Tiim gizlilik kurallarinin giinliik yasamda ve Internet'te ayn1 oldugunu, gercek yasamda baskalariyla
paylasilmamas: gereken bilgilerin Internet ortaminda da paylasilmamasi gerektigini vurgulayiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize kisisel bilgilerin gercek hayatta oldugu gibi Internet ortaminda da paylasilmasinin
giivenliklerini tehlikeye atabilecegini syleyerek dersi sonlandiriniz.







2.1.9. DIKKAT COK GIZL1I!

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.2.D2.3. Internet kullanirken ne tiir bilgileri gizli tutmas: gerektigini ifade eder.

0" ANAHTAR KELIMELER

Kisisel bilgiler, giivenlik, gizlilik

& MATERYALLER

2.1.9.A. Dikkat Cok Gizli! posteri
2.1.9.B. Dikkat Cok Gizli! etkinlik kagid:

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.9.A. Dikkat Cok Gizli! posterini projeksiyonla tahtaya yansitiniz veya etkilesimli tahta iizerinde
aciniz. Dilerseniz posteri tahtaya da asabilirsiniz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 6grencilere bir 6nceki derste 6grendikleri “Kisisel Bilgi” kavramini hatirlatiniz.

Kisisel bilgiler bize ait olan ad-soyad, T.C. kimlik numaras, adres, telefon, sifre gibi bilgilerdir. Giinliik hayatta
paylasmamz gereken kisisel bilgiler Internet ortaminda kesinlikle paylaglmamahdir. Kisisel bilgileri Internet
ortaminda paylasmamz halinde dolandinahk, hirsizhk, e-okul hesabina ulasma, sizin advmza taklit hesaplar
agma gibi bircok olumsuz durumla kars karsiya kalabilirsiniz.

Bu gibi durumlarla karsilasmamak icin Internet kullamrken her zaman yammzda bir biiyiigiiniiziin olmasina
dikkat etmelisiniz. Aynca tammadigimz kisilerden gelen dosya, mesaj ya da baglantlan agmamahsimz.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6grencilerinizle birlikte 2.1.9.A. Dikkat Cok Gizli! posterini
inceleyiniz. Poster tizerinde yer alan kurallar1 6grencilerinizle paylasiniz. Bu kurallara uyulmamasi
halinde ne gibi sonuclarin ortaya cikacagini 6grencilerinizle tartisiniz.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.1.9.B. Dikkat Cok Gizli! etkinlik kagidini incelemelerini ve yonerge
dogrultusunda yanitlamalarini isteyiniz.

Ogrencileriniz etkinligi tamamladiktan sonra yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz. Posterde yer alan
bilgilerden yola cikarak 6grencilerden gelen yakin anlaml yanitlar: da kabul edebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere Internet kullanirken dikkat etmeleri gereken durumlar: ve kisisel bilgilerini
paylasmamalar1 gerektigini 6grendiklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.










2.1.10. INTERNET’I TARIYORUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.3.D2.1. Interneti kullanmak icin gerekli yazihmlari aciklar.
Taraya (browser) kavramu ve islevi iizerinde durulur.

O ANAHTAR KELIMELER

internet, web sitesi, Internet tarayict

& MATERYALLER

2.1.10.A. Internet Tarayicisi Nasil Calisir? posteri
2.1.10.B. Bilgi Dedektifi etkinlik kagid:

) YENi KAVRAMLAR
Web sitesi: Internet tarayicisina adresi yazip ulastigimiz sayfalardir.

Internet tarayici: Web sitelerini acmak i¢in kullandigimiz programlardir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.10.A. Internet Tarayicis1 Nasil Calisir? posterini projeksiyonla tahtaya yansitiniz veya etkilesimli
tahtada aciniz. Dilerseniz posteri tahtaya da asabilirsiniz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 6grencilere bir dnceki hafta 6grendikleri gizli tutmalar: gereken kisisel bilgilerinin
neler oldugunu ve bu bilgileri onlardan isteyen kisiler oldugunda nasil davranmalar: gerektigini
sorunuz. Gelen yanitlar: tartisiniz.

Daha sonra giinliik hayatlarinda bilgisayar veya tablet kullanip kullanmadiklarini sorunuz.
Kullaniyorlarsa hangi amaclar icin bu teknolojik araclardan yararlandiklarini tartisiniz. Tartismanin
ardindan asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Giinliik hayatta fotograflara bakmak, oyun oynamak, film izlemek, resim yapmak gibi islemler icin cesitli
programlar kullamnz. Internet araahg@yla bir bilgi aramak istedigimizde ise Internet taraya adim verdigimiz
programlardan yararlamnz. Bir Internet tarayasinda bulunan adres cubuguna erismek istedigimiz Internet
sitesinin adresini yazarak arama yapabiliriz. Arama sonucunda ulasmak istedigimiz Internet adresi karsmiza
qakar ve iizerine hklayarak bu adrese giris yapabiliriz. Internet tarayalan temel kullamm olarak birbirinin
aymsidir. Sadece menii, goriiniim, diigme yaplan ve tasanmlan aqsindan farkhhk gosterirler. Internet
tarayalan genelde iicretsizdir ve Internet iizerinden indirilerek kullamlabilirler.




2.1.10. INTERNET'I TARIYORUM

Daha sonra 2.1.10.A. Internet Tarayicis1 Nasil Calisir? posterini 6grencilerinizle birlikte inceleyiniz.
Internet baglantiniz varsa EBA (Egitim Bilisim Ag1) iizerinden arama yapmalarini saglayarak
dgrencilerinizin bu konuda deneyim kazanmalarini saglayabilirsiniz.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.1.10.B. Bilgi Dedektifi etkinlik kagidini incelemelerini ve yonerge
dogrultusunda yanitlamalarini isteyiniz.

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra yanitlarini tartisiniz ve dogru yanitlar1 grencilerinizle
paylasiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize Internet tarayicilarinin kullanim amacin1 ve nasil calistiklarini grendiginizi soyleyerek
dersi sonlandiriniz.













2.1.11. ONCE ARA SONRA TARA

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.3. Arastirma yapmak icin bilisim teknolojisi araclarini kullanir.
Cahsma sirasinda 6grencilerin is birligi yapmas: saglamr.

O ANAHTAR KELIMELER

Bilgiye erisim kaynagi, arama motoru, dogru bilgi

& MATERYALLER

2.1.11.A. Once Ara Sonra Tara sunusu
2.1.11.B. Bilgi Avcisiyim etkinlik kagid:

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.11.A. Once Ara Sonra Tara sunusunu géstermek icin projeksiyon cihazinizin ve bilgisayarinizin
hazir oldugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Derse giriste 6grencilere bir 6nceki hafta Internet tarayicilart ve kullanimlar1 hakkinda 6grendikleri
bilgileri hatirlatiniz. Ornek olarak www.eba.gov.tr sayfasini aginiz.

“Herhangi bir konu ile ilgili bilgiye ulagsmak i¢cin hangi kaynaklan kullanabiliriz?” sorusunu sorunuz. Gelen
yanitlari tartisiniz.

Televizyon, gazete, radyo ve Internet'ten bilgiye ulasabilecegimizi séyleyiniz. Internet’in en biiyiik
ve hizh bilgi kaynag1 oldugunu belirtiniz. Internet'te bilgiye ulasmak i¢in arama motorlarinin
kullanildigin1 s6yleyiniz.

Internet'te bilgiye ulasma kaynag olarak kullamlan Internet sitelerine arama motoru denir. Arama motorlan
yazdiginz kelimelere gore arama yaparak bizim bilgiye ulasmamaza saglar.










2.1.11. ONCE ARA SONRA TARA

Sunu bittikten sonra internet'te arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalar oldugunu séyleyiniz.
Daha sonra asagidaki aciklamayi yapiniz:

Arama motorlan bize sadece bilginin nerede olabilecegini énerir. Bilginin dogru olup olmadig hakkinda bilgi
vermez. Bu nedenle arashrma yaparken bilginin dogrulugunu sorgulamamz gerekir. Bunun icin giivenilir
kaynaklardan bilgiye ulasmahyz ya da bilginin dogrulugunu sorgulamahz.

