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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkimabir gll! Ne bu siddet, bu celal?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikI&l.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kikremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &&kini sarmigsa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklari ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi gunler Hakk’ in;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan dayakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tani:
Dusuin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, dinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda fiskiracak topragl siksan, siihedal
Cani, canani, bitin varimi asin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 114hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Gstiinde benim inlemeli.

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

O zaman yikselerek arsadeger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkimayok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&al!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

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

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harict bedhahlarin olacaktir. Bir gin, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkén ve seraitini disunmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namisait bir mahiyette tezahtr edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali goérilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butlin kaleleri zapt edilmis, bitin
tersanelerine girilmis, butin ordulari dagitiimis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Bitun bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Gzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dismdis olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tirk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun Kkudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk



MUSTAFA KEMAL ATATURK






ICINDEKILER

I. DONEM
TCINAEKILET e eeeaeen 7
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi ............. 8
2.1.1. Bil Bakalim Hangisiyim? .........c.cccecvunnnn. 12
2.1.2. Biri Olmadan Digeri Ise Yaramaz .......... 16
2.1.3. Problem AVCISI .ccovevererererereriririrerieeeeeenene 19
2.1.4. Internet’i Kesfediyorum .........ccccooouneee.. 22
2.1.5. Coklu Ortam Nedir? ......cceovvvveeerevreereenenn 26
2.1.6. Kitabimdaki Coklu Ortam ........c..ccve.... 33
2.1.7. Once Giivenlik .......ccooeeveerrerrererreerrenrees 45
2.1.8. Kisisel Bilgilerim ......c.coceeeverererererererenenee 50
2.1.9. Dikkat Cok Gizli! .....cceceverrerrrrerrrrrrerennnns 53
2.1.10. Internet’i Tartyorum .........c.coecveevennee. 56
2.1.11. Once Ara Sonra Tara .........ccccoeeeveerrenne. 61
2.1.12. Buldugum Bilgi Giivenilir mi? .............. 67
2.1.13. Bilgi KGUPT cvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesesesesssssssses 70
2.1.14. Coklu Ortam Coklu Eglence ................. 74

2.1.15. Elektronik Atiklar ve Geri Doniisiim .. 78

2.1.16. Elektronik Atiklarimiz Déniisiiyor ...... 82

Il. DONEM

2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? ........cccccvevunene 83
2.2.2. Buluyorum, Diizenliyorum ...........ccc....... 86
2.2.3. Dogal Yasam Parki ......ccccccceeueucccccnnnce. 89
2.2.4. Dogum Gunii Sifresi .....c.ceeveveuercrcccnence 93
2.2.5. Bol, Kolaylastir ......ccccceeevveveenenieencnenienenens 95
2.2.6. Problem Icinde Problem ..........ccceouue.c... 98
2.2.7. Coziiyorum, Kodluyorum ..................... 101
2.2.8. Sozde Kod Yaziyorum ........ccccvveveuenenee 105
2.2.9. Cok Yol Tek COzUM ...ccvevenvervenrerenrenes 108
2.2.10. Coziim I¢in Algoritma ..........cc.coeveeeee. 110

2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum .. 115

2.2.12. Bulmacayla Ogreniyorum ................... 125
2.2.13. Sonucu Tahmin Ediyorum ................. 120
2.2.14. Hatasiz Algoritma ..........ccceeeevveveennne 122
2.2.15. Yazdim, Cizdim, Diizelttim ................ 125
2.2.16. Test Ettim, Ayikladim .........cccoeveuenenee. 128
SOZITK et 130




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Degerli Ogretmenler,

[lkogretim siirecinin ilk yillarinda 6grencilerin teknolojik arac-gerecleri kullanmadan is birligi
icerisinde oyun, drama gibi etkinlikler aracilig1 ile hem bilgi ve iletisim teknolojileri hakkinda

bilgi edinmeleri hem de bilgi islemsel diisiinme becerisi kazanmasi 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 doéniik 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 {iretir.

« BT.1.D2.4. Internet ve iliskili kavramlar1 aciklar.
Internet'in diinyay kapsayan bir ag oldugu, baglant, cevrimici, cevrimdisi, kablolu ve kablosuz baglant gibi
kavramlar iizerinde durulur.

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

Temel teknolojik farkindaligin ortaya cikarilmaya calisildig: ilk haftalarin ardindan, gliniimiiziin 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 ¢cekilmistir. Tiim bu konular asagidaki kazanimlar
dogrultusunda ele alinmistir:

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

« BT.2.D2.2. Kisisel bilgilerin gizliligini ve gitivenligini korumak icin yapilmasi gerekenleri kavrar.
Ogrencilerin kisisel bilgilerini tammadigr kisilerle paylasmamas gerektigi aqklamr.

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

« BT.3.D2.1. Interneti kullanmak icin gerekli yazihimlar1 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 yapmasi saglamr.

« BT.4.D2.1. Elektronik atiklar1 kullanarak gercek yasama dair bir model tasarlar.
Elektronik atk bulunamadigr durumda diger ank malzemelerle herhangi bir sisteme iliskin (bilgisayarlann
cahsma mant, robot, makine vb,) model olusturmas saglamr.




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bir sonraki asamada ise 6grencilerin bir problemin ¢4ziimii icin cevresindeki verileri nasil ele
alacagini 6grenmesi hedeflenmistir. Bu kapsamdaki etkinlikler ise asagidaki kazanimlar dogrultusunda
hazirlanmaistir:

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

« BT.5.D2.2. Verileri 6zelliklerine gore diizenler.
Veriler iizerinde simflandirma, 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 doniistiiriir.
Verinin sifrelenerek farkh ifade edilebilecegi iizerinde durulur.

Bu kazanimlar altinda gerceklestirilen 6grenen merkezli uygulamalar ve drama ¢alismalariyla,
teknolojinin farkli yonlerini kesfeden 6grenciler, son olarak asagidaki kazanimlar dogrultusunda tiretim
odakli teknoloji kullanimina y6nelik becerileri kazanacaklardir:

« BT.5.D2.5. Bir problemi alt problemlere bolerek gsterir.
« BT.5.D2.6. Problemin ¢6ziimii i¢in sdzde 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 ornekler sunulur.

« BT.5.D2.9. Bir algoritmanin sonugclarini 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
yap1y1 olusturacaktir. Bu nedenle bu etkinlik kitabi ile 6grencilere kazandirmay: hedefledigimiz bilgi ve
becerilerin teknoloji kullanimi 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 Yazillim Dersi

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

2.1.1. BiL BAKALIM HANGISiYiM?

KAZANIMLAR (O 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 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. sonug aktaran 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.

] uYGULAMA ONCESIi 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 paralardan hangilerini bildiklerini sorunuz. Yanitlar1 aldiktan sonra
‘donanim’ kavramini 6grencilerinize aciklayiniz.

Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen parcalann tiimiine donanym adi verilir.

birimlerini, bilgi aktlanm bilgisayardan almak icin ise qkis 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 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:

= 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 béliimlere ayrilmistir. Her haftanin etkinliginde yer alan
kisimlar asagida verilmistir:

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

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

MATERYALLER: Ders akisinda kullanilacak materyallerin numara ve isimleri bu boliimde yer
almaktadir. Materyallerin isimlendirilmesi sirasiyla Seviye/Dénem/Hafta seklinde yapilmaktadir.
Ornegin; 1.2.4. Adim Adim Siraladim etkinlik kagidi birinci seviye, ikinci donem, dérdiincii 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 yapacaklar1 hazirliklar bu

boliimde yer almaktadir.
UYGULAMA: Bu béliimde etkinligin nasil uygulanacag: detayh olarak adim adim agiklanmaktadir.

BUGUN NE OGRENDIK?: Bu béliimde derste dgrenilen bilgilerin genel olarak hatirlatilmas:
hedeflenmistir.

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

Ogrencilerin etkinliklerde sik sik makas, boya ve yapistirici kullanmalar1 gerekebilir. Bu nedenle
dgrencilerinize, etkinliklerde kullanmak tizere yanlarinda makas, boya ve yapistirici getirmelerini
hatirlatiniz.




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 Bakalim Hangisiyim? etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Donanim: Bilgisayar1 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 parcalaridir.

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

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

[Z]) 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 bilgisayar: olusturan parcalardan hangilerini bildiklerini sorunuz. Yanitlar1 aldiktan sonra
‘donanim’ kavramini égrencilerinize aciklayiniz.

Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen parcalann tiimiine donanym adi verilir.

Donamm birimleri giris ve akis birimleri olmak iizere 2 boliime aynhr. Bilgisayara veri girisi icin giris
birimlerini, bilgi aktlanm bilgisayardan almak icin ise qkis birimlerini kullamnz.

Daha sonra 2.1.1.A. Giris Cikis Birimleri posteri iizerinde 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 HANGISiYiM?

* Bilgisayarda olusturdugumuz yaz ve resimleri kdgit iizerine basan donamm birimine yazict denir. Cikis
birimidir.

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

» Bilgisayardaki sesi dinleyicinin kulagina aktaran donamm birimine kulaklhk denir. Cikis birimidir.
* Bilgisayardaki sesleri duyabilmemizi saglayan donamm birimine hoparlor denir. Cikis birimidir.
« Bilgisayarda yaptklanmz gorebilmemizi saglayan donamm birimine ekran denir. Cikis birimidir.

» Bilgisayara yaz 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 aktarmamzi saglayan donamm birimine tarayicu denir. Giris
birimidir.

Posteri inceledikten sonra telefonlarda kullanilan dokunmatik ekranin giris birimi mi, cikis birimi
mi oldugunu sorunuz. Daha sonra dokunmatik ekranlarin komut girisi sagladig1 icin giris, ekran
goriintiisiinii bize gosterdigi icin ise ¢ikis birimi oldugunu aciklayiniz. Dokunmatik ekranlarin hem
giris hem cikis islemi yapan birimler oldugunu vurgulayiniz.

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

Asagidaki bilmecelerin yamtlan etkinlik kdigidinda yer alan gorsellerde gizlidir. Bilmecelerin karsisindaki
bosluga dogru yamtlan yazimz.

Ogrencilere etkinlik kagidini tamamlamalar icin yeterli siire veriniz. Sonrasinda yanitlar1 grencilerle
paylasiniz.

1. Yazic

2. Kulaklik

3. Mikrofon

4. Hoparlor

5. Ekran

6. Klavye

7. Fare

8. Cep telefonu

9. Tarayia1

BUGUN NE OGRENDIK?

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




GIRIS CIKIS BiRIMLERI

Bilgisayarda
yaptiklarimizi
goérmemizi saglar.

HOPARLOR )

Bilgisayardaki sesi
duymamizi saglar.

Bilgisayarda yazi yazmak
ve bilgisayara komut vermek gibi

FARE islemlerin yapilabilmesini saglar. Uzerinde
hart, sayi ve yon tuslart bulunur.
Ekvrandaki ok seklindeki

isaret ile ekranda
gérunenleri segmemizi ve
galistirmamizi saglar.

KULAKLIK

E:i|gisa9av*daki sesin Kulagimiza
aktarilmasini saglar.

TARAVICI

Bilgisayarda
Kagit uzerinde bulunan Sesin bilgisayara iletilmesini olusturdugumuz yazi ve
govruntuyu bilgisayara ve gerekfiginde vesimleri kagit Uzerine
aktarmamizi saglar. kaydedilmesini saglar. basmamizi saglar.

2.1.1.A. Giris Cikus Birimleri posteri



. BiL BAKALIM HANGISIYiM?

Asagidaki bilmecelerin yanitlari etkinlik kagidinda yer alan B i L B K L I M
gorsellerde gizlidir. Bilmecelerin karsisindaki bosluga A A
dogru yanitlart yazniz. l ‘ ! N i S i y i M ?
- : i L

B

[1— Eli yok yazi yazar, icinden kagit gikar.

- Tablet, telefon, bilgisayar hepsinde bana da yer
var. Beni takarsan eger kKimse bilmez ne galar.

(3- Sesleri dinlerim, kaydetmek benim isim.

4- ister azalt ister ¢ogalt, miizik
dinlemek benimle rahat.

5- Dort kogedir seklim, tum
yapllanlart gosterivim.

6 Bir strt tusum var, hepsinin
farkliislevi var.

KULAKLIK Y

7- Ovradan oraya suriklenirim, bazen
tiklarim bazen segerim.

@ [8- ikiisi ayni anda yaparim. Hem gdsteriv

hem isaretlerim.

kopyalar bilgisayara géndevrivim.

[9- Fotokopi makinasi gibiyim, sayfalari

2.1.1.B. Bil Bakahm Hangisiyim? etkinlik kagid




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

Donanim, yazilim

2.1.2. Donanim, Yazilim posteri

Yazilim: Kullanicinin, bilgisayar ile etkilesim kurarak bilgisayar donanimini yonetmesini saglayan tim
program ve uygulamalara yazilim ad1 verilir.

2.1.2. Donanim, Yazilim posterini tahtaya yansitacak sekilde hazirlayiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorular1 sorarak derse baslayiniz:

Arabamn gostergeleri olmasa ne gibi sorunlarla karsilasinz?

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

Gostergeleri olmayan bir arabay kullanmak bizim icin cok zordur. Onu kontrol edebilecegimiz veya ¢cahsma
durumunu ogrenebilecegimiz kisacasi onun hakkinda bilgi alabilecegimiz bir gosterge olmadiginda onu
kullanamayiz. Aym sekilde diigmeleri olmayan bir elektronik esya da kullamlamaz. Televizyonun kumandast
veya acma kapama diigmesinin olmadigim diisiinelim. Bu durumdaki bir televizyonu samnm kimse kullanmak
istemez. Ciinkii televizyon ondan bekledigimiz gorevleri yerine getiremez. Bilgisayar icin de durum cok
benzerdir. Bir onceki derste grendigimiz donamm birimleri olmadan bir bilgisayan kullanmak miimkiin
degildir. Bilgisayardaki donamm birimlerinin gorevlerini yapabilmeleri icin ise yazihma yani programlara
ihtiyaamz vardir. Ornegin yaz yazmak icin klavye yeterli degildir. Klavyenin diigmelerine bashgimzda o
diigmeleri yazvya doniistiirecek bir programa ihtiyaamuz vardir. Benzer bir 6rnegi mikrofon icin de verebiliriz.
Mikrofona siyledigimiz sozlerin bilgisayar tarafindan kaydedilebilmesi icin ses programna ihtiyac vardir.
Kisaca bilgisayarlann istenilen amaca hizmet edebilmesi icin yazihm ve donamm birimlerinin birlikte cahsmast
gerekmektedir.



2.1.2. BiRi OLMADAN DIGERIi iISE YARAMAZ

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6rnek 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.




DONANIM

FARE
Ekvrandaki ok O
seklindeki isaret ile
ekvranda govrunenleri
segmemizi ve KASA
galistirmamizi saglar.
2SS a Bilgisayarin calismasini saglayan

o 6 li pargalarin fiziksel
Bilgisayarda yaptiklarimizi onem

gbrmenizi saglar. darbelerden ve -d|§ etkenlerden
korunmasini saglar.