Bilginin dogru olup olmadigim sorgulamak icin:
« Internet sitesinin ait oldugu kurum ya da kisiyi kontrol ediniz. .gov ile biten siteler daha giivenilirdir.
« Bilgiyi en az 3 farkh Internet adresinden dogrulayimz.

o Iceriklerin yayumlandig tarihleri kontrol ediniz. Yakin bir tarihte yayrmlanms olmas bilgilerin giincel
oldugu anlamina gelir.

« Internet sitesinin iletisim bilgilerinin olup olmadigim kontrol ediniz.
« Internet sitesinin hangi amaca hizmet ettigini 6greniniz.

Daha sonra 6grencilerden 2.1.11.B. Bilgi Avcisiyim etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Ogrencilere etkinlik kagidin1 tamamlamalar igin yeterli siireyi veriniz ve daha sonra yanitlar:
ogrencilerle paylasiniz.

Ders sonunda dgrencileri 4 ya da 5i gruplara ayiriniz. Asagidaki konulardan birini secmelerini ve
sectikleri konu hakkinda bir arastirma yapmalarini séyleyiniz. Arastirma yaparken Internet’te dogru
bilgiye erisme konusunda dikkatli olmalar: gerektigi konusunda dgrencilerinizi uyariniz. Arastirmayi
yaparken nasil bir yol izleyeceklerine birlikte karar vermeleri gerektigini vurgulayiniz.

Arastirma konular1:
+ Atatiirk’iin cocuklugu
+ Acil durumlarda yardim alabilecegi kurum ve kisiler
+ lletisim tiirleri ve araclar

+ Teknolojik araclar1 kullanirken dikkat edilmesi gereken saglik kurallar:

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize arama motorunun bilgiye erisim kaynagi oldugunu ve Internet’te ulastigimiz her
bilginin dogru olmayabilecegini séyleyerek dersi sonlandiriniz.










BT.5.D2.3. Arastirma yapmak icin bilisim teknolojisi araclarini kullanir.
Cahsma sirasinda 6grencilerin is birligi yapmas: saglamr.

Bilgiyi dogrulamak, giivenli kaynak

2.1.12. Buldugum Bilgi Giivenilir Mi? etkinlik kagid:

2.1.12. Buldugum Bilgi Giivenilir Mi? etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere bir 6nceki derste aldiklar1 arastirma konusunu nasil bir yontem kullanarak arastirdiklarini
sorunuz. Her gruptan bir 6grenciye s6z hakki veriniz. Internet aracihigiyla elde ettikleri bilgilerin
dogrulugunu ne sekilde kontrol ettiklerini sorunuz.

Ogrencilerden yanitlar1 aliniz. Kullandiklar1 yéntemlerin dogru bilgiye ulasmasi konusunda yeterli olup
olmadigini sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra asagidaki agiklamayi yapiniz:

Devlet kurumlanmn ya da iiniversitelerin Internet sitelerinden elde edilen bilgiler resmi ve bilimsel bilgilerdir.
Bu nedenle bu sitelere giivenebiliriz. Devlet kurumlanmn site uzantlan “gov.tr” seklindedir. “eba.gov.tr” ve
“e-okul.meb.gov.tr” sitelerini devlet kurumlanmn sitelerine érnek olarak verebiliriz. Universitelerin siteleri ise
“edu.tr” uzantisina sahiptir. Ancak Internet iizerinde kullamlan cok sayda farkh uzanth siteler araah@yla da
giivenilir bilgiye ulasmak miimkiindiir. Bu Internet siteleri genellikle tamnmus ve toplum tarafindan bilinen
kurumlara aittir.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6grencileri dérderli gruplara ayiriniz ve onlardan her grubun

2.1.12. Buldugum Bilgi Giivenilir Mi? etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Daha sonra yonerge
dogrultusunda aralarindan bir kisiyi yazman olarak secmelerini soyleyiniz. Ogrencilerin neleri kaynak
olarak kullanabileceklerini kendilerinin kesfetmesini bekleyiniz. Zorlanmalar1 durumunda; Internet,
farkli ders kitaplar1, not tuttuklar: defterler, dijital bilgi panolari, okuldaki tabelalar, okul idarecileri vb.
kaynaklar: kullanabilecekleri konusunda ipucu verebilirsiniz.












2.1.13. BILGI KUPU

Daha sonra 6grencilerinizden 2.1.13.B. Bilgi Kiipii etkinlik kagidin1 incelemelerini ve yonerge
dogrultusunda yanitlamalarini isteyiniz. Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra yanitlarini aliniz.
Asagidaki sekilde dogru yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz:

1. Tiirkiye haritas: gorsel icerik tiirtidiir.

2. Odevimi yaparken yazdigim bilgiler metin igerik tiiriidiir.
3. Izledigim cizgi film video igerik tiiriidiir.

4. Internet'te okudugum her sey metin icerik tiiriidiir.

5. Sinifta asili olan afis gorsel icerik tiiriidiir.

=)

. Derste izledigimiz film video icerik tiiriidiir.

~

. Arkadasimin dinlettigi sark: ses icerik tiiriidiir.

oo

. Cektigim fotograflar gorsel icerik tiiradiir.

O

. Kardesimle bilgisayara kaydettigimiz sarki ses icerik tiirtidiir.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize Internet iizerinde ¢oklu ortam iceriklerinin metin, gérsel, video ve ses tiirleri olmak
tizere dort farkli bicimde bulundugunu soyleyerek dersi tamamlayiniz.










2.1.14. COKLU ORTAM COKLU EGLENCE

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.2. Internet iizerinde farkl coklu ortam icerikleri oldugunu fark eder.
Metin, resim, ses ve video vb. coklu ortam iceriklerinden bahsedilir.

O ANAHTAR KELIMELER

Gorsel, resim, fotograf, video, ses, metin, e-kitap, e-dergi, z-kitap

& MATERYALLER

2.1.14.A. Tiirkce 2. Siif Ogrenci Kitab

2.1.14.B. Tavsan ile Kaplumbaga ses dosyas1
2.1.14.C. Kendimizi Koruyalim infografigi

2.1.14.D. Coklu Ortamini Renklendir etkinligi kagidi

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Eger sinifinizda Internet baglantisi var ise ders sirasinda asagidaki linklere tiklayarak A, B ve
C materyaline ulasabilirsiniz. Ders sirasinda Internet baglantist ile ilgili sorun cikabilecegini
diistiniiyorsaniz materyalleri 6nceden bilgisayariniza indirmeniz yararli olacaktir.

2.1.14.A. Tiirkce 2. Sinif Kitabr icin link: goo.gl/j27DYX
2.1.14.B. Tavsan ile Kaplumbaga ses dosyas1 i¢in link: goo.gl/wnF54d
2.1.14.C. Kendimizi Koruyalim infografigi icin link: goo.gl/q1Mq4Y

UYGULAMA

Bir 6nceki derste Internet ortaminda bulabilecekleri igeriklerin farkli tiirde olabilecegini 6grendiklerini
belirterek bunlarin neler oldugunu sorunuz.

Iceriklerin video, ses, gorsel ve metin tiirlerinde olabilecegini hatirlatiniz. Daha sonra asagidaki
aciklamayi yapimiz:

Bir icerikte birden fazla tiirde icerik bulunsa da bu durum icerigin asil tiiriinii degistirmez. Yani bir fotografin
iistiinde agklayia bir yaz bulunmas: ya da bir videonun alt yazissmn olmas: bu icerikleri metin olarak
tammlamamzi saglamaz.













2.1.15. ELEKTRONIK ATIKLAR VE GERi DONUSUM

KAZANIMLAR @ SURE: 40 dakika
BT.4.D2.1. Elektronik atiklar kullanarak gercek yasama dair bir model tasarlar.

Elektronik atk bulunamadigy durumda diger ank malzemelerle herhangi bir sisteme iliskin (bilgisayarlann
¢ahsma mantg, robot, makine vb.) model olusturmas: saglamr.