Bilgisayarda yazi yazmak .
ve bilgisayara komut vermek gibi MIKROFON
islemlerin yapilabilmesini saglar. Uzerinde .
har, say ve yén tuslart bulunuy,  Sesin bilgisayara
iletilmesini ve

HOPARLOR

< ) gerektiginde Bilgisayardaki sesi
w kaydedilmesini duymamizi saglar.
f ‘ saglar.
A\

0

Bilgisayardaki Bilgisayarda

TARAVICI

sesin olusturdugumuz

. ) kulagimiza yazl ve resimleri
Kagit Uzerinde bulunan aktarilmasini kagit uzerine
goruntlyl bilgisayara salar. basmamizi sadlar.
aktarmamizi saglar.

JAZILIM

AZILIM !
Bilgisayarda muzik dinlemek, yazi yazmak, gizim
yapmak gibi iglemleri yapmamizi saglayan programlar

yazilim olarak adlandiriliv. Yazilim ve donanim birlikte
galigiv. Biri olmadan digeri ise yaramaz.

2.1.2. Donamm, Yaznhm posteri



2.1.3. PROBLEM AVCISI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Donanim, yazilim, problem

& MATERYALLER

2.1.3. Problem Avecist etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Donanim: Bilgisayari olusturan fiziksel parcalara donanim denir.

Yazilim: Bilgisayardaki programlarin tamamina yazilim denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.3. Problem Avcisi etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

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

Daha sonra 6grencilere asagidaki sorular1 sorunuz:
 Daha once bilgisayar kullandimz m? Bilgisayar kullamrken hangi problemlerle karsilashmz?

 Karslashgimz problemleri ¢6zmek icin hangi yontemleri kullandimz? Aym problemi ¢6zmek icin farkh
¢oziim yollan da olabilir mi?

o Karslashgimz problemi ¢cozmek icin herhangi birinden yardim aldimz m?
Yanitlar1 6grencilerinizle tartisiniz. Daha sonra bilgisayar kullanirken cikabilecek sorunlar hakkinda
bilgi veriniz.

Bilgisayar kullamrken cesitli sorunlarla karsilasabilirsiniz. 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 takacagimzi bilmiyorsamz muhakkak bir
biiyiigiiniizden yardim almahsimz.




2.1.3. PROBLEM AVCISI

Daha sonra 6grencilerinizden 2.1.3. Problem Avcisi etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidinin yonergesini okuyunuz.

Arkadaslanmz bilgisayar kullamrken cesitli sorunlarla karsilasnuslardir. Sizce bu sorunlan nasil ¢6zmiis
olabilirler? Asagidaki bosluklara ornek ciimlede oldugu gibi yamtlanmzi yazimz.

Ogrencilere etkinligi tamamlamalari igin siire veriniz. Daha sonra yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz.

1. Bilgisayar1 actim ama bilgisayara elektrik gelmedi. Ciinkii bilgisayarin fisi prize takili degildi. Ben de
sorunu ¢6zmek icin bir bityiigiimden yardim alarak fisi prize taktym.

2. Bilgisayar1 actigimda ekran goriintiisii gelmedi. Ekranin gii¢ 15181 yanmiyordu. Ben de sorunu
cozmek icin ekranin agma-kapama diigmesine bastim.

3. Hazirladigim 6devin ¢iktisini yazicidan alamadim. Ben de sorunu ¢6zmek icin kagut tepsisini actim.

4. Internet'te arastirma yaparken fare imlecini ekranda géremedim. Ben de sorunu ¢cozmek icin farenin
kablosunu bilgisayara taktim.

5. Bilgisayar1 actigimda bilgisayarin 15181 yandi ama ekrana goriintii gelmedi. Ben de sorunu ¢6zmek
icin ekranin kasa ile baglantisini kontrol ettim.

6. Bilgisayar1 actigimda mavi renk bir ekranla karsilastim. Ben de sorunu ¢6zmek icin bir biiyiigiimden
yardvm istedim.

7. Klavye diigmelerine bastigim halde ekrana yazi yazamadim. Ben de sorunu ¢6zmek icin klavyenin
kablosunu bilgisayara takivm.

8. Bilgisayarda bir film actim. Ancak sesini duyamadim. Ben de sorunu ¢6zmek icin hoparloriin agma-
kapama diigmesine bastim.

Ogretmene not:

Bir sorunun birden fazla

coziimi olabilir. Bu nedenle.
ogrencilerinizin yukarida verilen
yanitlari disinda farkl_u yanl.tla)n

da paylasmalarina izin veriniz.
Ogrencilerden gelen bu alternatif
yanitlari sinif icerisinde tartisarak
dogru olup olmadigina karar
verebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize bilgisayar kullanirken karsilasabilecekleri problemlere nasil ¢6ziim bulunmasi
gerektigini 6grendiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.1.3. PROBLEM AVCISI

Avrkadaslarimiz bilgisayar kullanrken gesitli P P O B L E M
sorunlaria karsilaswislardir. Sizce bu soruv.\.laN nasil
cozmiis olabilirler? Asagidaki bosluklara érnek
ciimlede oldugu gibi yanitlarinizi yaziniz. A \/ C I S I
Bilgisayari agtim ama bilgisayara elektrik A Bilgisayari agtigimda ekran géruntlisu
gelmedi. Cunki bilgisayarin fisi prize takili gelmedi. Ekranin gl 1511 yanmiyordu. Ben

degildi. Ben de sorunu ¢dzmek icin bir de sorunu gbzmek igin
blytigiimden yardim alarak ... figl. prize. ..

/Hazw‘ladlgum odevin ¢iktismi yazicidan nternette arastirma yaparken fare imlecini

alamadim. Ben de sorunu gozmek igin ekranda goremedim. Ben de sorunu gdzmek
icin

Bilgisayari aghgimda bilgisayarn ve ekranin ) (Bilgisagam aghigimda mavi renk bir ekranla
15191 yandi ama ekrana goruntu gelmedi. Ben kargilastim. Ben de sorunu gdzmek igin,

/Klavge dugmelerine bastigim halde ekrana (Bilgisagar‘da bir film agtim. Ancak sesini
yazi yazamadim. Ben de sorunu gézmek igin duyamadim. Ben de sorunu ¢ozmek igin

2.1.3. Problem Avasi etkinlik kagidi




2.1.4. INTERNET'| KESFEDIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D2.4. Internet ve iliskili kavramlar1 aciklar.
Internetin diinyay kapsayan bir ag oldugu; baglant, cevrimici, cevrimdisi, kablolu ve kablosuz baglant gibi
kavramlar iizerinde durulur.

0 ANAHTAR KELIMELER

internet, tarayici, modem

& MATERYALLER

2.1.4.A. Internet’i Kesfediyorum posteri
2.1.4.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik kagid

) YENi KAVRAMLAR

Internet: Diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglayan en biiyiik agdir.

Modem: Bilgisayarlarin Internet’e baglanmasini saglayan aygittir.

nternet tarayicist: internet sayfalarini agmak icin kullandigimiz programlardur.
internet servis saglayicr: internet baglantis1 hizmeti veren firmalardr.

Web adresi: Internet sitesine ulasabilmek icin kullandigimiz adrestir.

Baglantx: 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 bagl olma durumudur.

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

[Z]) 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 sorular1 sorarak derse baslayiniz:
« Daha once Internet kullandimz m?

« Internet denilince akhmza neler geliyor?

« Modem, Internet servis saglaya gibi terimleri daha once duydunuz mu?




Sorularin yanitlarini 6grencilerinizle tartisiniz.

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

Internet: Diinyadaki bilgisayarlan birbirine baglayan en biiyiik agdir.

“Nesnelerin Internet’i” kavramiyla birlikte giiniimiizde bilgisayar niteligi olmayan nesneler de Internet’e
baglanabilmeye baslamistir.

Modem: Bilgisayarlann Internete baglanmasim saglayan aygitar.

Internet tarayicisv: Internet sayfalanm acmak icin kullandigimz programlardir.

Internet servis saglaywcu: Internet baglanths hizmeti veren firmalardir.

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

Baglanty: Farkh adreslerdeki Internet sayfalanna gecis yapmamz saglayan diigme ya da yaznlardir.
Tiklandiginda onceden belirlenmis adresteki sayfaya baglamhr.

Indirme: Internet’teki bir veriyi bilgisayara kaydetmektir.

Yiikleme: Bilgisayanmzdan baska bir sisteme bilgisayar agr yoluyla dosya gonderme islemidir.
Cevrim ici olma: Bir cihazin Internete bagh olma durumudur.

Cevrim dist olma: Internete baglanabilen bir cihazin, internete bagh olmama durumudur.

Daha sonra 2.1.4.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik kagidindaki yonergeyi 6grencilerinizle okuyunuz
ve ogrencilere etkinligi yapmalar1 icin yeterli siireyi veriniz.

Ogrenciler 2.1.4.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik kagidini tamamladiktan sonra dogru yanitlari
dgrencilerinizle paylasiniz.

Ogrencilerinize, Internet’in diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglayan biiyiik bir ag oldugunu
soyleyiniz. Internet tarayicisi; indirme, yiikleme, cevrim ici, cevrim dis1 ve baglant1 gibi Internet ile
iliskili kavramlarin ne oldugunu 6grendiginizi vurgulayarak dersi sonlandiriniz.



2.1.4. INTERNET'I KESFEDIYORUM

INTERNET'Ti KESFEDIYORUM

iINTERNET iINTERNET

= SERVIS
bilgisayariar ' SAGLAVICI
birbirine baglayan

en biiyik ag A Internetin bize

ulasmasi igin
Internet baglant
hizmeti veren A,
B ve C gibi
firmalardiv.

MODEM

Bilgisayariarin
Internet'e
baglanmasini
saglayan
aygittiv.

BAGLANTI

internet agnm icerisinde yer
alan bir Internet sitesinden
bagka bir Internet sitesine i
gegis yapmamizi saglar. iNTERNET ® internet Tarayicisi

TARAVICIST (@)@

internet sayfalarini
goruntilemek igin
kullanilandigimiz
programlardiv.

~

| iINDIRME (V)
mbegons «=)e)l 1| internetteki veriyi

bilgisayara

2 '
Adres Gubugu . kagdehN\e
islemidiv.

\ YUKLEME (1)
.‘\ ‘o% Bilgisayarimizdan
IR, . baska bir sisteme
GEVRIMiCi CEVRIMDIST | pilgisayar ag
Internete bagli internete bagli yoluyla dosya

oldugumuz olmadigimiz gbnderme
durumdur. durumdur. islemidiv.

® internet Tarayicisi

2.14.A. Internet’i Kesfediyorum posteri




2.1.4. INTERNET'I KESFEDIYORUM

Asagidaki bulmacay: verilen sor'ulara"gbrg . o
gézﬁﬂ?igz. ik 3 sorunun yanitini bulmaca izerinde i N T E Q N E T |
yukaridan agagiya dogru, diger sorularin yanitlarin

ise bulmaca Gizerinde soldan saga dogru yaziniz. K E $ F E D | U O 'Q u M
2
IHNREEE

1

HEEEE

4
LLLL
e [ [ [
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— SOLDAN SAGA

4- Bilgisayarlarin internete baglanmasini saglayan cihaz.
& internet sayfalarin gévrintilemeyi saglayan program.
3 YUKARIDAN ASAGIYA 6 Bilgisayardaki veriyi internete yliklemeye verilen isim.
1- internet'e bagl olmayan. 7- Bir Internet sayfasindan baska biv internet sayfasina
2- internetteki veriyi bilgisayara kaydetme islemi. gegmeyi saglayan dugme ya da yazi.

3- Bilgisayarlart birbirine baglayan ag. 8- internete bagli olan.

2.14.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik kagidi

INTERNET'i KESFEDIYORUM
UANIT : E|V|R|I M| '
ANAHTARI LLLLLME B

SREREH
6 BT E[ME]

2.14.B. Internet’i Kesfediyorum etkinlik yamt anahtan




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

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

2.1.5.A1. Coklu Ortam Diigmeleri posteri

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gdrsel, 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
boliimdiir.

Bu plan, bilgisayar bulunmayan dersliklerde coklu ortam kavramini tanitmak ve kullanimini 6gretmek
i¢in 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 yanitlar1 aldiktan sonra bilgisayar ortaminda
metin, ses, grafik ve video gibi 6geleri bir arada barindiran iceriklere “coklu ortam” denildigini
belirtiniz.

Giiniimiizde sayisiz coklu ortam icerigine Internet iizerinden ulasabilecegimizi soyleyerek bunlardan
bir kisminin egitim amacl olarak kullanilabilecegini belirtiniz. Daha sonra 6grencilerinizden 2.1.5.
Coklu Ortam Diigmeleri posterini incelemelerini isteyiniz ve dgrencilerinize aciklamayi yapiniz:

Bir coklu ortama giris yaptgimzda incelediginiz posterdeki diigmelere benzer diigmelerle karsilasirsmz. Bu
diigmeler, farkh uygulamalarda farkh boyut ve renkte olsalar da genelde islevleri aymdir.



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 dgrencilerin sorusunu yanitlayiniz.

Bir bilgisayar oyunu gibi her kullanicinin ayni sayfa iizerinde farkl islemler yapabilmesine olanak
tantyan coklu ortam icerikleri olabilecegini s6yleyiniz. Bu sekilde kullanicilarin miidahale edebildigi,
bu miidahale dogrultusunda farkli sonuclar alinabilen dijital iceriklerin “etkilesimli icerik” olarak
tanimlandigini belirtiniz.

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

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



Mevhaba arkadaslar. Bugun sizinle coklu ortamlarda sik
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ANA SAYFA CKIS NASIL? BILGI
Ana sayfaya dénus Uygulamadan Uygulamanin  Uygulamayi hazirlayanlar,
icin kullaniliv. Ana ¢iKIS yapmak igin amacini anlatiy uygulama sahipleri,
sayfa dugmeleri kullaniliv. ve nasl| uggulama»'\m lisansi ve
farkli renk ve kullanilacagina sUrUmi hakkinda bilgi
sekilde iliskin bilgiler veriv. "I harfi bilgi
olsa da genellikle ev verir. kelimesinin vaglllzce
seklinde bir gorselle karsiligi olan information
kullaniciya sunulur. kelimesinin bas harfidir.

2.1.5.A1. Coklu Ortam Diigmeleri posteri



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

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

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

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gdrsel, 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
boliimdiir.

2.1.5.A2. Resimli Sudoku ve 2.1.5.B2. Harf Siras1 uygulamalarini 6nceden calistirip kullaniniz. Internet
baglant1 problemi yasanmasi ihtimaline karsi uygulamalar1 6nceden 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 baglant1 adresi: http://f.eba.gov.tr/uygulama/harf-sirasi-turkce-
ilkokul-2-sinif/

UYGULAMA

Derse baslarken 6grencilere daha 6nce tablet, telefon ve bilgisayar ortaminda video veya animasyon
seyredip seyretmediklerini sorunuz. Ogrencilerinizden yanitlar1 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 amagcli olarak kullanilabilecegini belirtiniz. Ardindan EBA (Egitim Bilisim Ag1)
tizerindeki uygulamalardan 2.1.5.A2. Resimli Sudoku etkinligini calistiriniz.