O™ ANAHTAR KELIMELER

Elektronik atik, e-atik

@ MATERYALLER

2.1.5.A. Ambalaj Atiklarinin Geri Déniisiimii videosu
2.1.15.B. Atmayalim Déniistiirelim posteri
2.1.15.C. E-atiklarla Olusturulmus Uriin Ornekleri

) YENi KAVRAMLAR

Atik: Hastane, ev, fabrika vb. yerlerde kullanilmus; cesitli islemler sonucu geri doniistiiriilmesi
miimkiin olan maddelere atik denir.

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 2.1.5.A. Ambalaj Atiklarinin Geri Déniisiimii videosunu sinifta gosterebilmesi icin
bilgisayar ve Internet baglantiniz1 kontrol ediniz.

2.1.5.A. Ambalaj Atiklarinin Geri Déniisiimii i¢in baglant1 adresi: http://www.csb.gov.tr/ambalaj-
atiklarinin-geri-donusumu-video-galeri

UYGULAMA

Ogrencilere evlerinde biriken copleri tiirlerine gore ayirarak atip atmadiklarini sorunuz. Aldiginiz
yanitlardan sonra 2.1.5.A. Ambalaj Atiklarinin Geri Doniisiimii isimli videoyu izletiniz.

Daha sonra 2.1.15.B. Atmayalim Déoniistiirelim posterini asiniz. Poster iizerindeki yazilar1 okuyunuz:

Elektronik atiklarda insan sagh@na zararh metaller bulunur. Elektronik atklar uygun sekilde yok edilmez ya
da geri doniistiiriilmeden dogaya birakihrsa icerisindeki metaller; toprak, hava ve suya kansarak insan saghgina
zarar verir. Bu metallerin yer alt sulanna ya da atmosfere kansmasiyla yaylan maddeler, bircok hastahga

yol acar. Bu sebeple belediyelerin elektronik atklan toplama merkezlerinin yerini 6grenmeniz ve evinizdeki
elektronik atiklan bu merkezlere gotiirmeniz gerekmektedir.

Aynca elektronik atklann icerdikleri plastik ve metal malzemelerin geri doniistiiriilmesinden yiiksek seviyede
ekonomik fayda saglamr. Elektronik atklardaki altin, bakir gibi maddeleri geri doniistiirmek bu maddeleri
madenlerden qkarmaya gére cok daha ekonomiktir. Elektronik atiklardan elde edilen plastik malzemeler ise
tekrar plastik malzeme olarak farkh iiriinlere doniistiiriiliir.




2.1.15. ELEKTRONIK ATIKLAR VE GERi DONUSUM

Daha sonra konu ile ilgili sorusu olan 6grencilerin sorularini yanitlaymiz. Sagliga zararli olmayan
elektronik atiklarin, geri doniisiim tesislerine teslim etmeden degerlendirip degerlendiremeyeceklerini
sorunuz. Ogrencilerden gelen yanitlar1 dinledikten sonra 2.1.15.C. E-atiklar sunusunu aginiz.
Ogrencilerinizle sunuda yer alan gorseller hakkinda tartisiniz.

Ogrencilere evlerinde ne gibi elektronik atiklar bulundugunu, bunlarla neler yapabileceklerini
sorunuz. Evlerinde elektronik atik bulunan 6grencilerden evlerindeki elektronik atiklar: kullanarak
sunudaki 6rneklere benzer sekilde, velilerinin gozetiminde, bir iiriin olusturmalarini isteyiniz.
Evlerinde elektronik atik bulunmayan 6grencilerin evdeki diger atik malzemeleri kullanarak bir iiriin
tasarlayabilecegini s6yleyiniz. Ogrencilere bir sonraki derste olusturduklar iiriinii sinifa getirerek
arkadaslarina sunacaklarini sdyleyiniz.

DIiKKAT: Kullanilacak malzemeler 6grencilerin giivenligini riske atacak materyaller olmamalidir. Fare,
klavye, mikrofon, cesitli diigmeler, sivri-keskin ucu bulunmayan devre kartlari, prizlere sokulma riski
bulunmayan maddeler kullanilmalidir. Liitfen 6grencilerinizi bu konuda uyariniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize elektronik atiklarin geri doniisiimiiniin ne kadar 6nemli oldugunu 6grendiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.










2.1.16. ELEKTRONIK ATIKLARIMIZ DONUSUYOR

KAZANIMLAR G SURE: 40 dakika

BT.4.D2.1. Elektronik atiklar kullanarak gercek yasama dair bir model tasarlar.
Elektronik atk bulunamadigy durumda diger ahk malzemelerle herhangi bir sisteme iliskin (bilgisayarlann
¢ahsma mantg, robot, makine vb.) model olusturmas: saglamr.

O™ ANAHTAR KELIMELER

Elektronik atik, e-atik

@ MATERYALLER

Elektronik atiklar, ambalaj atiklar1, hamur yapistiric, ip.

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin tasarladiklari iiriinleri inceleyiniz. Giivenlik ya da saglik riski olusturabilecek maddeler
varsa tespit edip bu maddeleri 6grencilerinizden uzaklastiriniz. Sinifi 6grencilerin tasarimlarini
sergileyebilecekleri sekilde diizenleyiniz.

UYGULAMA

E-atik veya ambalaj atiklarindan olusan tasarimlari inceleyiniz. Uriinleri daha farkli bir sekilde nasil
tasarlayabileceklerini tartisiniz.

Ogrencilerden iiriinlerinin tasarim ve yapim siireclerini arkadaslari ile paylasmalarini isteyiniz.
Ogrenciler, isterlerse tasarladiklari iiriinleri birlestirerek daha farkli iiriinler ortaya cikarabilirler.

Calisma sonunda okulunuzda bir e-atik kutusu olusturunuz. Toplanan e-atiklarin teslim alinmasi icin
belediyenizle iletisime geciniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize atiklarin bir iiriine nasil doniisebilecegini 6grendiklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.2.1. BEN KiMIM? SEN KIMSIN?

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.1. Bir problem hakkinda veri toplar.

O ANAHTAR KELIMELER

Problem, veri, veri tiirleri

@ MATERYALLER

2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? etkinlik kagidi

) YENi KAVRAMLAR

Veri: Bir durum, olay, nesne veya kisi hakkindaki her cesit bilgiye veri denir.

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

Sayisal veri: Rakamlardan olusan ve matematiksel islemlerde kullanilan, say1 degeri olan veri tiiriidiir.

Mantiksal veri: Yanit1 yalnizca evet-hayir ya da var-yok gibi mutlak iki degerden olusabilen veri
tiirtdiir.

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesi her 6grencide 2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? etkinlik kagidinin bulunduguna emin
olunuz.

UYGULAMA
Ders girisinde 6grencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

Bilgisayarlar bir problemi ¢6zmek icin ya da bir cahsmamn sonucunu ortaya akarmak icin daha énce problemin
coziimii hakkinda toplanmus verileri islerler. Veri, bir sey ile ilgili her tiirlii bilgiye verilen genel isimdir.
Coziilecek bir sorun varsa once bu sorunu meydana getiren etkenler hakkinda veri toplamak gerekir. Sonra da
bu verilerin islenmesi ile sorunun ¢éziimiine ulasilmas: beklenir. Bu sebeple verileri dogru bir sekilde toplamak
onemlidir.

Ogrencilere giinliik hayatlarinda ne gibi problemlerle karsilastiklarini sorunuz. Sonrasinda
dgrencilerinize bu problem hakkinda sorular sorarak, problemin nedenini bulmalar1 ve ¢6ziime
ulasmak icin gerekli olan verileri nasil toplayacaklar1 konusunda onlar1 yénlendiriniz.

Ornegin; 6grenci, problem olarak ev ve okul arasindaki yolun bozuk oldugunu séylediyse ona asagidaki
sorulari sorarak problemin nedenini fark etmesini saglayimiz:




2.2.1. BEN KiMiM? SEN KIMSIN?

+ Son zamanlarda mahalleniz cok yags aldr m?

+ Sokagimzda bir altyap cahsmas var m? (Altyap cahsmas yapldiysa su, elektrik, dogalgaz, iletisim hatlan
vb. ne tiir bir cahsma yapldigim sorunuz. Bunlann tespiti icin cahsmaya dair bilgi tabelalanmn okunmas
gerektigini belirtiniz,)

+ Yoldan gecen arac tipleri nelerdir?