Uygulama acildiginda, gelen ekran iizerindeki diigmelerin islevlerini, diigmeleri kullanarak dgrencilere
tanitiniz.

Uygulamanin amacini anlatir ve nasil kullanilacagina iliskin bilgiler verir.

Uygulamay hazirlayanlar, uygulama sahipleri, uygulamanin lisans1 ve stiriimii hakkinda bilgi
verir. “I” harfi bilgi kelimesinin Ingilizce karsilig1 olan information kelimesinin bas harfidir.

Uygulamadan cikis yapmak icin kullanilir.

Uygulama iizerinde bulunan “geri” diigmesi bir 6nceki sayfanin veya icerigin, “ileri” diigmesi bir sonraki
sayfanin veya icerigin goriintiilenmesini saglar.

Sonra birkac 6grencinin uygulamadaki diigmeleri kullanmalarini ve oyunu oynamalarini saglayiniz.



Ardindan 2.1.5.B2. Harf Sirasi etkinligini calistiriniz. Ekranin sag iist kisminda beliren disli carka
benzeyen diigmenin “Ayar/Secenek” diigmesi oldugunu belirtip digmeye basiniz.

Ortaya cikan diigmelerin hangilerini bir 6nceki uygulamadan tanidiklarini ve islevlerini sorunuz.
Ogrencilerden “hakkinda” ve “cikis” diigmelerini tanimalari ve islevlerini aciklamalar1 beklenmektedir.
Daha sonra onlara ekrandaki diger diigmelerin islevlerini anlatiniz.

Ana sayfaya doniis icin kullanilir. Su anda ana sayfada bulundugumuz icin islevsizdir. Baska
uygulamalarda farkli goriintiiye sahip olsa da ana sayfa diigmeleri genellikle ev seklinde bir
gorselle kullaniciya sunulur.

Uygulama sesini agmak veya kapatmak i¢in kullanilir.

Daha sonra birinci oyunu 120 saniyelik olarak baslatiniz. Oyuna basladiginizda ana sayfaya
donmek icin kullanilan diigmenin artik calistigini gosteriniz.

Oyunu tekrar ¢alistirip yeni eklenen diigmenin islevini gésteriniz.

Ovyun oynanirken ortaya c¢ikan bu diigme tiklandiginda acilan pencerede oyunun nasil
oynanmasi gerektigi yazili olarak anlatilmaktadir. Ayrica sesli anlatim i¢in de hoparlor resimli
diigme kullanilmaktadir. Uzerinde “X” isareti bulunan diigmeye tiklandiginda ise aciklama
kapanuir.



Birkac 6grencinin uygulamayi kullanmalarini ve uygulama iizerinde yer alan tiim diigmelerin islevlerini
deneyimlemelerini saglayiniz.

Ornek olarak sundugunuz bu iki egitsel oyunu oynarken sayfa iizerindeki nesneleri tutup siiriikleyerek
yerlerini degistirdiginizi, her kullanicinin ayni sayfa iizerinde farkl islemler yapabilmesine olanak
tantyan bir yap1 oldugunu s6yleyiniz. Bu sekilde kullanicilarin miidahale edebildigi, bu miidahale
dogrultusunda farkli sonuclar alinabilen dijital iceriklerin “etkilesimli icerik” olarak tanimlandigini
belirtiniz.

Ogrencilere cesitli oklu ortam uygulamalarinin nasil kullanildigini 6grendiklerini soyleyerek dersi
sonlandiriniz.



2.1.6. KITABIMDAKI COKLU ORTAM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

& MATERYALLER

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

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 i¢in tasarlanmistir. Dersliginizde bilgisayar bulunuyorsa 2.1.6. Coklu
Ortam Coklu Etkinlik planini uygulayiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerinize 6nceki derste coklu ortam uygulamalarinda karsilarina cikabilecek diigmeleri
dgrendiklerini hatirlatiniz. Bu derste ise onlara 6grendikleri bu diigmeleri kullanarak bir masali
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 kitabini okumasi i¢in
gorevlendiriniz. Sonrasinda 6grencilerinize asagidaki aciklamay: yapiniz:

Simdi arkadasimz oykii kitabum okumaya baslayacak ben ise tahtamn oniinde duracagum. Ben tahtadaki
diigmelerden birine bashgimda sizin de o diigmenin islevini hep birlikte s6ylemenizi istiyorum. Bu sirada oykii
kitabum okuyan arkadasimz sizin soylediginiz islevi yerine getirecek.

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

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

Daha sonra 6grencilerin etkinlik isleyisini anlayabilmeleri i¢cin oynat diigmesine basiniz ve sectiginiz
dgrencinin 6ykii kitabini okumaya baslamasini saglayiniz. Kisa bir siire sonra “duraklat” diigmesine
basarak masali okuyan 6grencinin okumay1 durdurmasinm saglayiniz.




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

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

Ayarlar diigmesi: Oykii kitabim okuyan 6grencinin degismesini saglar.

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

Cikas: Oykii kitabumn kapatlmasim saglar.

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

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

Yardum: Etkinligin isleyisinin sizin tarafimzdan ogrencilere agklanmasim saglar.

Oynat: Oykiiniin okunmaya baslanmasim saglar.

Sonraki sayfa: Oykii kitabm okuyan 6grencinin bir sonraki sayfaya gecmesini saglar. Bu diigmeye basmadan
oykiiyii okuyan dgrenci bir sonraki sayfaya gecemez.

Onceki sayfa: Oykii kitabum okuyan Ggrencinin bir nceki sayfaya gecmesini saglar. Bu diigmeye basmadan
oykiiyii okuyan 0grenci bir onceki sayfaya gecemez.

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

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

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.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Coklu ortam diigmelerinin kullanilis bicimini 6grendiginizi vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte

dikkatli olunuz.

ANA SAYFA

AYAR | SECENEK

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte
e//— wakas
Kullanirken
dikkatli olunuz.

DURAKLAT

2.16.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte

dikkatli olunuz.

GERI SAR

DURDUR

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte
e//— wakas
kullanirken (J
dikkatli olunuz.

ILERI SAR

HAKKINDA / BILGI

2.16.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte

dikkatli olunuz.

YARDIM / NASIL?

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte
e//— wakas
Kullanirken
dikkatli olunuz.

ONCEKI SAYFA

2.16.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. KITABIMDAKiI COKLU ORTAM

Bu etkinlikte

dikkatli olunuz.

SONRAKI SAYFA

AC | KAPAT

2.1.6.A1. Coklu Ortam Diigme kartlan




2.1.6. COKLU ORTAM, COKLU ETKINLIK

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Coklu ortam, etkilesimli icerik, video

& MATERYALLER

2.1.6.A2. Atiklarim Degerleniyor videosu
2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokagi uygulamasi

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. Atiklarim Degerleniyor videosu ile 2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamasini 6nceden
kontrol ediniz. Baglanti 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. Atiklarim Degerleniyor videosu i¢in baglant1 adresi: http://www.eba.gov.tr/video/
izle/72930c2b1171e08454ade829ad52abbddd893873f0001

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

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




2.1.6. COKLU ORTAM, COKLU ETKINLIK

UYGULAMA

Ogrencilerinize 6nceki derste ¢coklu ortam uygulamalarinda karsilarina ¢ikabilecek diigmeleri
dgrendiklerini hatirlatiniz. Bu derste ise 6grendikleri bu diigmeleri farkli uygulamalarda ne sekilde
kullanildigini 6greneceklerini séyleyiniz.

Etkilesimli icerikler disinda, videolarin da egitim amaciyla siklikla kullanildigini soyleyerek 2.1.6.A2.
Atiklarim Degerleniyor videosunu aciniz ve 5. saniyede durdurunuz. Video kontrol panelindeki
diigmeleri ve islevlerini asagidaki sekilde tanitiniz:

1 numarali diigme videoyu baslatmak veya baslamis bir videoyu duraklatmak icin kullanilir. Bu diigme
video baslamadan 6nce oynat diigmesi, video basladiktan sonra ise duraklat diigmesi olarak sekil
degistirir.

2 numarali diigme ses diizeyini ayarlamak icin kullanilir.
3 numarali alanda videonun ne kadarinin izlendigini gosteren ilerleme ¢izgisi bulunur.

4 numaral1 alandaki sayilar, videonun bitmesine ne kadar siire kaldigin1 gésterir. Bu sayilarin 6niinde
“-” isareti bulunur.

5 numarali diigme videonun goriintii kalitesini ayarlamak icin kullanilir.
6 numarali diigme videoyu tam ekran yapmak icin kullanilir.

Diigmeleri tanittiktan sonra videoyu hep birlikte seyrediniz. Videoyu seyrederken tiim diigmelere
tiklayarak dgrencilerin bu diigmelerin islevlerini kavramalarini saglayiniz. Onemli buldugunuz bir
kismi yeniden seyretmek icin ilerleme cizgisini kullaniniz, videoyu bir miktar geri alip oynatiniz. {leri
sar ve geri sar diigmeleri yerine bu tiir iceriklerde ilerleme cizgisinin kullanildigini vurgulayiniz.

2.1.6.B2. Miizik Dersi Sokag1 uygulamasini ¢alistiriniz.

Bir 6grencinizden uygulamanin nasil kullanilacagini nereden 6grenebilecegini sorunuz ve bulmasi
icin programi kullanmasina izin veriniz. (Ogrencinin uygulama iizerindeki sesli anlatim diigmesini
kullanmas1 beklenmektedir.)

Baska bir 6grenciden, az 6nce dinledikleri sesli anlatim y6nergelerine gére uygulamay: kullanmasini
isteyiniz. Miizik 1 dersligini bularak iceri girmesi gerektigini sdyleyiniz.

Miizik dersligine girdikten sonra diger bir 6grenciden radyoyu calistirmasini, ardindan kemandan ses
cikarmasini isteyiniz.




2.1.6. COKLU ORTAM, COKLU ETKINLIK

Bagka bir 6grenciden “Sonbahar” sarkisini calmasini isteyiniz. Sarki calarken duraklatmasini ardindan
tekrar devam ettirmesini sdyleyiniz. Sarki bittiginde kumanda panelini kapatmasini isteyiniz.

Baska bir 6grenciyi cagirarak miizik dersliginden ¢cikmasini isteyiniz. (Kapiya tiklamasi gerekmektedir.)

Baska bir 6grenciden uygulamay1 kimin hazirladigina iliskin bilgileri bulmasini isteyiniz. (“I” digmesine
tiklamas1 beklenmektedir.)

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

Ogrencilere mevcut bilgileriyle bircok coklu ortam uygulamasini kullanabileceklerini belirtiniz.

Internet ortaminda sayisiz ¢oklu ortam iceriginin bulundugunu ve bu iceriklerin genellikle derste
kullandiginiz bu diigmelere benzer diigmeler ile kontrol edildigini sdyleyiniz. 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 6grencilerin 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 sdyleyiniz.

Ogrendikleri diigmeler araciligiyla etkilesimli icerikleri kolayca kullanabileceklerini vurgulayarak dersi
sonlandiriniz.




2.1.7. ONCE GUVENLIK

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D2.1. Bilisim teknolojileri araclarini giivenli bir bicimde kullanmak i¢in yapilmasi gerekenleri
listeler.

0 ANAHTAR KELIMELER

Bilisim teknolojileri, giivenlik, giivenli kullanim

& MATERYALLER

2.1.7.A. Once Giivenlik posteri
2.1.7.B. Dogru/Yanls etkinlik kagidi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA
Dersin girisinde 6grencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

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

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Bilisim teknolojisi araglarini 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 goz hizamiza gore
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 siv1 bir sey koymamaliyiz. Herhangi bir dikkatsizlik sonucu bilgisayarin tizerine
s1vi dokiildigiinde derhal bir biiyliglimiize haber vermeliyiz.




2.1.7. ONCE GUVENLIK

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

Daha sonra dgrencilerinizden 2.1.7.B. Dogru/Yanls etkinlik kagidin1 incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidin1 yonergeye uygun bir sekilde yanitlamalarini séyleyiniz. Ogrencilere etkinligi tamamlamalar1
icin yeterli siire veriniz ve etkinligi tamamladiktan sonra yanitlarini paylasmalarini s6yleyiniz. Daha
sonra dogru yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

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




2.1.7. ONCE GUVENLIK

ONCE

GUVENLIK

(Pwiz, kablo ve fislerden uzak durun. w
Yannizda bir buyuk yokken bunlara
dokunmak tehlikeli olabiliv.

e

(Cihaz|ammzw\ elektrik

kablolari gelip

gegtiginiz

yerlerde

olmamalidiv.

Aksi halde takilip

dusebilirsiniz. Bu durum hem siz hem
de cihaziniz i¢in baska zararh sonuglar
kda dogurabiliv.

fﬁllglsagar‘ vv\asaSI
televizyon sehpasn

gibi esyalarin
arkasina gegmeyin
Buralarda ¢ok
fazla priz ve kablo

bulundugundan
tehlikeli olabiliv:.

L

( Prize duzgun 1‘al<|lW\aga»'\1

fisler crzintili sesler yayip
kivileim gikarabiliv. Bu
yangin tehlikesi

demektir. Cizirtill

sesler ve Kivilcim
¢cikartan fislere asla
dokunmayin ve hemen bir
buyugunize haber verin.

Telefon ya da fableﬂewiv\}
bozulan pilleri tehlikeli
olabilir. Bu tehlikeden

kagimmak icin telefon
gorusmelerinizde
kulaklik kullanin.

Asivi isinan cihazlar tehlikeli
olabilir. Isinmis bir cihaz
tekrar soguyana

kadar onu

kullanmayin.

(Elek’w‘onik cihazlar
yalnizca orijinal sarj
cihazlariyla sarj
edilmelidir. Aksi
halde pilleri asivi
ISINIPp Yyanmaya
sebep olabiliv.

Prizler, kablolar ve1
elektrikle galisan cihazlar
siviyla temas

ederse tehlike

| olusturabiliv. Bu
yuzden elekirikle

¢alisan hicbir

cihazn yakininda

N

sivi bulundurmayin.

2.1.7.A. Once Gilvenlik posteri




2.1.7. ONCE GUVENLIK

g i cU 50u olanlarin yanindaki gulen yuzu,
A\Aﬁg‘dak‘ o o d(;%c; Uzgun yuzli boyar wisinz?

yanhis olanlarin yanin

%

\
Bilgisayarda ¢alisirken gikan elektrik
sorununu tek basima ¢ozebilirim.
Telefon ya da tableti kullanirken asivi
Isnsa bile kullanmaya devam ederim.
Fisi prize takmak icin bir buyugumden
yardim isterim.
Elektronik cihazlarin kablolari sturekli
gegtigimiz yerlerde olmamal.
Dizustu bilgisayar:, tablet ve telefonlar
herhangi bir sarj aletiyle sarj edebilivim.

Bilgisayarin uzerine sivi bir madde
dokuldugunde bir buyugume haber @ @

vermeliyim.

s

Elektronik cihazlarin kablolarindan
hev*hangi bir koku ve kivilcim geldigiV\de @ @

kullanmamaliyim.
Elektronik cihazlari ellerim islakken
kullanmamaliyim.

2.1.7.B. Dogru/ Yanhs etkinlik kagich




2.1.7. ONCE GUVENLIK

g i cU 5u olanlarin yanindaki gulen yuzu,
A\Aﬁg‘dak‘ o o d%%(\;\; Uzgun yuzli boyar wisinz?

yanhis olanlarin yanin

%

\
Bilgisayarda ¢alisirken gikan elektrik
sorununu tek basima ¢ozebilirim.
Telefon ya da tableti kullanirken asivi
Isnsa bile kullanmaya devam ederim.
Fisi prize takmak icin bir buyugumden
yardim isterim.
Elektronik cihazlarin kablolari sturekli
gegtigimiz yerlerde olmamal.
Dizustu bilgisayar:, tablet ve telefonlar
herhangi bir sarj aletiyle sarj edebilivim.

Bilgisayarin uzerine sivi bir madde
dokuldugunde bir buyugume haber Q @

vermeliyim.

Elektronik cihazlarin kablolarindan
hev*hangi bir koku ve kivilcim geldigiV\de O @

kullanmamaliyim.
Elektronik cihazlari ellerim islakken
kullanmamaliyim.

2.1.7.B. Dogru/ Yanhs etkinlik yamt anahtan

s




BT.2.D2.2. Kisisel bilgilerin gizliligini ve giivenligini korumak i¢in yapilmasi gerekenleri kavrar.
Og"rencilerin kisisel bilgilerini tammadig1 kisilerle paylasmamas gerektigi aqklamr.

Internet, gizlilik, giivenlik, kisisel bilgilerin korunmasi, saygi

2.1.8. Benim Hakkimda Her Sey etkinlik kagidi

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

Ders 6ncesinde her 6grencide 2.1.8. Hakkimda Her Sey etkinlik kdgidinin 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. Yabanc kisilerle konusmama, aile biiyiiklerinden habersiz bir yere gitmeme, tehlike
olusturacak alanlardan uzak durma gibi noktalarin 6nemli oldugunu vurgulayiniz. Dilerseniz benzer
drnekleri sinif ile yapilan bir geziden yola cikarak da verebilirsiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1
yapiniz:

Ad, soyad, yas, kimlik numaras, adres, telefon numaras,, okuldan sizi kimin aldig, okuldan sonra nereye
gittiginiz, anne ve babamzin nerede cahshg gibi bilgiler sizin kisisel bilgilerinizdir. Ogretmeniniz ve aile
bityiikleriniz disnda diger yetiskinlerin bu bilgilere ulasmas. dogru degildir. Giivenliginiz icin bu tiir
kisisel bilgilerinizi yabanalarla paylasmamahsimz. Yabana biri sizden bu bilgileri istediginde bu durumu
dgretmeninize 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 kagidin1 incelemelerini ve sorular:
yanitlamalarini isteyiniz. Verdikleri yanitlar: tartisarak hangi bilgilerin paylasiimamasi 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 paylasmamuistir.

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 ayni oldugunu, gercek yasamda baskalariyla
paylasilmamasi gereken bilgilerin Internet ortaminda da paylasiimamasi gerektigini vurgulayiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

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




{ Asagidaki tabloya gore sovrulari yanitlayniz. \
O

KiSILER
& K2
o ~—
- - C X
SORULAR METE ASLI KAAN
- e Haziran .
Dogum giniin Eylul ayinda 11 Mayis Ocak aynda
V\g zavss/;\a»'\? q o%?\:\’&%i " ogMuSUM 20099 dogmu%um
SEP‘(')‘ fﬁ‘;ﬂgg}, Futbol Yizme Basketbol | Jimnastik
Ev advesini Meri¢ Cad. . .
sé\gé,f;ﬁf's"{x? No:3 Bornova InegOl Polath Konuralp
lzmir
Annen . Ataturk . . ..
nerede Sporcu likokulunda | Mlhendis | Soylemem
calisiyor? ogretmen
T.C. kimlik . . ..
numaran | 12345889966 | Soylemem | Soylemem | Soylemem
nedir?

Yukaridaki tabloya gore asagidaki sorulari yanitlayniz:

1- Kimler verilmemesi gereken Kisisel bilgilerini vermistiv?

2.1.8. Benim Hakkimda Her Sey etkinlik kagidi




2.1.9. DIKKAT COK GIZLI!

KAZANIMLAR 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 kagidi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

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

Kisisel bilgiler bize ait olan ad-soyad, T.C. kimlik numarasi, adres, telefon, sifre gibi bilgilerdir. Giinliik hayatta
paylasmamz gereken kisisel bilgiler Internet ortamunda kesinlikle paylaslmamahdir. Kisisel bilgileri Internet
ortanunda paylasmamz halinde dolandinahk, lmrsizhk, e-okul hesabina ulasma, sizin adimza taklit hesaplar
acma gibi bircok olumsuz durumla kars. karsiya kalabilirsiniz.

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

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

Daha sonra 6grencilerinizden 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 c¢ikarak 6grencilerden gelen yakin anlaml yanitlar: da kabul edebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere Internet kullanirken dikkat etmeleri gereken durumlar1 ve kisisel bilgilerini
paylasmamalar1 gerektigini 6grendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.1.9. DIKKAT COK GiZLi!

o tanmadign !
ge\eV\ wesa) |
K istegi vevd |
KabU\ e‘kW\el 1

internett
kisilerden
a(‘Kada§“
dosyalat

' Seni tedirgin eden, Uzen I Girdigin Internet sitesinin
I veya korkutan durumlari 1 guvenilivligini, iletigim
1 bir aile buyugune anlat! | Kurdugun Kisinin gercek
olup olmadigini bir aile
buyugunden yardim
1 alarak kontrol ef!

2.1.9.A. Dikkat Cok Gizli! posteri




2.1.9. DIKKAT COK GIZLi!

Agagidaki sorularin yanitlarini eslestigi
kutucuga yazmiz.

DiKKAT! COK

Girdigin nternet .
sitesinin guvenirligini Internet'te seni
ve iletisim Kurdugun Uzen seyler
Kisinin gergek olup oldugunda ne
olmadigini nasil yapmalisin?
anlarsin?

Tanimadigin
Kigilerden gelen
mesaj ve istekleri
ne yapman
gevrekir?

internet'te biri
senden Kisisel
bilgilerini isterse
ne yaparsin?

internette
tanmadigin bir Kisi
seninle bulusmak
isterse ne
yapmalisin?

2.19.B. Dikkat Cok Gizli! etkinlik kagidi

Agagidaki sorularin yanitlarini eslestigi
kutucuga yazniz.

Girdigin internet .
sitesinin guvenirligini Internet'te seni
ve iletigim kurdugun Uzen seyler
Kiginin gergek olup oldugunda ne
olmadigini nasil yapmalisin?
anlarsin?

Tanimadigin
Kigilerden gelen
mesaj ve istekleri
ne yapman
gevrekir?

internette biri
senden Kisisel
bilgilerini isterse
ne yaparsin?

Internette
tanimadigin biv Kisi
seninle bulugmak
isterse ne
yapmalisin?

Bir blylgime
anlativim.

Kontrol ederim. Bulusmam. Paylasmam.

Kabul etmem.

2.1.9.B. Dikkat Cok Gizli! etkinlik yamt anahtan




2.1.10. INTERNET’'I TARIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Internet, web sitesi, Internet tarayict

& MATERYALLER

2.1.10.A. Internet Tarayicis1 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 icin kullandigimiz programlardir.

[Z) 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 6nceki hafta 6grendikleri gizli tutmalar1 gereken kisisel bilgilerinin
neler oldugunu ve bu bilgileri onlardan isteyen kisiler oldugunda nasil davranmalar: gerektigini
sorunuz. Gelen yanitlari 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 araahgyla 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 karsmza
akar ve iizerine tklayarak 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) {izerinden arama yapmalarini saglayarak
ogrencilerinizin bu konuda deneyim kazanmalarini saglayabilirsiniz.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.1.10.B. Bilgi Dedektifi etkinlik kagidini incelemelerini ve yonerge
dogrultusunda yanitlamalarini isteyiniz.

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra yanitlarini tartisiniz ve dogru yanitlar1 6grencilerinizle
paylasiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize Internet tarayicilarinin kullanim amacini ve nasil calistiklarini 6grendiginizi sdyleyerek
dersi sonlandiriniz.




2.1.10. INTERNET'i TARIYORUM

INTERNET TARAVYICISI NASIL CALISIR?

Internet tarayicisinin adres gubugu bélimiine, gitmek istedigimiz internet
sitesinin web adresini yazip Enter tusuna basariz.

(@ @ @ [Www.eba.gov.tr
A

Adres Gubugu

internet sitesi agildiktan sonra sayfa lizerindeki baglantilara tiklayarak internet
sitesi icindeki sayfalar arasinda gegis yapabiliriz.

(@ @ @ waw.eba.gov.tr )

N\

N

internet tarayicisnda adres gubugunun yaninda bazi dugmeler vardivr. internet
tarayicilari farkli olsa da bu digmelerin islevi, tum Internet tarayicilarmnda aynidir.

Snceki€ | /D W
«|(=]|| G| www.ebagov.tr
’ . [ N

Ayarlar

Sayfayl &
Yenile

2.1.10.A. Internet Tarayas. Nasil Cahsir? posteri




2.1.10. INTERNET'i TARIYORUM

Asagidaki kutucukta cesitli kavramlar yer ?l\(y\akfadlr. Bu
kavramlar konusma balonlarmndaki uygun bolumlere yaziniz.
e ©

2
N

% BiLGi DEDEKTIFi

[ Web Sitesi, Internet Tarayici, Adres Cubugu, Baglant, Onceki Sayfa j

Web sitelerini agmak igin Web sitesindeki
kullandigimiz programlara
si denir. tiklayarak baska
sayfalara gidebiliriz.

Web siteleri arasinda
gezinirken bir onceki
web sayfasina gitmek igin

dugmesine

basaniz, Internet

tarayicisinda
gitmek
internet istedigimiz web
tarayicisina : ‘ sitesinin
advresi yazip adresini
ulastigimiz = '

sayfalardir. 20 yazavriz. ‘

2.1.10.B. Bilgi Dedektifi etkinlik kdgid




2.1.10. INTERNET'i TARIYORUM

“» | i DEDEKTIF
YANIT ANAHTARI

[ Web Sitesi, Internet Tarayici, Adres Gubugu, Baglant, Onceki Sayfa j

Web sitelerini agmak i¢gin Web sitesindeki

tiklayarak baska
sayfalara gidebiliriz.

Web siteleri arasinda
gezivxi\(‘keV\ bir onceki

dﬁgw\esine
basariz.

gitmek
Internet istedigimiz web
tarayicisina ‘ ‘ sitesinin
advresi yazip adresini
ulastigimiz = '

sayfalardir. 20 yazavriz. ‘

2.1.10.B. Bilgi Dedektifi etkinlik yamt anahtan




2.1.11. ONCE ARA SONRA TARA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 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 kagidi

[C) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

Derse giriste 6grencilere bir 6nceki hafta Internet tarayicilar1 ve kullanimlar: hakkinda 6grendikleri
bilgileri hatirlatiniz. Ornek olarak www.eba.gov.tr sayfasini aciniz.

“Herhangi bir konu ile ilgili bilgiye ulasmak icin hangi kaynaklan kullanabiliriz?” sorusunu sorunuz. Gelen
yanitlar tartisiniz.

Televizyon, gazete, radyo ve Internet'ten bilgiye ulasabilecegimizi soyleyiniz. Internet'in en bityiik
ve hizli bilgi kaynagi oldugunu belirtiniz. Internet’te bilgiye ulasmak i¢in arama motorlarinin
kullanildigini s6yleyiniz.

Internet’te bilgiye ulasma kaynag olarak kullamlan Internet sitelerine arama motoru denir. Arama motorlan
yazdigumz kelimelere gore arama yaparak bizim bilgiye ulasmamz saglar.




2.1.11. ONCE ARA SONRA TARA

2.1.11.A. Once Ara Sonra Tara sunusunu gosteriniz. Slayt iizerindeki bilgilerden ve asagidaki
aciklamalardan yararlanarak sunuyu aciklayiniz:

{“‘*”‘*‘;f:;*zﬂm&:ﬂz‘:;im"w j
ONCE ARA SONRA TA@A

internet Tarayicisi )(

N

BRIEI i

1. Slayt: Internet tarayalan aqldiginda sizi varsaylan arama motoruna yonlendirir.

Eger bagka bir arama motoru ile arama yapmak
istigorsaniz bu arama motorunun adini adres
qubuguna yazarak agabilirsiniz.

ONCE ARA SONRA TA@A

IV\‘|‘eV‘V\e1' Tarayicisi )(
@@D I
Advres g‘.ubugu
Arama Motoru

2. Slayt: Eger baska bir arama motoru ile arama yapmak istiyorsamz, bu arama
motorunun adim adres cubuguna yazarak acabilirsiniz.




yazarak arama yapabilivsiniz.
Sesli arama yapmak istiyorsaniz wikrofon butonuna basip

Arama satirina aramak istediginiz anahtar kelimeleri
mikrofona aramak istediginiz kelimeleri sdyleyebilirsiniz.

.

Internet Tarayicisi X W
<=l :
Avrama Motoru
{ ' |

Ar‘ama/Sahr‘l Sesli /E‘ama
N J

3. Slayt: Arama satinna aramak istediginiz anahtar kelimeleri yazarak arama
yapabilirsiniz. Sesli arama yapmak istiyorsamz bu diigmeye basip mikrofona
aramak istediginiz kelimeleri soyleyebilirsiniz.

+ Avama yaparken anlasiliv basit kelimeler kullaniniz.
* Uzun cumleler kurmak yerine iki kelime Kullanarak
arama yapiniz. Ornegin;

"Bu aksamki nobet¢i eczane hangisi?” yerine "Nobetei
Eczane" yazarak arama yapabilirsiniz.

* Arama yaparken kelimelerin kisaltmalarini
kullanmayiniz.

- Internet siteleri Uizerinden ulastiginiz bilgileri

karsilagtirarak dogru bilgiye ulastiginizdan emin olunuz.

4. Slayt: Internet'te arama yaparken dikkat etmeniz gereken noktalar sunlardir:

o« Arama yaparken anlasihr basit kelimeler kullammz. Arama yaparken
kullandigimz bu kelimelere “anahtar kelime” denir. Anahtar kelimenin yazldg
alana ise “arama cubugu” adu verilir.

o Uzun ciimleler yazmak yerine, iki kelime kullanarak arama yapimz.
o Arama yaparken kelimelerin kisaltmalanwm kullanmaymz.

o [Internet siteleri iizerinden ulashgimz bilgileri karslashrarak dogru bilgiye
ulashgrmzdan emin olunuz.