Ogrenci sorulara yanit vererek problemin kaynagini bulacak daha sonra da problemin ¢6ziimii icin
basvuracag: kurumla ilgili bilgileri toplayarak ilgili kuruma basvuracak ve problemin ¢éziilmesini
saglayacaktir.

Ornekte oldugu gibi birka¢ 6grenciyi yonlendiriniz. Daha sonra veri kavramini agiklayarak veri
tiirlerini tanimlayiniz.

Bir durum, olay, nesne veya kisi hakkindaki her cesit bilgiye veri denir. Veri tiirleri sunlardir:

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

Sayisal veri: Rakamlardan olusan ve matematiksel islemlerde kullanilan, say1 degeri olan veri tiiradiir.

Mantiksal veri: Yaniti1 yalnizca evet-hayir ya da var-yok gibi mutlak iki degerden olusabilen veri
tliriidiir.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? etkinlik kagidini incelemelerini ve
yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra
sira arkadaslar ile birlikte yazdiklar: verilerin tiirlerini tartismalarini séyleyiniz. Daha sonra dogru veri
tiirii eslesmelerini 6grencilerinizle paylasiniz.

[sim: Karakter veri.

Yas: Sayisal veri.

Arkadasimin ismi: Karakter veri.

Cizgi filmin ismi: Karakter veri.

En sevdigim renk kirmizi mi1?: Mantiksal veri.

En sevdigim hayvanin ismindeki harf sayisi: Sayisal veri.
Biiyiiyiince ne olmak istedigim: Karakter veri.

Satran¢ takimim var mi1?: Mantiksal veri.

Bu okuldaki kacinci yihim?: Sayisal veri.

Bos zamanlarimda ne yapmay: sevdigim: Karakter veri.

Okula servisle mi gelirim?: Mantiksal veri.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize; veri kavramini, veri tiirlerini ve cesitli verileri tiirlerine gore siniflandirmay:
dgrendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.







2.2.2. BULUYORUM, DUZENLIYORUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.2. Verileri 6zelliklerine gore diizenler.
Veriler iizerinde ssmflandirma, siralama, karslashrma gibi islemlerin yaplmas: saglamr.

O ANAHTAR KELIMELER

Veri, veri tiirleri

& MATERYALLER

2.2.2. Buluyorum Grupluyorum etkinlik kagidi

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.2. Buluyorum Grupluyorum etkinlik kagidini 6grencilerden hazir bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Asagidaki sorular1 6grencilere sorarak derse baslayiniz:
Yammzdaki arkadasimzain sag rengi nedir?

Oturdugunuz sira, yerden ne kadar yiiksektir?

Simfimzin kapisi hangi maddeden yapmshr?

Kag tane kaleminiz var?

Bu sorularin yanitlarin1 daha 6nce hi¢ diisiinmemis olsaniz bile sorulara hizl bir sekilde yanit
verebilirsiniz. Giinlitk hayatimizda farkinda olmadan ¢evremizden siirekli bilgi alir ve bu bilgilere gore
hareket ederiz. Hatta bu bilgileri tiirlerine gére siniflandirip gruplandirabiliriz.

Daha sonra “Kirmuz dendiginde akhmza ne geliyor?” sorusunu yéneltiniz. Gelen yanitlar: tahtaya yaziniz.
Ardindan “Hangi meyveleri cok seversiniz?”ve “En sevdiginiz cicek nedir?” sorularini yoneltiniz ve gelen
yanitlar tahtaya yaziniz. Gelen bu yanitlar arasinda kirmizi meyveler ve kirmizi ¢iceklerden olusan
ayr1 bir grup olusturunuz. Nesnelerin sahip olduklar: birden fazla 6zelligi oldugunu ve bunlara gore
gruplandirildiklarin séyleyiniz.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.2. Buluyorum Grupluyorum etkinlik kagidini incelemelerini ve
etkinlik kagidinda yer alan yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Etkinligi bitiren
dgrencilerden yanitlarini paylasmalarini isteyiniz. Gelen yanitlar: sinif icinde tartisiniz.

Ogrencilerin, sorulara yanit verirken tasitlari siirekli farkli 6zelliklerine gére grupladiklarinin farkina
varmalarini saglayiniz.

Daha sonra dogru yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, verilerin 6zelliklerine gore gruplandirildigini 6grendiklerini syleyerek dersi
sonlandiriniz.










2.2.3. DOGAL YASAM PARKI

KAZANIMLAR @ SURE: 40 dakika

BT.5.D2.3. Topladig: verileri gorsellestirir.
Toplanan verilerin gorseller, grafikler ya da tablolar ile ifade edilmesi saglamr.

O ANAHTAR KELIMELER

Verileri diizenleme ve gorsellestirme

& MATERYALLER

2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagidi

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.3.A. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagidini 6grencilerden hazir bulundurmalarini
isteyiniz.

Eger imkaniniz varsa, 6grencilerinizle bir dogal yasam park: ya da miize gezisi yapabilir, etkinlikteki
verileri gezi yerinize gore diizenleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorular sorarak derse giris yapiniz:

* Bir hafta, bir ay ve bir yl kag¢ giindiir? Bunlann arasindaki en uzun zaman birimi sizce hangisidir?

« Fil, kopek ve serceyi agirhklanna gore kiiciikten biiyiige dogru siralayabilir misiniz?

+ Sabah kahvaltda neler yediniz? Bu yediklerinizi tatlanna gore tath, tuzlu ve eksi olarak ssmflandirabilir misiniz?
* Bos vakitlerinizde yapmay sevdiginiz ii¢ seyi, en sevdiginizden baslayarak siralayabilir misiniz?

Cevremizdeki bircok varhg belirli 6zelliklerine gore diizenlememiz gerekebilir. Ornegin; varhklan boyuna,
agirhgina, yasina, yeni veya eski olusuna gore gruplara ayrabiliriz.

Bir varh@ farkh ozelliklerine gore degerlendirdigimizde, o varhk ile ilgili farkh tiirde verilere ulasabiliriz.
Ornegin, 6grencileri boy uzunluklanna gore siraladigymzda farkh bir veri, agirhklanna gore siraladigimzda
farkh bir veri elde etmis oluruz. Siralama etkinlikleri; neden-sonug iliskisi, karsilashrma gibi konularda bize
yorum yapma imkdam saglar.













2.2.4. DOGUM GUNU SIFRESI

KAZANIMLAR G SURE: 40 dakika

BT.5.D2.4. Harf, say1 ve sembol kullanarak veriyi farkl bicime déniistiiriir.
Verinin sifrelenerek farkh ifade edilebilecegi iizerinde durulur.

O ANAHTAR KELIMELER

Veri sifreleme, veriyi doniistiirme

& MATERYALLER

2.2.4.A. Siirpriz Dogum Giinii etkinlik kagidi

[} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.4.A. Siirpriz Dogum Giinii etkinlik kagidin1 6grencilerden hazir bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Dersin girisinde grencilere insanlarin farkli dilde konusan kisilerle anlasabilmek icin yabanc dil
ogrendiklerinden bahsediniz. Daha sonra asagidaki sorular: yoneltiniz:

Daha once sizinle aym dili konusmayan biriyle karsilashmz m? Karsilastysamz, onunla nasl iletisim kurdunuz?
Daha once alt yazih bir film izlediniz mi ya da gordiiniiz mii?

Arkadaslanmzla aramzda size ozel bir iletisim yontemi var m?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Iki kisi arasinda iletisim kurulabilmesi icin kullamlan dilin her iki kisi tarafindan da anlagihyor olmas
gerekmektedir. Bir kisinin konustugu dili karsisindaki kisi anlayamiyorsa bilgi, bir doniistiiriicii yardim ile
karsdaki kisinin anladigr dile doniistiiriiliir. Bilgisayarlarla iletisim kurmak istedigimizde de sistem bu sekilde
isler. Gonderdigimiz veriler bilgisayarlar tarafindan farkh bir bicime doniistiiriilerek yorumlamr. Bilgisayardan
bize iletilmek istenen veriler de tekrar bizim anlayabilecegimiz bicime doniistiiriiliir ve bize iletilir.

Bazen de bilgisayarda var olan bilgilerimizin gizli tutulmasim isteriz. Boyle durumlarda bu bilgiler bilgisayarda
farkh bicime doniistiiriiliir. Buna sifreleme denir. Sifreleme sayesinde bilgilerimiz gizli kahr.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.4.A. Siirpriz Dogum Giinii etkinlik kagidini incelemelerini ve etkinlik
kagidinda yer alan yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Tiim 6grenciler etkinligi
tamamladiktan sonra 6grencilerden yanitlarini sira arkadaslari ile birlikte kontrol etmelerini isteyiniz.

Daha sonra dogru sifreyi 6grencilerinizle paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Verilerin belirli kurallara gére doniistiiriilerek degistirilebildigini ve buna sifreleme ad1 verildigini
hatirlatarak dersi sonlandiriniz.







2.2.5. BOL, KOLAYLASTIR

KAZANIMLAR C") SURE: 40 dakika

BT.5.D2.5. Bir problemi alt problemlere bolerek gosterir.

O ANAHTAR KELIMELER

Problem, alt problem

& MATERYALLER

2.2.5.A. Bdl, Kolaylastir posteri

[C]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.5.A. Bol, Kolaylastir posterini tahtaya yansitilacak sekilde hazirlayiniz.

UYGULAMA

Dersin baslangicinda giinlitk yasamimizda cok sayida problemle karsilastigimizi ve bunlar: ¢zerek
yasamimiz siirdiirdiigiimiizii belirtiniz. Baz1 problemleri kolaylikla ¢6zerken bazi problemlerin bizi cok
zorlayabilecegini ifade ediniz.

Cozmekte zorlandigimiz problemleri, kiiciik adimlara bolerek daha kolay ¢ozebilecegimizi belirtiniz.
Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.5.A. Bol, Kolaylastir posterini incelemelerini isteyiniz. Poster
hakkinda 6grencilerin fikirlerini aliniz. Giinlitk hayatimizda karsilastigimiz cesitli problemleri alt
problemlere bolerek daha kolay bir sekilde ¢ozebilecegimizi vurgulayiniz.

Daha sonra 6grencilere giinliik hayatlarinda karsilasabilecekleri bir problem veriniz:

Okul bahgesinde yarah ve aakmus bir kedi yavrusu gordiiniiz. Ona nasil yardim edebilirsiniz?




2.2.5. BOL, KOLAYLASTIR

Ogrencilerinizle birlikte bu problemin alt problemlerini tartisiniz. Listelenen alt problemleri sirayla
¢6zebileceklerini vurgulayiniz. Problemin 6rnek alt problemleri ve bu problemlerin ¢oziimleri asagida
verilmistir:

1. Kedi i¢in yiyecek bulmaliyim.
Coziim:

Kantinden kedinin yiyebilecegi bir yiyecek satin alabilirim.
Kediye yiyecek bulmak icin arkadaslarimdan destek isteyebilirim.
Ogretmenime veya okul gorevlisine haber verebilirim.

2. Kedinin yarasin1 temizlemeli ve bakimini yapmaliyim.
Coziim:

Okuldaki ecza dolabindan sarg: bezi alabilirim.
Kedinin yarasini temizlemek icin 8gretmenimden veya okuldaki bir gérevliden yardim
isteyebilirim.
Bir bityiigiimden yardim alarak kediyi bir veterinere gétiirebilirim.
Ogrencilerden gelen alternatif problem coziimlerini sinif igerisinde tartisiniz. Uygun olan ¢oziimleri

tahtaya yaziniz. Dersin sonunda vaktiniz kalirsa farkli problemleri de alt problemlere bolerek
¢ozebilirsiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Problemi, alt problemlere ayirarak ¢c6zmenin sonuca ulasmada etkili bir yéntem oldugunu 6grendiginizi
onlara sdyleyerek dersi sonlandiriniz.







2.2.6. PROBLEM ICINDE PROBLEM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.5. Bir problemi alt problemlere bélerek gosterir.

O ANAHTAR KELIMELER

Problem, alt problem

& MATERYALLER

2.2.6. Erik Agaci etkinlik kagidi

[C) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.6. Erik Agaci etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Onceki hafta, bir problemi alt problemlere ayirarak ¢oziime daha kolay ulasildigini hatirlatarak derse
baslayiniz.

Alt problemleri ele alirken ana problemden bagimsiz olarak ¢oziilebilecek olmasinin ve ¢oziildiigiinde
ana problemin bir boliimiinii ¢6ziime kavusturmas: gerektiginin 6nemli oldugunu vurgulayiniz.

Daha sonra grencilerden 2.2.6. Erik Agaci etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Senaryoyu
okumalarr icin yeterli siireyi veriniz. Sonrasinda alt problemleri belirlemelerini isteyiniz. Ogrencilerin
fikirlerini belirtmeleri icin onlara sz hakk: veriniz.

Senaryoya gore alt problemleri;

+ Olgunlasip yere diismekte olan ve elle toplamasi zor olan erikleri toplama
+ Arnlardan kurtulma

« Dallardaki sert ve sulu erikleri toplama

seklinde belirleyebilmeleri icin 6grencileri yonlendiriniz.










2.2.7. COZUYORUM, KODLUYORUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.6 Problemin ¢6ziimii i¢in sozde kod yazar.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, s6zde kod

& MATERYALLER

2.2.7.A. Dislerimi Fircaliyorum etkinlik kagidi
2.2.7.B. Coziiyorum, Kodluyorum etkinlik kagid:

) YENi KAVRAMLAR
Sozde Kod: Algoritmay: adim adim ifade ettigimiz ciimlelere denir.

Algoritma: Problemi ¢ozerken izledigimiz adimlara denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her iki etkinlik kagidinin da 6grencilerde bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 8grencilere giinliik hayatta diizenli olarak yaptiklar: ne gibi isler oldugunu sorunuz.
Ogrencilerden gelen yanitlar tartisiniz. Eger sdylenmediyse dis firgalamak, seyahat etmek, yemek
yapmak, bitkileri sulamak gibi isleri drnek olarak veriniz. Ardindan asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Problemleri ¢izerken izledigimiz adimlara algoritma, ¢coziim yolunu adim adim soylerken kullandigimz
ifadelere ise sézde kod denir. Sozde kod, algoritmadaki adimlann bilgisayarlann isleyecegi sekilde ifade
edilmis halidir. Sozde kod, yapacaginmz algoritma kisa olarak sozle tammlama yontemidir. Algoritma ile
programlama dili kodlan arasinda koprii gorevi iistlenir.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.2.7.A. Dislerimi Fircaliyorum etkinlik kagidini incelemelerini ve
etkinlik kagidinda yer alan yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Etkinligi bitiren
dgrencilerden yanitlarini paylasmalarini isteyiniz. Gelen yanitlar: sinif i¢cinde tartisiniz.




1.

2.

7.
8.

2.2.7. COZUYORUM, KODLUYORUM

Dis fircalama icin 6rnek sdzde kod yazimi asagidaki gibidir:

Dis fircasini fircaliktan al.

Dis macununu al.

. Dis macununu dis fircasina siir.
. Dis macununu yerine koy.
. Dislerini fircala.

. Agzini su ile calkala.

Dis fircasini yika.

Dis fircasini yerine koy.

Yukarida verilen yanitlara yakin olan yanitlar: da siralamaya uygun olmasi kaydiyla kabul edebilirsiniz.
Dis fircalama adimlarindaki siralamayi fark etmelerini saglayiniz. Bu ifade bicimine s6zde kod
denildigini belirtiniz. Bilgisayar dilinde programlama yaparken bu adimlar: takip ederek bilgisayarin
anlayacag sekle doniistiirmemiz gerektigini vurgulayiniz.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.2.7.B. Céziiyorum, Kodluyorum etkinlik k4gidin1 incelemelerini ve
etkinlik kagidinda yer alan yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Etkinligi bitiren
dgrencilerden yanitlarini paylasmalarini isteyiniz. Gelen yanitlar: sinif icinde tartisiniz.