Sunu bittikten sonra internet’te arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalar oldugunu s6yleyiniz.
Daha sonra asagidaki aciklamayi yapiniz:

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

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

o Iceriklerin yayumlandig tarihleri kontrol ediniz. Yakin bir tarihte yayimlanms olmas: bilgilerin giincel
oldugu anlamna gelir.

o Internet sitesinin iletisim bilgilerinin olup olmadigim kontrol ediniz.
- Internet sitesinin hangi amaca hizmet ettigini Ggreniniz.

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

Ders sonunda 6grencileri 4 ya da 51i gruplara ayiriniz. Asagidaki konulardan birini secmelerini ve
sectikleri konu hakkinda bir arastirma yapmalarini sdyleyiniz. Arastirma yaparken Internet'te dogru
bilgiye erisme konusunda dikkatli olmalar1 gerektigi konusunda 6grencilerinizi uyariniz. Arastirmayi
yaparken nasil bir yol izleyeceklerine birlikte karar vermeleri gerektigini vurgulayiniz.

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

+ Teknolojik araclari kullanirken dikkat edilmesi gereken saglik kurallar:

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



Asagidaki cumlelerden dogru olanlarin yanina gﬁlleV\ yuz,
yanlis olanlarin yanna Uzgun yuz ¢iziniz.

DOGRU YANLIS

f )
Arama wotorlari bilgiye ulagmak igin

kullanilan Internet siteleridir.

Avrama motorlari her zaman dog\(‘u
bilgiye ulagmamizi saglar.

Televizyon, gazete, radyo ve Internet
araciligyla bilgiye ulasabiliriz.

Internet en bliyik ve hizli bilgi
kKaynagidiv.

Internet'te buldugumuz her bilgi
dogrudur.

Internette buldugumuz bilginin dogru
oldugundan emin olmak igin buldugumuz
bilgiyi en az 3 kaynaktan dogrulamaliyiz.

Internet tarayicilarinda ses ile arama

yapabiliviz.
\

2.1.11.B. Bilgi Avasiyvm etkinlik kagidi



Asagidaki cumlelerden dogru olanlarin yanina gﬁlleV\ yuz,
yanlis olanlarin yanmna Uzgun yuz ¢iziniz.

DOGRU YANLIS
( N

Arama wotorlari bilgiye ulagmak igin

kullanilan Internet siteleridir.

Avrama motorlari her zaman dog\(‘u
bilgiye ulagmamizi saglar.

Televizyon, gazete, radyo ve Internet
araciligyla bilgiye ulasabiliriz.

Internet en bliyik ve hizli bilgi
Kaynagidiv.

Internet'te buldugumuz her bilgi
dogrudur.

Internette buldugumuz bilginin dogru
oldugundan emin olmak igin buldugumuz
bilgiyi en az 3 kaynaktan dogrulamaliyiz.

Internet tarayicilarinda ses ile arama

yapabiliviz.
\

OO V0 ©

2.1.11.B. Bilgi Avasiyum etkinlik yamt anahtan



BT.5.D2.3. Arastirma yapmak icin bilisim teknolojisi araclarini kullanir.
Calhsma sirasinda dgrencilerin is birligi yapmasi saglamr.

Bilgiyi dogrulamak, giivenli kaynak

2.1.12. Buldugum Bilgi Giivenilir Mi? etkinlik kagidi

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 araciligiyla elde ettikleri bilgilerin
dogrulugunu ne sekilde kontrol ettiklerini sorunuz.

Ogrencilerden yanitlar1 aliniz. Kullandiklar1 yontemlerin dogru bilgiye ulasmasi konusunda yeterli olup
olmadigini sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamayi 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 6rnek olarak verebiliriz. Universitelerin siteleri ise
“edu.tr” uzantisina sahiptir. Ancak Internet iizerinde kullamlan cok sayda farkh uzanth siteler araahgiyla da
giivenilir bilgiye ulasmak miimkiindiir. Bu Internet siteleri genellikle tamnmus ve toplum tarafindan bilinen
kurumlara aittir.

Aciklamay: 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 se¢melerini s6yleyiniz. Ogrencilerin neleri kaynak
olarak kullanabileceklerini kendilerinin kesfetmesini bekleyiniz. Zorlanmalar1 durumunda; Internet,
farkli ders kitaplari, not tuttuklar: defterler, djjital bilgi panolari, okuldaki tabelalar, okul idarecileri vb.
kaynaklar1 kullanabilecekleri konusunda ipucu verebilirsiniz.



Ogrencilere arastirmalarini tamamlamalar icin yeterli
siire veriniz. Etkinligi tamamlayan gruplardaki yazmanlara
s6z hakki1 vererek onlardan bilgilerin giivenilir olduguna
ne sekilde karar verdiklerini agiklamalarini isteyiniz.
Aciklamalar sinif icerisinde tartisiniz.

Ogretmene not:

Okulunuzun fiziki sartlari
uygunsa arastirma snrasmd'a
dgrencilere sinifin d|§|nd.ak|

alan kullanmalarina, koridor ya
da okul bahcesindeki pano|ar'| )
incelemelerine izin verebilirsiniz.

Ogrencilere Internet'te bilgiye cok hizli erisilebildigini fakat bu bilgilerin kontrol edilmesi gerektigini

hatirlatarak dersi sonlandiriniz.



olusturunuz. Grupta yer alan 1 Kisi yazman
diger 3 Kigide arastirmact olacaktir. Avastirmacilar her biv SOru

icin bir yanit bulacak, bulduklart yanifi ve }ou yanitin Fégﬂé%lv;‘
yazmana bildireceklerdir. Yazman kendisine gelen bulgl!gﬂ tablo

Uzevine yazacakti. Hazirsaniz arastirmaya baslayabilirsiniz.

BULDUGUM BILGI GUVENILIR Mi?

1- istiklal Marsinm sairi kimdir? ’

Dbt kisilik gruplar

Yanit Kaynaklar Bilgiyi Getiren

1-

Kontrol Eden: | ] Giveniliv ] Guvenilie Degil

2- Atatlrk'Un Genglige Hitabesinin ikinci cumlesi nedir?

Yanit Kaynaklar Bilgiyi Getiren

1-

Kontrol Eden: ' Guvenilir ’ Guvenilir Degil

3- Okulunuz hangi yilda kurulmugtur?

Yanit Kaynaklar Bilgiyi Getiren

1-

Kontrol Eden: | ] Guvenie | Guvenilic Degil

2.1.12. Buldugum Bilgi Giivenilir Mi? etkinlik kagidi



2.1.13. BILGI KUPU

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Metin, resim, ses, video

& MATERYALLER

2.1.13.A. Icerik Tiirleri posteri
2.1.13.B. Bilgi Kiipii etkinlik kagidi

[’ uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.1.13.A. Icerik Tiirleri posteri ve 2.1.13.B. Bilgi Kiipii etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Asagidaki soruyu sorarak derse baslayimiz:
Sizce kag bilgi tiirii vardir?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Daha sonra 6grencilerinizden 2.1.13.A. Icerik Tiirleri posterini
incelemelerini isteyiniz. Poster iizerindeki metinleri okuyunuz. Video, ses, gorsel ve metin tiirii icerik
dzelliklerini 6grencilerinize anlatiniz.

Ogretmene not:

Sinifta internet baglantiniz var
ise www.eba.gov.tr adresi
tizerinden icerik bdlumune
tiklayarak bgrencilerinizg'VIdeq,
ses, gorsel ve metin t.i]fundekl
icerikleri gosterebilirsiniz.




2.1.13. BILGIi KUPU

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

1. Tiirkiye haritas: gorsel icerik tiirtidiir.

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

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

5. Sinifta asili olan afis gorsel icerik tiirtidiir.

6. Derste izledigimiz film video icerik tiiraidiir.

7. Arkadasimin dinlettigi sarki ses icerik tiirtidiir.

8. Cektigim fotograflar gorsel icerik tiiridiir.

9. Kardesimle bilgisayara kaydettigimiz sarki ses icerik tiiridiir.

BUGUN NE OGRENDIK?

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




2.1.13. BILGIi KUPU

iICERIK TURLERI

Video bircok resmin bir VlDEO
araya gelmwesi ile olusan
hareketli gorsel ve igitsel
icerik turudur.

Resim, fotograf, harita,
poster:, afis gibi materyaller
gorsel icerik turudur.

Dinledigimiz
sarkilar ve ses
kayitlarina ses turu
icevrik deniv.

Dijital ortamda
yazili olan her sey
metin icerik
tGrudur.

METIN

2.1.13.A. Icerik Tiirleri posteri




2.1.13. BILGIi KUPU

Asagidaki cimlelerde yer alan bosluklara uygun
dogru igerik turlerini yazniz.

Il furudir.

I - Sdevimi yaparken yazdigim bilgiler
icerik turudur.

- Izledigim gizgi film

turudur.

- Internet'te okudugum her sey
icerik turudur.

« Sinifta asili olan afis

turuadur.

* Derste izledigimiz film

icerik turudur.

* Arkadagimin dinlettigi sarki

icevik turudur.

* Cektigim fotograflar

tavuduy.

* Kardesimle bilgisayara kaydettigimiz fj

icerik turudur.

2.1.13.B. Bilgi Kiipii etkinlik kdgidr

®




2.1.14. COKLU ORTAM COKLU EGLENCE

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

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

& MATERYALLER

2.1.14.A. Tiirkge 2. Sinif 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 kagid

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

2.1.14.A. Tiirkce 2. Sinif Kitabi i¢in link: goo.gl/j27DYX
2.1.14.B. Tavsan ile Kaplumbaga ses dosyas icin link: goo.gl/wnF54d

2.1.14.C. Kendimizi Koruyalim infografigi icin link: goo.gl/q1Mq4Y

UYGULAMA

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

Iceriklerin video, ses, gorsel ve metin tiirlerinde olabilecegini hatirlatiniz. Daha sonra asagidaki
aciklamay1 yapiniz:

Bir icerikte birden fazla tiirde icerik bulunsa da bu durum icerigin asl tiiriinii degistirmez. Yani bir fotografin
iistiinde aqklayia bir yazi bulunmas: ya da bir videonun alt yazisimn olmas. bu icerikleri metin olarak
tammlamamizi saglamaz.




2.1.14. COKLU ORTAM COKLU EGLENCE

Aciklamay1 tamamladiktan sonra www.eba.gov.tr iizerinden 2.1.14.A. Tiirkce 2. sinif 6grenci kitabini
aciniz.

Elinizdeki kitap ile EBA iizerinden gostermis oldugum bu kitap

aymdir. Bu kitaplardan birisi basih materyal iken digeri elektronik Ogretmene not:

ortamda bulunmaktadir. Elektronik ortamdan erisilen kitaplara Ogrencilerin bu kitabi yanlarinda

“Elektronik Kitap” diyebilirsiniz. Elektronik kelimesi “E” harfiyle bulundurduklari varsayilmistir.

kisalnldig icin elektronik kitaba “E-kitap” adi verilmistir. Peki sizce Eger bnet:iltlen kitap Og;eggf“n
. . . . . . .. . yanlnda u unmUVYOI.’. ol

elektroml? ortam.dak.l btr kttagta vu'ief), se§ ya da etkilesimli icerik (Egitim Bilisim Ag) Gizerinden

eklenmesi kitap icerigini zenginlestirir mi? bgrencilerin yanlannda

; bulundurduklar baska bir kitab

Ogrencilerin bu soruya “evet” yanitin1 vermeleri secebilirsiniz.

beklenmektedir. Bu yanittan yola c¢ikarak bu tiir kitaplara

zenginlestirilmis kitap anlamina gelen z-kitap ad1 verildigini

soyleyiniz. Ayrica bazi dergilerin elektronik ortamda da yayinlandigini belirterek bu tiir dergilere de
e-dergi ad1 verildigini s6yleyiniz.

Daha sonra EBA iizerinden 2.1.14.B. Tavsan ile Kaplumbaga ses dosyasim aqwz. Ses tiiriinde olan bu dosyayn
ogrencilerinizle birlikte dinleyiniz.

Uzerinde bilgi metni olan gorsellere infografik denildigini soyleyerek bu tiirde bir icerik olan 2.1.14.C.
Kendimizi Koruyalim infografigini EBA tizerinden aciniz ve 6grencilerinizle birlikte inceleyiniz.
Dilerseniz farkli tiirlerdeki iceriklere de EBA tizerinden ulasarak 6grencilerin icerik tiirleri hakkinda
daha fazla bilgi sahibi olmasini saglayabilirsiniz. Ogrencilerinize sadece EBA'y1 incelediginizi ancak
daha baska bircok Internet sitesinde de sayisiz coklu ortam iceriginin bulundugunu séyleyiniz.

Ogrencilerinizden 2.1.14.D. Coklu Ortamin1 Renklendir etkinlik kagidini incelemelerini ve yonerge
dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Ardindan dogru yanitlar1 6grencilerinizle
paylasiniz.

1. Video
2. Ses
3. Gorsel
4. Metin
5. Ses
6. Ses
7. Metin
8. Metin
9. Gorsel

10. Ses

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize Internet iizerindeki farkli coklu ortam iceriklerinin tiirlerini kesfettiklerini syleyerek
dersi sonlandiriniz.




2.1.14. COKLU ORTAM COKLU EGLENCE

Asagida bazi durumlar ve bu durumlarin altnda
gesitli gorseller verilmistiv. Vevilen durum ile
eslesen gorseli bularak boyayniz.

¥ C OKLU ORTAMINI RENKLENDIR

1. Bir pandomim gosterisi seyrediyorum.

h®

IR

h ®

ara bakiyorum.

i |

h®

rihgesini okuyorum.

i |

h®

1 dinleyip yaptiklari hareketlere gultyorum.

h®

i

2.1.14.D. Coklu Ortanmum Renklendir etkinligi kdgidy




2.1.14. COKLU ORTAM COKLU EGLENCE

Asagida bazi durumlar ve bu durumlarin altnda
gesitli gorseller verilmistiv. Vevilen durum ile
eslesen gorseli bularak boyaymiz.

¥ C OKLU ORTAMINI RENKLENDIR

6. Bilgisayardan dinledigim turkuiye eslik ediyorum.

h®

IR

arini okuyorum.

i |

vine bak

i

2.1.14.D. Coklu Ortanmum Renklendir etkinligi kdgidy




2.1.15. ELEKTRONIK ATIKLAR VE GERI DONUSUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika
BT.4.D2.1. Elektronik atiklar1 kullanarak gercek yasama dair bir model tasarlar.

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Elektronik atik, e-atik

& MATERYALLER

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

YENi KAVRAMLAR

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

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

2.1.5.A. Ambalaj Atiklarinin Geri Déniisiimii icin baglant adresi: http://www.csb.gov.tr/ambalaj-
atiklarinin-geri-donusumu-video-galeri

UYGULAMA

Ogrencilere evlerinde biriken ¢opleri tiirlerine gére 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 Doniistiirelim posterini asiniz. Poster tizerindeki yazilar1 okuyunuz:

Elektronik atiklarda insan saghgina 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 doniistirmek bu maddeleri
madenlerden qkarmaya gore cok daha ekonomiktir. Elektronik atklardan 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 grencilerin sorularini yanitlayiniz. Sagliga zararli olmayan
elektronik atiklarin, geri doniistim 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 gézetiminde, bir tiriin olusturmalarini isteyiniz.
Evlerinde elektronik atik bulunmayan 6grencilerin evdeki diger atik malzemeleri kullanarak bir {irtin
tasarlayabilecegini sdyleyiniz. Ogrencilere bir sonraki derste olusturduklari iiriinii sinifa getirerek
arkadaslarina sunacaklarin séyleyiniz.

DIiKKAT: Kullanilacak malzemeler égrencilerin 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.




2.1.15. ELEKTRONIK ATIKLAR VE GERi DONUSUM

ATMAYALIMI
DoNuSTURELIMI

GER DDA
MERKEZI

Elektronik atiklari yakmaymiz, dogaya
atmayniz veya topraga gommeyiniz.
Elektronik atiklarda insan sagligma
zararl maddeler bulunur.

Elektronik atiklardan elde edilen
waden ve plastik gibi malzemeler

geri donusturilerek yeniden
ekonomiye kazandiriliv.

Bu atiklarin dogaya zarar
vermemesi icin atik toplama
merkezlerinin yerini 6grenmeniz ve
evinizdeki elektronik atiklari bu
merkezlere goturmeniz

gerekmektedir.

5
GUN
==
Bir elektronik atigin gevi

dénusturilmesiyle enerji tasarvrufu
saglaniv.

2.1.15.B. Atmayahm Doniistiirelim posteri




2.1.15. ELEKTRONIK ATIKLAR VE GERi DONUSUM

S ATILARLA,
OLUSTURULMUS
=0 SRNEKLER]

GUNLUR YASAMA SN MoDELLER | f GUNLUK YASAMA, ILISKIN MODELLER

ISLEVSEL MODELLER SANATSAL TASARIMLAR

2.1.15.C. E-atklarla Olusturulmus Uriin Ornekleri




2.1.16. ELEKTRONIK ATIKLARIMIZ DONUSUYOR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D2.1. Elektronik atiklar1 kullanarak gercek yasama dair bir model tasarlar.
Elektronik atk bulunamadigr durumda diger ank malzemelerle herhangi bir sisteme iliskin (bilgisayarlann
cahsma mantg, robot, makine vb,) model olusturmas: saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Elektronik atik, e-atik

& MATERYALLER

Elektronik atiklar, ambalaj atiklari, hamur yapistiricy, ip.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin tasarladiklari iiriinleri inceleyiniz. Giivenlik ya da saghk 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 {iriinler 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 irtine nasil doniisebilecegini 6grendiklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.2.1. BEN KIiMiM? SEN KIMSIN?

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem, veri, veri tiirleri

& MATERYALLER

2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? etkinlik kagid

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 tiirtidiir.

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
tiiridir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA
Ders girisinde 6grencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

Bilgisayarlar bir problemi cozmek icin ya da bir cahsmamn sonucunu ortaya akarmak icin daha énce problemin
coziimii hakkinda toplannus verileri islerler. Veri, bir sey ile ilgili her tiirlii bilgiye verilen genel isimdir.
Coziilecek bir sorun varsa dnce bu sorunu meydana getiren etkenler hakkinda veri toplamak gerekir. Sonra da
bu verilerin islenmesi ile sorunun ¢oziimiine 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 toplayacaklar: konusunda onlar1 yonlendiriniz.

Ornegin; 6grenci, problem olarak ev ve okul arasindaki yolun bozuk oldugunu séylediyse ona asagidaki
sorular1 sorarak problemin nedenini fark etmesini saglayiniz:




2.2.1. BEN KiMiM? SEN KiIMSIiN?

 Son zamanlarda mahalleniz ¢ok yagis aldr m?

« Sokagimzda bir altyap cahsmasi var m? (Altyapr cahsmasi yapldiysa su, elektrik, dogalgaz, iletisim hatlan
vb. ne tiir bir cahsma yaplldigim 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
basvuracagi kurumla ilgili bilgileri toplayarak ilgili kuruma basvuracak ve problemin ¢6ziilmesini
saglayacaktir.

Ornekte oldugu gibi birkac 6grenciyi yonlendiriniz. Daha sonra veri kavramini aciklayarak 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 tiiriidiir.

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

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? etkinlik kagidini incelemelerini ve
yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini isteyiniz. Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra
sira arkadaslari ile birlikte yazdiklar verilerin tiirlerini tartismalarini sdyleyiniz. 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 mi?: Mantiksal veri.

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

Satranc takimim var m1?: Mantiksal veri.

Bu okuldaki kacinci yilim?: Sayisal veri.

Bos zamanlarimda ne yapmay1 sevdigim: Karakter veri.

Okula servisle mi gelirim?: Mantiksal veri.

BUGUN NE OGRENDIK?

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




2.2.1. BEN KiMiM? SEN KiMSIiN?

g igo iki ollV < "Ben Kimim?' baghgmmn

Asadidaki gorselde iki ayrt bdlim bulunmak fadir: :
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2.2.1. Ben Kimim? Sen Kimsin? etkinlik kagid




2.2.2. BULUYORUM, DUZENLIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.2. Verileri 6zelliklerine gore diizenler.
Veriler iizerinde ssmflandirma, siralama, karsilashrma gibi islemlerin yapilmas saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Veri, veri tiirleri

& MATERYALLER

2.2.2. Buluyorum Grupluyorum etkinlik kagid

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

Asagidaki sorular1 6grencilere sorarak derse baslayiniz:
Yammzdaki arkadasimzin sa¢ rengi nedir?

Oturdugunuz sira, yerden ne kadar yiiksektir?

Simfimain kapist hangi maddeden yaplmstr?

Kac tane kaleminiz var?

Bu sorularin yanitlarini daha 6nce hi¢ diistinmemis olsaniz bile sorulara hizli 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 “Kirnmuzi dendiginde akhmza ne geliyor?” sorusunu yoneltiniz. Gelen yanitlar: tahtaya yaziniz.
Ardindan “Hangi meyveleri cok seversiniz?”ve “En sevdiginiz ¢icek nedir?” sorularini yoneltiniz ve gelen
yanitlar1 tahtaya yaziniz. Gelen bu yanitlar arasinda kirmizi meyveler ve kirmizi ciceklerden olusan
ayr1 bir grup olusturunuz. Nesnelerin sahip olduklar1 birden fazla 6zelligi oldugunu ve bunlara gore
gruplandirildiklarini s6yleyiniz.

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 soyleyerek dersi
sonlandiriniz.




2.2.2. BULUYORUM, DUZENLIYORUM

g ifli it go imistiv. Bu gorselleri dikkate
Asagida cesitli tasitlara ait gorseller verilmistiv ol :
a?avgak aiagldaki tabloyu doldurunuz. Daha sonvra ‘rab!ovww\ altindaki

sovrulari yanitlayniz ve metindeki bosluklar uygun sekilde doldurunuz.

BULUYORUM
GRUPLUYORUM

OZELLK INSAN TEK BIRDEN
TEKERLEKLI | TEKERLEKSIZ | GUCUYLE FAZLA

S RENKLI )
KATEGORI CALISAN RENKLI

KARA TASITI

HAVA TASITI

DENIZ TASITI

Resimde kag tasit vardin? ...

Resimde insan gucuyle caligan kKag tasit vardir?

Resimde denizde giden Kag tagit vardin? .......nne.
Resimde sari renkli kag tasit vardir? ...........

Resimde tekerlekleri olmayan kag tasit vardin? ...

Verilere dayali olarak ulagtigmiz sonuglardan ve genellemelerden bazilarini yaziniz.

Govselde toplam tagit vardir. Bu tagitlardan tanesi karada kullanilan
araglardir. Havada kullanilan tagit sayisi ise 'dir. Bu tasitlardan tanesi de
deniz tagitidiv.

2.2.2. Buluyorum Grupluyorum etkinlik kagidy




2.2.2. BULUYORUM, DUZENLIYORUM

Asagida ¢esi
alarak agag|
sorulari yanitlaymiz ve me

tii tasitlara ait gorseller verilmistir. Bu gorselleri dikka’r'e
daki tabloyu doldurunuz. Daha sonra tablonun altindaki
tindeki bosluklari uygun sekilde doldurunuz.

BULUYORUM GRUPLUYORUM

YANIT ANAHTARI

OZELLIK

KATEGORI

TEKERLEKLI | TEKERLEKSIZ

INSAN
GUCUYLE
CALISAN

TEK
RENKLI

BIRDEN
FAZLA
RENKLI

KARA TASITI

1

1

J

HAVA TASITI

5

2

J

DENIZ TASITI

@

5

1

Resimde kag tasit vardin?
Resimde insan gucuyle calisan kKag tasit vardir?........... 2

Resimde denizde giden kag tagit vardin? .......5........
Resimde sari renkli kag tasit vardir? ..M.

Resimde fekerlekleri olmayan kag tagit vardin? ......... 1

Verilere dayali olarak ulagtigmiz sonuglardan ve genellemelerden bazilarini yaziniz.

Govselde toplam

araglardir. Havada kullanilan tagit sayisi ise

deniz tagitidiv.

tasit vardir. Bu tagitlardan ........... 7 ........ tanesi karada kullanilan

'dir. Bu tasitlardan

2.2.2. Buluyorum Grupluyorum etkinlik yamt anahtan

tanesi de




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.

0 ANAHTAR KELIMELER

Verileri diizenleme ve gorsellestirme

& MATERYALLER

2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagid

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

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

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorular1 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 simflandirabilir misiniz?
* Bos vakitlerinizde yapmay sevdiginiz ii¢ seyi, en sevdiginizden baslayarak siralayabilir misiniz?

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

Bir varhg farkh ozelliklerine gire degerlendirdigimizde, o varhk ile ilgili farkh tiirde verilere ulasabiliriz.
Ornegin, 6grencileri boy uzunluklanna gore siraladigumzda farkh bir veri, agirhklanna gore siraladigrmzda
farkh bir veri elde etmis oluruz. Siralama etkinlikleri; neden-sonug iliskisi, karsilasirma gibi konularda bize
yorum yapma imkdm saglar.




2.2.3. DOGAL YASAM PARKI

Ogrencilerinizden 2.2.3.A. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Daha sonra etkinlik kagidinda yer alan yonergeler dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini séyleyiniz.
Ogrencilerden gelen yanitlar sinif icerisinde tartisiniz ve 6grencilerin siralama, neden-sonug
degerlendirmesi ve karsilastirma yapmalarini saglayiniz.

Ardindan 2.2.3.A. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kigidinin yanitlarini 6grencilerinizle
paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Toplanilan bilgilerin gorsellestirilerek karsilastirma, siralama gibi degerlendirmeler yapilabilecegini
dgrencilere hatirlatarak dersi sonlandiriniz.

srselde bir dogal yagam parki pulunmaktadir. Bu gorseli inceleyiniz

gidaki . ..
Asagidakig ki soculari bu gorselde yer alan bilgilere gore yanitlaymiz.

ve agagidal

2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagidy




2.2.3. DOGAL YASAM PARKI

Dogal yasam parkinda, agagidaki
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2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagidi

Agagidaki sorularin ya anitlaring bulunuz.
Eldgmzsgkdav‘kig sutunlar
Uzevinde isaretleyiniz.

2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik kagidi




2.2.3. DOGAL YASAM PARKI

Dogal yagam parkinda, asagidaki

etz | DOGAL YASAM PARKI]

hayvan gorse

SEEREET |YANIT ANAHTARI

4

2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik yamt anahtan

Asagidaki sorularin yaniarin buu:\:\v\:‘:.r DOG AL H A $ AM P A’QKI

Buldugunuz sayt kadar kutuyu, st

ERET JYANIT ANAHTARI
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Parkta Parkta Parkta Parkta
kag hayvan kag kus kag insan govrevli olan sapka takan kag ¢ocuk kag agag fotograf
var? var? var? Uniformall kag Kisi var? var? ¢ceken kag
kag Kisi var? Kisi var?
var?

2.2.3. Dogal Yasam Parkina Gidiyoruz etkinlik yamt anahtan




2.2.4. DOGUM GUNU SIFRESI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Veri sifreleme, veriyi doniistiirme

& MATERYALLER

2.2.4.A. Siirpriz Dogum Giinii etkinlik kagidi

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.4.A. Stirpriz Dogum Giinti etkinlik kagidini 6grencilerden hazir bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 6grencilere insanlarin farkli dilde konusan kisilerle anlasabilmek i¢in yabanci dil
dgrendiklerinden bahsediniz. Daha sonra asagidaki sorular1 yoneltiniz:

Daha once sizinle aym dili konusmayan biriyle karslashmz m? Karsilashysamz, onunla nasil iletisim kurdunuz?
Daha once alt yazh bir film izlediniz mi ya da gordiiniiz mii?

Arkadaslanmzla aramzda size ozel bir iletisim yontemi var m?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Iki kisi arasinda iletisim kurulabilmesi icin kullamlan dilin her iki kisi tarafindan da anlagihyor olmas.
gerekmektedir. Bir kisinin konustugu dili karsissndaki kisi anlayamiyorsa bilgi, bir doniistiiriicii yardim ile
karsidaki kisinin anladig 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 tekvar 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. Ttim grenciler etkinligi
tamamladiktan sonra 6grencilerden yanitlarini sira arkadaslar 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.




2.2.4. DOGUM GUNU SIFRESI

SURPRIZ DOGUM GUNU

Duvu, Nehivr ve Doruk Ug
yakin arkadagtir. Duru ve
Doruk, Nehir'in dogum
gunu icin ona surpriz
dogum gunu partisi
hazirlamislardiv.
Duvrumdan haberi olmayan
Nehivr, dogum gununu
kimsenin hatirlamadigini
dusunur ve parka giderek
Uzgun biv sekilde
oturmaya baslar. Bunun
Uzerine Duru ve Doruk bir
plan yapar. Duru, Nehiri

yalniz birakmamak igin onun yanina gidecek, Doruk ise strpriz partinin son hazirliklarini
tamamlayip parka gelecektir. Fakat stuvprizin bozulmamasi igin Duru ve Dovruk'un
konustuklarini Nehir'in 6grenmemesi gerekmektedir. Bunun igin gizli bir alfabe gelistivirier.
Doruk, hazirliklari tamamlayip parka geldiginde bu alfabe araciligiyla Duruya bir not
iletecektiv. Duru bu notta yazilan bilgi dogrultusunda Nehir'i alip partiye gidecekfiv.

Doruk son hazirliklari tamamladiktan sonra alfabeyi kullanarak "20 DAKIKA SONRA EVE
GELIN." notunu hazirlamaya baslar. Bu sifreli yaziyi hazirlamasinda Doruk’a yardim eder

misiniz?
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2.24.A. Siirpriz Dogum Giinii etkinlik kdgidi




2.2.5. BOL, KOLAYLASTIR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem, alt problem

& MATERYALLER

2.2.5.A. Bol, Kolaylastir posteri

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

Dersin baslangicinda giinliik yasamimizda ¢ok sayida problemle karsilastigimizi ve bunlar ¢6zerek
yasamimizi siirdiirdiigiimiizii belirtiniz. Bazi problemleri kolaylikla ¢6zerken bazi problemlerin bizi cok
zorlayabilecegini ifade ediniz.