Daha sonra dogru yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, ¢6zdiigiimiiz problemlerin ¢oziimiinii adim adim ifade ederek bilgisayarin isleyecegi
sekilde s6zde kod bicimine doniistiirmeyi 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.










2.2.8. SOZDE KOD YAZIYORUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.6 Problemin ¢6ziimii i¢cin sozde kod yazar.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, s6zde kod

& MATERYALLER

2.2.8. Duman Kemiklerini Ariyor etkinlik kagid:

) YENi KAVRAMLAR
Algoritma: Bir problemi ¢6zmek icin kullandigimiz islem adimlarinin genel adidur.

Sozde kod: Algoritmadaki adimlar: giinliikk konusma dilinde ifade etme bicimidir.

[C) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.8. Duman Kemiklerini Ariyor etkinlik kagidini 6grencilerden hazir bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Bir 6nceki derste islenilen algoritma ve s6zde kod kavramlarini tekrar ediniz. Algoritmanin problemin
¢ozlimi i¢cin uygulanan islem basamaklari, sézde kodun ise bu islem basamaklarini giinliikk konusma
dilinde ifade etme bi¢imi oldugunu belirtiniz.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.8. Duman Kemiklerini Ariyor etkinlik kagidini incelemelerini,
etkinlik kagidinda yer alan yonerge ve 6rnekler dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz.
[Ik ii¢ satirdaki sozde kod verildigi halde 6grencilerin birbirinden farkli yanitlar verdiklerini fark
etmelerini saglayiniz. Verdikleri farkli yanitlarin tamaminin dogru olabilecegini belirterek bu
problemin tek bir dogru ¢6ziimii olmadiginin altini ¢iziniz.

Daha sonra 6rnek bir yanit1 6grencilerinizle paylasiniz.

Etkinligi bitiren 6grencilerden yanitlarin sira arkadaslar ile birlikte kontrol etmelerini isteyiniz.
Dogru olmadig: tespit edilen yanitlar: sinif icinde tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, bir problemin ¢6ziimiinii adim adim ifade ederek bilgisayarin isleyebilecegi sekilde
sozde kod bicimine doniistiirmeyi 6grendiklerini sGyleyerek dersi sonlandiriniz.










2.2.9. COK YOL TEK COZUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢6ziimleri olabilecegini kesfeder.

O ANAHTAR KELIMELER

Problem, problem ¢6zme stratejileri

& MATERYALLER

2.2.9. Hangisini Se¢meliyim? etkinlik kagidi

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.9. Hangisini Se¢meliyim? etkinlik kagidin1 6grencilerden hazir bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Ders girisinde 6grencilere bir 6nceki hafta 6grendikleri problem, problem ¢6zme, s6zde kod
kavramlarini hatirlatiniz. Onlardan problem ¢6zerken hangi adimlarin izlenecegini tekrarlamalarini
isteyiniz. Onlara cevrelerinde kendilerinin veya yakinlarinin karsilastiklar1 problemler olup olmadigini
sorunuz. Onlardan bu problemlere nasil ¢6ziim bulduklarini diisiinmelerini isteyiniz. Onlara bir 6nceki
derste Duman’in ¢ok farkli yollardan ¢6ziime ulasabildigini hatirlatiniz. Daha sonra onlara asagidaki
aciklamay1 yapimiz:

Giinliik yasammzda karslashgmz problemlerin disinda yasadiginuz sehirde, iilkemizde ve diinyada farkh
problemler de vardir. Hava kirliligi, trafik skiskhg, su kaynaklanmn tiikkenmesi gibi problemler daha karmask
problemlerdir. Baz basit problemlerin tek bir ¢oziimii varken karmasik problemlerin birden fazla ¢oziim yolu
olabilir. Bu gibi problemlere ¢oziim iiretirken daha farkh ¢oziim stratejileri kullanmamz gerekebilir.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.9. Hangisini Se¢meliyim? etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Etkinligi tamamlamalar i¢in 6grencilerinize siire veriniz.

Etkinligi tamamlayan 6grencilerin sira arkadaslariyla birlikte problemlere bulduklar: ¢6ztimleri
karsilastirmalarini s6yleyiniz. Farkli ¢6ziim bulan 6grencilerin ¢6ziimlerini karsilastirarak en kisa,
giivenli ve pratik ¢6ziimii secmelerini saglayiniz.

Etkinlik sonrasinda dgrencilerin yasadig1 ve ¢c6zemedigi problemler varsa onlar1 da tartisabilirsiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize baz1 problemlerin tek bir ¢6ziimii varken bazi problemlerin birden fazla ¢6ziim
yontemi oldugunu ve bu tiir durumlarda hangi ¢6ziimii nasil sececeklerini 6grendiklerini séyleyerek
dersi sonlandiriniz.







2.2.10. COZUM ICIN ALGORITMA

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma olusturur.
Bir karakterin/robotun/kisinin bir labirentte hareket ettirilmesi, sekil cizmesi veya belirli bir hareket dizisi
gerceklestirmesi gibi 6rnekler sunulur.

0" ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem ¢6zme

& MATERYALLER

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? etkinlik kagidi
2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagid

) YENi KAVRAMLAR

Algoritma: Bir islemin olus sirasini adim adim ifade eden plana denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerden 2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? ve 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagitlarini hazir
bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Ders girisinde bir 6nceki hafta 6grendikleri bir problemi ¢6zmek icin belli bir olus sirasini takip etmek
gerektigi bilgisini 6grencilerinize hatirlatiniz. Ardindan algoritmanin tanimini yapiniz.

Bir islemin olus sirassm advm adim ifade eden plana algoritma denir.

Uyandiktan sonra okula gidene kadar yaphgumz isler, bir asamn yemek hazrlarken yaptiklan, patlams
bir lastigi degistirirken izlenen adimlar her zaman belli bir olus sirasina gore sekillenir. Tiim bu islerin
yaplabilmesi icin takip edilmesi gereken bir algoritma vardir.

Ogrencilere kendi yasamlarinda hangi isleri yaptiklarini sorunuz. Aldiginiz yanitlar1 tartisiniz. Dis
fircalamak, kek yapmak, 6rgii 6rmek, karsidan karsiya gecmek, bir yerden bir yere gitmek gibi giinlitk
yasam faaliyetlerinin tamaminin bir algoritmaya sahip oldugunu aciklayiniz.

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? etkinlik kagidinda yer alan yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Asagidaki noktalan, yamt alamndaki oklann gosterdigi sekilde A noktasindan baslayarak birlestiriniz.




2.2.10. COZUM ICIN ALGORITMA

Daha sonra dgrencilerin etkinlik kagidi iizerinde yer alan ¢alismalarini tamamlamalari i¢in gerekli
siireyi veriniz. Tiim 6grenciler ¢alismalarini tamamladiktan sonra onlara her iki seklin yanitlarini
vererek kontrol etmelerini saglayiniz.

{lk etkinlik tamamlandiktan sonra 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagidindaki yonergeyi
okuyunuz.

Aslam yasadig ormana ulashracak rotay asagidaki kutulara, dogru yonde oklar yerlestirerek olusturunuz.

Ogrencilerin etkinlik kagidi iizerinde yer alan calismalarini tamamlamalar igin gerekli siireyi veriniz.
Tiim 6grenciler calismalarini tamamladiktan sonra sira arkadaslari ile birlikte yanitlarini kontrol
etmelerini saglayiniz. Ogrenciler yanitlarini kontrol ederken aslanin ormana birden farkl sekilde
ulasabilecegini, bu nedenle tek bir dogru ¢6ziim olmadigini vurgulayiniz.

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? ve 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagitlarindaki hareket dizilerinin
birer algoritma oldugunu soyleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Algoritmanin bir problemi c6zmek ya da bir islemi gerceklestirmek icin olusturulan islemler dizisi
oldugunu hatirlatarak dersi sonlandiriniz.







2.2.10. COZUM ICIN ALGORITMA

YANIT ANAHRTARI

22.10.A. Noktalarda Ne Sakh? etkinlik yamt anahtan







2.2.11. KENDI ALGORITMAMI OLUSTURUYORUM

KAZANIMLAR @ SURE: 40 dakika
BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma olusturur.