Cozmekte zorlandigimiz problemleri, kiiciik adimlara bolerek daha kolay ¢6zebilecegimizi belirtiniz.
Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.5.A. B6l, Kolaylastir posterini incelemelerini isteyiniz. Poster
hakkinda 6grencilerin fikirlerini aliniz. Giinliikk hayatimizda karsilastigimiz cesitli problemleri alt
problemlere bélerek daha kolay bir sekilde ¢ozebilecegimizi vurgulayiniz.

Daha sonra 6grencilere giinliik hayatlarinda karsilasabilecekleri bir problem veriniz:

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




2.2.5. BOL, KOLAYLASTIR

Ogrencilerinizle birlikte bu problemin alt problemlerini tartisiniz. Listelenen alt problemleri sirayla
cozebileceklerini vurgulayiniz. Problemin 6rnek alt problemleri ve bu problemlerin ¢dziimleri 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 yarasini temizlemeli ve bakimini yapmaliyim.
Coziim:

Okuldaki ecza dolabindan sargi bezi alabilirim.

Kedinin yarasini temizlemek icin 6gretmenimden veya okuldaki bir gérevliden yardim
isteyebilirim.

Bir biiyligiimden yardim alarak kediyi bir veterinere gotiirebilirim.

Ogrencilerden gelen alternatif problem ¢oziimlerini 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 soyleyerek dersi sonlandiriniz.




BOL, KOLAYLASTIR!

A4

Kaan kutuyu tasimayi denemis
ancak Kutunun cok agie
oldugunu fark etmistir. Bunun
Uzerine kutunun icindeki
nesneleri tek tek tagimaya
karar vermistir.

Ela odasinin ok daginik
oldugunu fark etmis ve odasini
toplamaya karar vermistir.
Odasini daha kolay
toplayabilmek icin esyalar;
okul gevregleri, giysiler ve
oyuncaklar olarak
gruplandirmaya Karar
vermistiv.

2.2.5.A. Bol, Kolaylastr posteri




2.2.6. PROBLEM ICINDE PROBLEM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem, alt problem

& MATERYALLER

2.2.6. Erik Agac etkinlik kagidi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

Onceki hafta, bir problemi alt problemlere ayirarak ¢6ziime daha kolay ulasildigini hatirlatarak derse
baslayiniz.

Alt problemleri ele alirken ana problemden bagimsiz olarak ¢oziilebilecek olmasinin ve ¢oziildiigiinde
ana problemin bir b6limiinii ¢éziime kavusturmas: gerektiginin énemli oldugunu vurgulayiniz.

Daha sonra 6grencilerden 2.2.6. Erik Agac etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Senaryoyu
okumalart icin yeterli siireyi veriniz. Sonrasinda alt problemleri belirlemelerini isteyiniz. Ogrencilerin
fikirlerini belirtmeleri icin onlara soz hakk: veriniz.

Senaryoya gore alt problemleri;

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

+ Dallardaki sert ve sulu erikleri toplama

seklinde belirleyebilmeleri i¢in 6grencileri yonlendiriniz.




Alt problemleri belirledikten sonra, bunlari nasil ¢6zebilecekleri ile ilgili 6grencilerin fikirlerini aliniz.
Herhangi bir problemi ¢6zebilmeleri icin sahip olduklar1 malzemeleri gbzden gecirmeleri gerektigini
belirtiniz. Senaryoda verilen malzemelerden hangilerini kullanabileceklerini sorunuz. Balta, capa

gibi tehlikeli aletleri yanlarinda bir biiyiik olmadan asla kullanmamalar1 gerektigini belirtiniz. Alt
problemlere getirilecek 6rnek ¢oziimler asagidaki sekilde olabilir:

+ Olgunlasip yere diismekte olan erikler icin: Ardiye odasindaki eski, kullanilmayan ortiileri agacin
altina sererek olgun eriklerin bu ortiilerin {izerine diismesini saglamalar1 ve bu erikleri yine ardiye
odasinda bulduklar1 kovaya koymalari.

+ Arilar icin: Ela'nin ¢antasinda bulunan yelegi ¢ikartarak arilara dogru sallayip onlar1 kendilerinden
uzaklastirmalari.

+ Asil amaclari olan erikler icin: Diger iki sorun ¢oziildiikten sonra Ela arilarla ilgilenirken Mete'nin
yemek istedikleri erikleri agactan toplamasi.

Ogretmene not:

yukaridakilere benzer ¢ozimler
bulmalari icin dgrencileri
yénlendirebilirsiniz. Tghlike
olusturmamak kayd ile alt
problemlere bulduklan fa_r'kh_ )
cozlimleri de kabul edebilirsiniz.

Ogrencilere, biiyiik bir problemi alt problemlere bolerek ¢6zebileceklerini séyleyerek dersi
sonlandiriniz.
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Oyun oynarken karni acikan Ela ve Mete, bahgedeki agagtan erik toplamak isterler. Elanin
annesi, olgunlagmis erikleri de eve getirmek sartiyla agaca tirmanmalarina izin verir.
Agac yanina gittiklerinde tahmin ettiklerinden farkl bir manzarayla karsilasirlar:

- Ela'nin annesinin istedigi olgunlagan erikler yere dismeye baslamistiv. Dokunuldugunda
hemen ezilmektedirler.

- YemeKk istedikleri sert ve sulu eriklerin dallarda bulundugunu gérurler ama dallarin
arasinda gok sayida ari dolastigini fark ederler.

Ela ve Mete dnce sorunu alt problemlere ayirmislardiv. Sizce hangi alt problemleri
belirlemis olabilirler?

Alt problemleri belirledikten sonvra bu alt problemleri cozmek icin hangi malzemelere
sahip olduklarini dusunduler.

- Mete yaninda bir sey tagimiyordu ama Elanin cantasinda yelegi vardi.
- Agacim hemen yanindaki ardiye odasinda kova, balta, capa, gok sayida eski ve
kullanilmayan masa 6vtusu, bir sepet vardi.

Daha sonra hangi malzemelerle hangi alt problemi nasil cozeceklerine karar verdiler. Siz
olsaydiniz alt problemleri hangi malzemeleri kullanarak ne sekilde ¢ézerdiniz?

ALT PROBLEMLER iCIN KULLANILACAK MALZEME VE COZUMLER

T bu gabanin sonucunda Ela ve Mete hem Elanin annesinin istedigi olgun erikleri
toplamis hem arilardan korunmus hem de kendi istedikleri erikleri yiyebilmislerdir.
Tebrikler cocuklar!

2.2.6. Erik Agaa etkinlik kagid



2.2.7. COZUYORUM, KODLUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.6 Problemin ¢6ziimii icin sdzde kod yazar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, s6zde kod

& MATERYALLER

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

YENi KAVRAMLAR
Sozde Kod: Algoritmayr adim adim ifade ettigimiz ctimlelere denir.

Algoritma: Problemi ¢ozerken izledigimiz adimlara denir.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her iki etkinlik kagidinin da 6grencilerde bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 6grencilere giinliik hayatta diizenli olarak yaptiklar: ne gibi isler oldugunu sorunuz.
Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Eger soylenmediyse dis fircalamak, seyahat etmek, yemek
yapmak, bitkileri sulamak gibi isleri drnek olarak veriniz. Ardindan asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Problemleri ¢ozerken izledigimiz adimlara algoritma, ¢oziim yolunu adim adim soylerken kullandigimz
ifadelere ise sozde kod denir. Sozde kod, algoritmadaki advmlann bilgisayarlann isleyecegi sekilde ifade
edilmis halidir. Sozde kod, yapacagimz algoritmay kisa olarak sozle tammlama yontemidir. Algoritma ile
programlama dili kodlan arasinda koprii gorevi iistlenir.

Daha sonra 6grencilerinizden 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 icinde tartisiniz.




2.2.7. C6ZUYORUM, KODLUYORUM

Dis fircalama icin 6rnek s6zde kod yazimi asagidaki gibidir:
1. Dis fircasini fircaliktan al.

2. Dis macununu al.

3. Dis macununu dis fircasina siir.

4. Dis macununu yerine koy.

5. Dislerini fircala.

6. Agzini su ile calkala.

7. Dis fircasini yika.

8. Dis fircasini yerine koy.

Yukarida verilen yanitlara yakin olan yanitlari da siralamaya uygun olmasi kaydiyla kabul edebilirsiniz.
Dis fircalama adimlarindaki siralamay 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 6grencilerinizden 2.2.7.B. Coziiyorum, Kodluyorum etkinlik kagidini 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 yanitlar: 6grencilerinizle paylasiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, cozdiigiimiiz problemlerin ¢éziimiinii adim adim ifade ederek bilgisayarin isleyecegi
sekilde sozde kod bicimine doniistiirmeyi 6grendiklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.2.7. C6ZUYORUM, KODLUYORUM

Asagidaki bosluklara diglerinizi firgalarken
hangi adimlar izlediginizi yazar wisniz?

22.7.A. Dislerimi Fircahiyorum etkinlik kagidi

@ DiS|ERIMI FIRCALIYORUM

-
E YANIT ANAHTARI

7.
3.

2.2.7.A. Dislerimi Fircahyorum etkinlik yamt anahtan
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2.2.7. COZUYORUM, KODLUYORUM

Asagidaki resimlerde Aslinim gln boyunca yaphigi etkinlikler karisik

olarak yer almaktadiv. Bu etkinliklerin ne oldugunu gorsellerin
altinda yer alan kutucuklara yazniz. Daha sonvra bu etkinlikleri
dogru sira ile yandaki bosluklara sbzde kod olarak yaziniz.
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2.2.7B. Coziiyorum, Kodluyorum etkinlik kdgidi

UYORUM, KODLUYORUM

YANIT ANAHTAR]

1-_Asl yataktan
_kalkiyor. _____.
o._Asli Kahvalti

. Asli evden
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-Yemegini yivor:..
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Asli evden

2.2.7.B. Coziiyorum, Kodluyorum etkinlik yamt anahtan




2.2.8. SOZDE KOD YAZIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 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: giinliik konusma dilinde ifade etme bi¢imidir.

[Z) 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
¢6ziimii i¢in uygulanan islem basamaklari, s6zde kodun ise bu islem basamaklarini giinliik 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.
[k iic satirdaki s6zde 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 yanitlarini sira arkadaslari 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 sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.2.8. SOZDE KOD YAZIYORUM

1-

den baslayarak kemikleri toplamak istiyor
ancak sizin yardiminiza ihtiyaci var. Kemikleri toplamasi igin Dumana
yardim edecek stzde kodu asagidaki komutlardan yararianarak
bosluklara sirayla yazabilir misiniz?
Not: Kodlari yazarken her biv adimda bir kare ilerledigini dusununiz.

( ...admilerle ) (saga dbvx) (so\a de

Duman bulundugu yer

{

2 adim ilerle.

2.2.8. Duman Kemiklerini Anyor etkinlik kdgidi




2.2.8. SOZDE KOD YAZIYORUM

DUMAN KEMIKLERINI ARIYOR

YANIT ANAHTARI

{

{

(

1- 2 adimilerle. 7- 3 adim ilerle. - 2 adim ilerle.

2.2.8. Duman Kemiklerini Anyor etkinlik yamt anahtan




2.2.9. COK YOL TEK COZUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem, problem ¢6zme stratejileri

& MATERYALLER

2.2.9. Hangisini Secmeliyim? etkinlik kagidi

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.9. Hangisini Se¢cmeliyim? etkinlik kagidini1 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 karsilastiklar: problemler olup olmadigini
sorunuz. Onlardan bu problemlere nasil ¢6ziim bulduklarini diistinmelerini isteyiniz. Onlara bir 6nceki
derste Duman’in ¢ok farkli yollardan ¢6ziime ulasabildigini hatirlatiniz. Daha sonra onlara asagidaki
aciklamayi yapiniz:

Giinliik yasamumzda karsilashgumz problemlerin disginda yasadiginz sehirde, iilkemizde ve diinyada farkh
problemler de vardir. Hava kirliligi, trafik sikisikhgi, su kaynaklanmn tiilkenmesi gibi problemler daha karmasik
problemlerdir. Bazi basit problemlerin tek bir ¢oziimii varken karmasik problemlerin birden fazla ¢éziim yolu
olabilir. Bu gibi problemlere ¢oziim iiretirken daha farkh ¢oziim stratejileri kullanmamz gerekebilir.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.9. Hangisini Secmeliyim? etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Etkinligi tamamlamalari icin 6grencilerinize siire veriniz.

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

Etkinlik sonrasinda 6grencilerin yasadig1 ve ¢c6zemedigi problemler varsa onlar da tartisabilirsiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

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




2.2.9. COK YOL TEK COzZUM

problemlerin altnda yer alan bosluklara yazniz.

Asagida verilen problemlerie kar‘§lla§w_\|§ olsagfiw_\.lz )
E nasil bir ¢ozim yolu bulurdunuz? Buldugunuz cozumu
¥y O

HANGISINI SECMELIYIM?

- Arkadagimdan aldigim hikaye Kitabini kardesim karalayip zarar verdi.

- Arka sirada oturuyorum ve tahtada yazilanlari gérmede sikinti
yasiyorum.

- Tenefuste kosarken arkadasimla ¢carpistik ve arkadasimin dizi
hafifce kanadi.

- Servise binmek i¢in siraya girdigim sirada arkadan gelen bir arkadasim
kosarak geldi ve onume gegti.

2.2.9. Hangisini Secmeliyim? etkinlik kdgidi




2.2.10. COZUM ICIN ALGORITMA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6ziimii i¢in 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 kagid
2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

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

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerden 2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? ve 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagitlarin1 hazir
bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Ders girisinde bir 6nceki hafta 6grendikleri bir problemi ¢6zmek icin belli bir olus sirasini1 takip etmek
gerektigi bilgisini 6grencilerinize hatirlatiniz. Ardindan algoritmanin tanimini yapiniz.

Bir islemin olus sirasum advm advm ifade eden plana algoritma denir.

Uyandiktan sonra okula gidene kadar yaphgimz isler, bir asamn yemek hazirlarken 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 yanitlar tartisiniz. Dis
fircalamak, kek yapmak, 6rgii 6rmek, karsidan karsiya gecmek, bir yerden bir yere gitmek gibi giinlitk
yasam faaliyetlerinin tamaminin bir algoritmaya sahip oldugunu acgiklayimiz.

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

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




2.2.10. COZUM iCiN ALGORITMA

Daha sonra 6grencilerin etkinlik kagidi izerinde yer alan calismalarini tamamlamalari icin gerekli
siireyi veriniz. Tiim 6grenciler ¢alismalarini tamamladiktan sonra onlara her iki seklin yanitlarin
vererek kontrol etmelerini saglayiniz.