Bir karakterin/ robotun/ kisinin bir labirentte hareket ettirilmesi, sekil cizmesi veya belirli bir hareket dizisi
gerceklestirmesi gibi ornekler sunulur.

O ANAHTAR KELIMELER

Problem ¢6zme, algoritma

& MATERYALLER

2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagid:

[C) uYGULAMA ONCESIi NOTLAR

2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin
olunuz.

UYGULAMA

Derse girerken bir 6nceki derste 6grendikleri algoritma ve islem basamag: kavramlarini hatirlatiniz.
Daha sonra asagidaki aciklamayi yaziniz:

Bir islemin olus sirasum adim adim ifade eden plana algoritma denir. Karslashgimz bir problemi ¢6zmek icin
uyguladigimiz adimlan algoritma olarak ifade etmek problemi daha kolay ¢ozmemizi saglar.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidini
incelemelerini ve etkinlik kagidinda yer alan y6nerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarin:
isteyiniz. Daha sonra 6grencilerin olusturduklar: algoritmalar: karsilastirip aralarindaki farklar:
bulmalarini saglayiniz. Ayni durumlar icin farkh ¢éziimler olusabilecegini fark etmelerini saglayiniz.




2.2.11. KENDiI ALGORITMAMI OLUSTURUYORUM

Etkinlik kagidinda yer alan Problem 1 ve Problem 2 icin 6rnek yanit anahtarlar asagida verilmistir:
Problem 1

1. Basla.

2. Sar1 renkli oyun hamurunu diizlestir.

3. Kalib1 sar1 renkli oyun hamuruna bastir.

Kalib1 sar1 renkli oyun hamurundan ¢ikar.

Kaliptan sar1 yildizi ¢ikar.

Mavi renkli oyun hamurunu diizlestir.

Kalib1 mavi renkli oyun hamuruna bastir.

Kalib1 mavi renkli oyun hamurundan ¢ikar.

 ® N & U A

Kaliptan mavi yildizi ¢ikar.
10. Bitir.

Problem 2

1. Basla.

2. Tirmikla kumu temizle.

3. Kiirek yardimi ile kumu kovaya doldur.
4. Kumu biraz su dokerek 1slat.

5. Kovayi ters cevir.

6. Tirmikla kumu temizle.

7. Kiirek yardimi ile kumu kovaya doldur.
8. Kumu biraz su dokerek 1slat.

9. Kovayi ters gevir.

10. Bitir.

Ogrencilerinizden gelen ve yukaridaki rnege benzer olan yanitlari siralamasinin dogru olmasi kosulu
ile kabul edebilirsiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize giinliik yasam problemlerinin ¢6ziimiinde algoritmalarin nasil olusturulacagin
ogrendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.







2.2.12. BULMACAYLA OGRENiIYORUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.9 Bir algoritmanin sonuclarini tahmin eder.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin etme

& MATERYALLER

2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagid:

[C]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bu derste kullanacaginiz etkinlik bilgekunduz.org sitesinden alinmistir. Siteyi ziyaret ederek sinifinizin
diizeyine gore daha fazla etkinlige ulasabilirsiniz.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamay1 yaparak derse baslayiniz:

Bir énceki hafta sizinle oyun hamurundan sekil yapmamn ve iki béliimden olusan bir kale yapmamn
algoritmasim yazmay 6grendik. Bu hafta ise verilen bir algoritmamn olasi sonucunu tahmin etmeyi
ogrenecegiz.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidini yonerge dogrultusunda tamamlamalarini séyleyiniz. Etkinligi tamamlamalar: icin
dgrencilerinize siire veriniz.

Daha sonra dgrencilerden yanitlar: aliniz. Dogru yaniti 6grencilerinizle paylasmadan 6nce diger
yanitlarin neden dogru olmadigini sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Dogru yamt “D” secenegidir. Tren ilk dnce kereste vagonunu birakhgina gore kereste vagonu en arkadadir. Daha
sonra ise sirastyla tugla, saman ve maden vagonlan olacaktr. Peki sizce tren yolu iizerinde kasabalann siralams
nasildir? Kasabalann siralamsi:

Kereste Kasabasi,, Tugla Kasabasi, Saman Kasabasi ve Maden Kasabas: seklindedir.

Benzer 6rnekler vermek isteyen 6grenciler varsa onlara s6z hakki veriniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, belirli kurallar1 géz 6niinde tutarak algoritmanin sonucunu tahmin etmeyi 6grendiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.







2.2.13. SONUCU TAHMIN EDIYORUM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.9. Bir algoritmanin sonuclarini tahmin eder.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin etme

& MATERYALLER

2.2.13. Renkler Siralaniyor etkinlik kagidi

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.13. Renkler Siralaniyor etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz. Renklerle
boyama yapacaklari icin 6grencilerin boya kalemlerini yanlarinda bulundurmalarini saglayiniz.

UYGULAMA

Dersin basinda 6grencilere verilen bir algoritmanin sonuglarini tahmin etmenin miimkiin olup
olamayacagini sorunuz. Ogrencilerden gelen yanitlar1 tartisiniz. Daha sonra 2.2.13. Renkler Siralaniyor
etkinlik kagidini 6grencilere dagitiniz. Etkinlik kagidinin basindaki yonergeyi 6grencilerinize
okuyunuz.

“Asagda farkh renklerde 4 lamba verilmistir. Bu lambalann renkleri bir dakikamn sonunda belli bir kurala gore
degismektedir. Bu kurala gore her bir dakikamn sonunda, sondaki lambamn rengi ilk lambada yanmaktadir.
Diger lambalann renkleri ise bir sagdaki lambada yanmaktadir.

Bu bilgilere gore lambalar yanmaya basladiktan ka¢ dakika sonra ilk yandiklan renk siralamas ile aym sekilde
yanarlar?”

Ogrenciler, tahminlerini sorunun yanina not aldiktan sonra bir sonraki yénergeyi okuyunuz ve
dgrencilere calismay1 tamamlamalari icin siire veriniz.

Yukarida verilen kurala gore lambalar: boyayiniz. Daha sonra soruya verdiginiz yanitin dogru olup
olmadigini kontrol ediniz.

Ogrenciler galismalarini tamamladiktan sonra dordiincii dakikanin sonunda lambalarin ilk yandig1 renk
siralamasi ile ayni sekilde yanacagini sdyleyiniz. Ayni kurala gore 5 veya 6 renk lamba verilmesi halinde
sonugclarin tahmin edilip edilemeyecegini tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

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







2.2.14. HATASIZ ALGORITMA

KAZANIMLAR G SURE: 40 dakika

BT.5.D2.10. Yazdig: algoritmay test eder.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, test etme

& MATERYALLER

2.2.14. Labirentten Cikis etkinlik kagid:

[C]) UYGULAMA ONCESiI NOTLAR

Ders 6ncesinde 2.2.14. Labirentten Cikis etkinlik kagidinin her 6grencide hazir bulundugundan emin
olunuz.

UYGULAMA
Dersin girisinde asagidaki aciklamayi yapiniz:

Seyahat etmek, yemek yemek, ahsveris yapmak gibi giinliik islerimizin tamam icin farkinda olmasak da bir
algoritma gelistirir ve bu algoritmay uygulanz. Algoritmalann istenilen sonucu verebilmesi i¢cin hatasiz bir
sekilde uygulanmas gerekir. Bir algoritmamn hatasiz olabilmesi icin test edilmesi ve varsa algoritmadaki
hatalann diizeltilmesi gerekir. Bugiin sizinle once bir algoritma yazacagiz. Daha sonra ise bu algoritmayn test
ederek varsa hatalanm diizeltecegiz.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.2.14. Labirentten Cikis etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalari icin siire veriniz. Algoritmasi sonuca ulasmayan
ogrencilerinizi hatalar: diizelterek yeniden algoritma yazmalar: ve yazdiklar: bu yeni algoritmayi da test
etmeleri konusunda uyariniz.

Tiim 6grenciler etkinligi tamamladiktan sonra dogru algoritmay1 6grencilerinizle paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize kendi yazdiklar1 bir algoritmayi nasil test edeceklerini 6grendiklerini soyleyerek dersi
sonlandiriniz.