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

Aslam yasadigr ormana ulastracak 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 s6yleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Algoritmanin bir problemi ¢6zmek ya da bir islemi gerceklestirmek icin olusturulan islemler dizisi
oldugunu hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




2.2.10. COZUM iCiN ALGORITMA

Asagidaki noktalari, cevap alanindaki
oklarin gosterdigi sekilde A noktasindan
baslayarak birlestiriniz.
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2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakh? etkinlik kagidi




2.2.10. COZUM iCiN ALGORITMA

YANIT ANAHTARI

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakh? etkinlik yamt anahtan




2.2.10. COZUM iCiN ALGORITMA

Aslani yasadigl ormana ulastiracak rotayl
asagidaki kutulara dogru yénde oklar
yerlestirerek olusturunuz.

2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagid




2.2.11. KENDI ALGORITMAMI OLUSTURUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.8. Bir problemin ¢4ziimii i¢in algoritma olusturur.
Bir karakterin/robotun/ kisinin bir labirentte hareket ettirilmesi, sekil cizmesi veya belirli bir hareket dizisi
gerceklestirmesi gibi 6rnekler sunulur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Problem ¢6zme, algoritma

& MATERYALLER

2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidi

[’ uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

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

Bir islemin olus sirassm advm advm ifade eden plana algoritma denir. Karsilashgimz bir problemi ¢ozmek i¢in
uyguladigimz adimlan algoritma olarak ifade etmek problemi daha kolay ¢6zmemizi saglar.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidini
incelemelerini ve etkinlik kagidinda yer alan yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini
isteyiniz. Daha sonra 6grencilerin olusturduklar: algoritmalar: karsilastirip aralarindaki farklar
bulmalarini saglayiniz. Ayni durumlar icin farkli ¢6ziimler olusabilecegini fark etmelerini saglayiniz.




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

1. Basla.

2. Sari renkli oyun hamurunu diizlestir.

3. Kalibi sar1 renkli oyun hamuruna bastir.

4. Kalib1 sar1 renkli oyun hamurundan cikar.
5. Kaliptan sar1 yildiz1 ¢ikar.

6. Mavi renkli oyun hamurunu diizlestir.

7. Kalibt mavi renkli oyun hamuruna bastir.
8. Kalib1 mavi renkli oyun hamurundan cikar.
9. Kaliptan mavi yildiz1 ¢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. Kovayu ters ¢evir.

6. Tirmikla kumu temizle.

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

9. Kovayi ters ¢evir.

10. Bitir.

Ogrencilerinizden gelen ve yukaridaki 6rnege benzer olan yanitlar1 siralamasinin dogru olmasi kosulu
ile kabul edebilirsiniz.

Ogrencilerinize giinliik yasam problemlerinin ¢éziimiinde algoritmalarin nasil olusturulacagini
ogrendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.
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PROBLEM1 PROBLEM 2

Kaan, sari ve mavi renkteki oyun Kaan, kum havuzunda yukaridaki
hamurlarindan birer tane yildiz yapmak malzemeleri kullanarak iki bolumden olugan
istemektedivr. Sizce bu iglemin algoritmasi bir kale yapmak istemektedir. Sizce bu
nasil yazilabilir? Agagidaki bogluklara islemin algoritmasi nasil yazilir? Agagidaki
uygun cumleleri yaziniz. bosluklara uygun cumleleri yaziniz.
- Basla. _ _ __ _ _ ____________. - Basla. _ _ ___ _ ____________.
2 o _________. 2 o _________.
O o _____. O o _____.
4 o _____. 4 o _____.
5 o _____. 5 o _____.
6 o _________. 6 o _________.
T o ___. T o ___.
8 o ____. " e
Q- o ________. Q- o ________.
10- 10-

2.2.11. Kendi Algoritmann Olusturuyorum etkinlik kagidi



2.2.12. BULMACAYLA OGRENIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin etme

&’ MATERYALLER

2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagidi

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA
Asagidaki agciklamay1 yaparak derse baslayiniz:

Bir dnceki hafta sizinle oyun hamurundan sekil yapmamn ve iki boliimden olusan bir kale yapmamn
algoritmasim yazmay 6grendik. Bu hafta ise verilen bir algoritmamn olas sonucunu tahmin etmeyi
0grenecegiz.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidini yonerge dogrultusunda tamamlamalarini s6yleyiniz. Etkinligi tamamlamalari icin
dgrencilerinize siire veriniz.

Daha sonra 6grencilerden yanitlari aliniz. Dogru yanit1 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 sirasiyla tugla, saman ve maden vagonlan olacaknr. Peki sizce tren yolu iizerinde kasabalann siralams
nasildir? Kasabalann siralamsi:

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

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

BUGUN NE OGRENDIK?

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




2.2.12. BULMACAYLA OGRENiYORUM

Bir yik treni 4 kasabaya yik tasimaktadiv. Kasabalarin isimler
frenin o kasabalara tasidigi yuk ile aynidiv. Kereste Kasabasi, Tugla
Kasabasi, Maden Kasabas! ve Saman Kasabasi vardir. Tren yuk
tasirken vakit kaybetmemek icin ugradigi kasabada son vagonunu
birakmakta ve yola bu sekilde devam etmektedir. Trenin hareket
algoritmasi yanda verilmistir. Bu algoritmaya gére trenin hareket
etmeden dnceki vagon sivalamasi asagidakilerden hangisi olabiliv?

YUK
TRENI

2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagid

ALGORITMA

1- Basla.

2- Hareket et.

- Dur.

4- Kereste vagonunu birak.
5- Hareket ef.

6- Dur.

7- Tugla vagonunu birak.

8- Hareket et.

9 - Dur.

10- Saman vagonunu birak.
11- Hareket et.

12- Dur.

13- Maden vagonunu bivrak.
14- Bitir.




2.2.13. SONUCU TAHMIN EDIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin etme

& MATERYALLER

2.2.13. Renkler Siralaniyor etkinlik kagidi

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA

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

“Asagida 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 siralamasi ile aym sekilde
yanarlar?”

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

Yukarida verilen kurala gére lambalar1 boyayiniz. Daha sonra soruya verdiginiz yanitin dogru olup
olmadigini kontrol ediniz.

Ogrenciler calismalarini tamamladiktan sonra dérdiincii dakikanin sonunda lambalarin ilk yandig: renk
siralamasi ile ayni sekilde yanacagini séyleyiniz. Ayni kurala gore 5 veya 6 renk lamba verilmesi halinde
sonuclarin tahmin edilip edilemeyecegini tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

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




2.2.13. SONUCU TAHMIN EDiYORUM

«da farkli renklerde 4 lamba verilmistiv. Bu lambalarin renkleri
bir dakikanin sonunda belli bir Kurala gore degismektedir.

Bu kurala gore her bir dakikanin sonunda, sondaki lambanin
rengi ilk lambada yanmaktadiv. Diger lambalarin venkleri ise bir
sagdaki lambada yanmaktadivr.

Asag

Bu bilgilere gore lambalar yanmaya bagladiktan kac dakika sonvra ik

yandiklari renk sivalamast ile ayni sekilde yanarian? ........oooveeeeeeees

RENKLER SIRALANIYOR

{ Yukarida verilen kurala gore lambalari boyaymniz. Daha sonra yukaridaki J

soruya verdiginiz yanitm dogru olup olmadigini Kontrol ediniz.

Ik Yandigmnda 4. Dakikanin sonunda

1. Dakikanin sonunda 5. Dakikanin sonunda

2. Dakikanin sonunda 6. Dakikanin sonunda

3. Dakikanin sonunda 7. Dakikanin sonunda

2.2.13. Renkler Siralamyor etkinlik kagidy




2.2.14. HATASIZ ALGORITMA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, test etme

& MATERYALLER

2.2.14. Labirentten Cikis etkinlik kagidi

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

UYGULAMA
Dersin girisinde asagidaki aciklamay1 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 icin 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 6grencilerinizden 2.2.14. Labirentten Cikis etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Yo6nerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalari i¢in siire veriniz. Algoritmasi sonuca ulasmayan
dgrencilerinizi hatalar1 diizelterek yeniden algoritma yazmalar1 ve yazdiklar: bu yeni algoritmay1 da test
etmeleri konusunda uyariniz.

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

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize kendi yazdiklar1 bir algoritmay1 nasil test edeceklerini 6grendiklerini syleyerek dersi
sonlandiriniz.




2.2.14. HATASIZ ALGORITMA

Gug kaynagd) azalan Robinin asagidaki labirentten gegerek
sarj merkezine ulagmasi gerekwmektedir. "..... bivim ilerle.”,
"Saga don." ve "Sola don.” komutlarini kullanarak Robi'yi sar)
merkezine ulastiracak algovitmayl asagidaki bosluklara
yaziniz. Algoritmay yazarken".... bivim ilerle’ komutundaki
bosluga uygun sayiyl Yaziniz. Daha sonva yazdigniz
algoritmay labirent Uzerinde test ediniz.

LABIRENTTEN CIKIS

- 9 birimilerle.

2.2.13. Renkler Siralamyor etkinlik kagidi




2.2.14. HATASIZ ALGORITMA

LABIRENTTEN CIKIS
YANIT ANARTARI

2.2.13. Renkler Siralamyor etkinlik yamt anahtan




2.2.15. YAZDIM, CiZDiM, DUZELTTIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma yazma, test etme, hata ayiklama

& MATERYALLER

2.2.15. Merakl'nin Yolu etkinlik kagid:

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.15. Merakli'nin Yolu etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Dersin girisinde 6grencilerinize bir 6nceki derste algoritma yazma ve yazdiklar1 algoritmayi test etme
stirecini nasil tamamladiklarini hatirlatiniz. Ardindan asagidaki aciklamay: yapiniz:

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

Ogrencilerinizden 2.2.15. Merakl'nin Yolu etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinligi yonerge
dogrultusunda tamamlamalar icin 6grencilerinize siire veriniz. Algoritmayi yazdiktan sonra test
etmeleri gerektiginin 6nemini vurgulayiniz.




2.2.15. YAZDIM, CiZDim, DUZELTTIM

Ornek bir yanit anahtar1 asagida verilmistir:

1. Tlerle

2. llerle

3. llerle

4. Tlerle

5. llerle

6. llerle

7. llerle

8. Sola Dén

9. Tlerle

10. Tlerle

11. Ilerle

12. Tlerle

13. Ilerle

14. Tlerle

15. Sola D6n

16. Ilerle

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

Gelen yanitlar1 6grencilerinizle tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize, algoritma yazmay ve yazdiklar algoritmay test ederek hatalarini diizeltmeyi
ogrendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




2.2.15. YAZDIM, CiZDim, DUZELTTIM

Maymun Merakli, ormanda gezinirken kaybolmus ve muz agacini
biv turli bulamadidy igin ¢oK acikmistiv. Muz agacina ulasabilmesi
igin gerekli olan algoritmay; ilerle, saga don ve sola don ifadelerini
kullanarak asagidaki bosluklara yaziniz. Daha sonvra yazdigniz
algoritmayi yukaridaki sekil {izevinde oklar yerlestirerek adim
adim fest ediniz. Merakli muz agacina ulastt mi? Ulagamadiysa
yazdigniz algovitmanin hatali olan balimini bulunuz ve duzeltiniz.
Not: Her bir ilerle komutu bir adim ilerlemeyi ifade etmektedir.

MERAKLI'NIN YOLU

b JENIL 4
¥

2.2.15. Merakh’mn Yolu etkinlik kagich




2.2.16. TEST ETTIM, AYIKLADIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

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

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma yazma, test etme, hata ayiklama

&’ MATERYALLER

2.2.16. Sinifta Algoritma etkinlik kagidi

[C] UYGULAMA ONCESi 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 aciklamayi yapiniz:

Bu hafta sizinle sectiginiz bir kisi ve is icin bir algoritma yazacagiz. Daha sonra yazdigimz bu algoritmay
uygulayacagiz. Eger yazdigimuz algoritmalan uyguladigirmzda bekledigimiz sonuca ulasamazsak geriye doniip
algoritmalan incelememiz ve algoritmadaki hatalan bularak diizeltmemiz gerekiyor.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.16. Sinifta Algoritma etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Ogrenciler etkinlik kagidinin izerindeki yonergeyi okuduktan sonra onlara asagidaki agtklamay:
yapiniz:

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

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6grencilerinize etkinligi tamamlamalari icin yeterli siireyi veriniz.
Daha sonra 6grencilerinize su aciklamayi 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.




2.2.16. TEST ETTIM, AYIKLADIM

e ISLER:

Asagidaki sinif gdrselinde yer alan 6grencilerden i P$e ncereyi agmak.
birini seciniz. Segtiginiz Bgrencinin yandaki - Kapiys agrak.
islerden birini yapmasi igin verilen komutlar - Tahtaya yazi

kullanarak bir algOV‘HW\a Olu?“'UV‘UV\UZ- Uazw\ak.

- Cop kovasina ¢op
atmak.

YAZI TAHTASI

KAPI

OGRETMEN
MASASI

cop KOVASI

o
i
J
p=4
]
o

PENCERE

KOMUTLAR
[Saga déV\.j [ llerle. ] [ Sola déV\.]

[Tah’raga yazi yaz. j [ Gopu kovaya at. j

[ Kapyi ag. ] [ Pencereyi ag. ]

2.2.16. Simfta Algoritma etkinlik kagidi




Sozluk

Algoritma: Problemi ¢ozerken izledigimiz adimlara denir.

Atik: Hastane, ev, fabrika vb. yerlerde kullanilmis; ¢esitli islemler sonucu geri doniistiirtilmesi
miimkiin olan maddelere atik denir.

Baglanti: Farkli 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 baglh olmama durumudur.
Cevrim ici olma: Bir cihazin Internet’e bagli olma durumudur.

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

Coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran iceriklere denir.
Donanim: Bilgisayar1 olusturan fiziksel olarak dokunulabilen parcalarin tiimiine verilen isimdir.

Diigme: Tus ya da buton da denebilir. Genel olarak yazilim iizerindeki 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 gérevi de yerine getirebilen dokunmatik ekran, titresimli oyun kollar1 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 agdr.

internet servis saglayicx: internet baglantisi hizmeti veren firmalardur.

Internet tarayicist: internet sayfalarini agmak icin kullandigimiz programlardur.

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

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: Yaniti yalnizca evet-hayir ya da var-yok gibi mutlak iki degerden olusabilen veri
tiridr.

Modem: Bilgisayarlarin Internet’e baglanmasini saglayan aygittir.

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




Sozluk

S6zde kod: Algoritmadaki adimlar1 giinlitkk konusma dilinde ifade etme bi¢imidir.
Veri: Bir durum, olay, nesne veya kisi hakkindaki her cesit bilgiye denir.

Yazilim: Kullanicinin, bilgisayar ile etkilesim kurarak bilgisayar donanimini yénetmesini saglayan tiim
program ve uygulamalara yazilim ad1 verilir.

Yiikleme: Bilgisayarimizdan baska bir sisteme bilgisayar ag1 yolu ile dosya gonderme 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 igin kullandigimiz adrestir.

Web sitesi: Internet tarayicisina adresi yazip ulastigimiz sayfalardur.
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