2.2.15. YAZDIM, CiZDIM, DUZELTTIM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.11 Yazdig algoritmanin hatalarini diizeltir.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma yazma, test etme, hata ayiklama

& MATERYALLER

2.2.15. Meraklr'nin Yolu etkinlik kagid:

[C]) UYGULAMA ONCESiI NOTLAR

2.2.15. Meraklrnin Yolu etkinlik kagidinin her 8grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 6grencilerinize bir 6nceki derste algoritma yazma ve yazdiklar algoritmayi test etme
siirecini nasil tamamladiklarini hatirlatiniz. Ardindan asagidaki aciklamay yapiniz:

Algoritma yazarken bir hata yapldiginda bu hata, algoritma uygulandiginda beklenen sonucun
gerceklesmemesine neden olur. Bu nedenle yazilms olan bir algoritma son haline getirilmeden test edilmeli ve
varsa hatalan diizeltilmelidir. Bu isleme hata ayiklama adi verilir. Hata ayrklama isleminden ge¢mis ve hatalan
diizeltilmis olan algoritmalar bizi en hzh ve en dogru sekilde sonuca ulashnr.

Ogrencilerinizden 2.2.15. Merakli'nin Yolu etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinligi yonerge
dogrultusunda tamamlamalari icin 8grencilerinize siire veriniz. Algoritmay: yazdiktan sonra test
etmeleri gerektiginin 6nemini vurgulaymiz.




2.2.15. YAZDIM, CizDiM, DUZELTTIM

Ornek bir yanit anahtar1 asagida verilmistir:

1. ilerle

2. llerle

3. llerle

4. llerle

5. llerle

6. llerle

7. llerle

8. Sola Dén

9. flerle

10. ilerle

11. ilerle

12. ilerle

13. ilerle

14. llerle

15. Sola Dén

16. ilerle

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra asagidaki soruyu dgrencilerinize sorunuz:
Sizce Merakh farkh yollar kullanarak da muz agaana ulasabilir miydi?

Gelen yanitlar1 6grencilerinizle tartisiniz.

:= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, algoritma yazmayi ve yazdiklar1 algoritmay test ederek hatalarini diizeltmeyi
ogrendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.







2.2.16. TEST ETTIM, AYIKLADIM

KAZANIMLAR (O SURE: 40 dakika

BT.5.D2.11. Yazdig algoritmanin hatalarini diizeltir.

O ANAHTAR KELIMELER

Algoritma yazma, test etme, hata ayiklama

& MATERYALLER

2.2.16. Sinifta Algoritma etkinlik kagidi

[C]) UYGULAMA ONCESiI NOTLAR

2.2.16. Sinifta Algoritma etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Dersin basinda 6nceki haftalarda 6grendikleri algoritma yazma, hata ayiklama ve test etme
kavramlarini hatirlatiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Bu hafta sizinle sectiginiz bir kisi ve is i¢in bir algoritma yazacagiz. Daha sonra yazdigimz bu algoritmay
uygulayacagiz. Eger yazdiginz algoritmalan uyguladigimzda bekledigimiz sonuca ulasamazsak geriye doniip
algoritmalan incelememiz ve algoritmadaki hatalan bularak diizeltmemiz gerekiyor.

Daha sonra dgrencilerinizden 2.2.16. Sinifta Algoritma etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Ogrenciler etkinlik kagidinin iizerindeki yonergeyi okuduktan sonra onlara asagidaki aciklamay
yapiniz:

Bu etkinlik kigidinda algoritma yazmak icin yirmi satr verilmistir. Ancak sectiginiz dgrenci ve ise gore
algoritmamz daha kisa veya daha uzun olabilir. Bu durumda yirminci sirada yer alan ‘Bitir.” algoritmasimn
sirasim degistirebilirsiniz. Aynca algoritmay yazarken etkinlik kigidinda verilen komutlann her birini birden
fazla kullanabilirsiniz.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra dgrencilerinize etkinligi tamamlamalar icin yeterli siireyi veriniz.
Daha sonra dgrencilerinize su agiklamay: yapiniz:

Simdi sira arkadasimzla ikili grup olusturunuz. Yazdigimz yonergeyi sira arkadasimzla birlikte uygulaymz.
Uyguladigimz algoritmada hata varsa bu hatalan bularak algoritmay yeniden diizenleyiniz.

Ogrenciler ikili grup calismalarini yaparken hatalar1 bulmakta zorlanan 6grenciler varsa bu 6grencileri
destekleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bir algoritma yazmay1 ve bu algoritmadaki hatalar1 bularak diizeltmeyi 6grendiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.







Sozluk

Algoritma: Problemi ¢ozerken izledigimiz adimlara denir.

Atik: Hastane, ev, fabrika vb. yerlerde kullanilmais; cesitli islemler sonucu geri déniistiiriilmesi
miimkiin olan maddelere atik denir.

Baglanti: Farkl adreslerdeki Internet sayfalarina gecis yapmamizi saglayan diigme ya da yazilardir.
Tiklandiginda 6nceden belirlenmis adresteki sayfaya baglanilir.

Cevrim dis1 olma: Internet’e baglanabilen bir cihazin, Internet'e bagl olmama durumudur.
Cevrim ici olma: Bir cihazin Internet’e bagli olma durumudur.

Cikis birimi: Sistemden kullaniciya veri vb. sonug aktaran donanim parcalaridir.

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran iceriklere denir.
Donanim: Bilgisayar: olusturan fiziksel olarak dokunulabilen parcalarin tiimiine verilen isimdir.

Diigme: Tus ya da buton da denebilir. Genel olarak yazilim tizerindeki sanal tuslar: tarif ederken
kullanilir.

E-dergi: Elektronik ortamda kullanilabilen dergiler elektronik dergi (e-dergi) olarak adlandirilir.
E-kitap: Elektronik ortamda kullanilabilen kitaplar elektronik kitap (e-kitap) olarak adlandirilir.
Giris birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.

Giris/Cikis birimi: Her iki gorevi de yerine getirebilen dokunmatik ekran, titresimli oyun kollar: gibi
donanim birimleridir.

imlec: Fareyi hareket ettirdigimizde ekranda hareket eden isaretciye verilen isimdir.
Indirme: Internet'teki bir veriyi bilgisayara kaydetmektir.

Internet: Diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglayan en biiyiik agdur.

Internet servis saglayicx: internet baglantisi hizmeti veren firmalardir.

Internet tarayicist: internet sayfalarini agmak icin kullandigimiz programlardur.

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

Kisisel bilgi: Sahibi oldugu kisiyi tanimlayan her tiirlii genel ve 6zel bilgidir.

Kontrol paneli: Bir coklu ortam uygulamasini kullanmak icin gerekli sanal diigmelerin bulundugu
boliimdiir.

Mantiksal veri: Yanit1 yalnizca evet-hayir ya da var-yok gibi mutlak iki degerden olusabilen veri
tliriidiir.

Modem: Bilgisayarlarin Internet’e baglanmasini saglayan aygittir.

Sayisal veri: Rakamlardan olusan ve matematiksel islemlerde kullanilan, say1 degeri olan veri tiiriidiir.




Sozluk

Sozde kod: Algoritmadaki adimlar: giinlitk konusma dilinde ifade etme bicimidir.
Veri: Bir durum, olay, nesne veya kisi hakkindaki her cesit bilgiye denir.

Yazilim: Kullanicinin, bilgisayar ile etkilesim kurarak bilgisayar donanimini yonetmesini saglayan tiim
program ve uygulamalara yazilim adi verilir.

Yiikleme: Bilgisayarimizdan baska bir sisteme bilgisayar ag1 yolu ile dosya génderme islemidir.

Z-kitap: E-kitaptan farkl olarak iceriginde ses, video ya da etkilesimli icerikler barindiran sanal
kitaplara zenginlestirilmis kitap (z-kitap) denir.

Web adresi: Internet sitesine ulasabilmek icin kullandigimiz adrestir.

Web sitesi: Internet tarayicisina adresi yazip ulastigimiz sayfalardir.
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