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ISTIKLAL MARSI

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

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

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

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

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

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

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

Ruhumun senden 11ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

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

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

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

Mehmet AKkif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitlin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

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

Mustafa Kemal Atatiirk
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Degerli Ogretmenler,

[lkdgretim siirecinin ilk yillarinda &grencilerin 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 kagit-kalem etkinliklerinden olusmaktadir. Ogrencilerin
eglenerek is birligi icerisinde bilgi-iletisim teknolojilerini, programlama ile ilgili temel bilgi ve becerileri
kesfetmeleri hedeflenmektedir. Temel olarak birinci seviye etkinlikleri cercevesinde ilk haftalar,
cocuklarin cevresindeki teknolojik araclar1 kesfetmelerine ve bilgisayar destekli coklu ortam araclarinin
kullanim nedenlerini anlamlandirmalarina yonelik olarak hazirlanmistir.

Bu kapsamda su kazanimlara doniik sinif ici etkinliklere odaklanilmistir:

« BT.1.D1.1. Cevresinde yaygin olarak kullanilan teknolojik araclari tanir.
« BT.1.D1.2. Teknolojik araclarla yapilabilecek islemleri listeler.

- BT.1.D1.3. Bilgisayarlarin farkli amaglar icin kullanilabildigini fark eder.

« BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amacl kullanir.
Egitsel oyunlar kullamlarak mantk yiiriitme, problem ¢6zme gibi diisiinme becerileri desteklenebilir.

Temel teknolojik farkindaligin ortaya cikarilmaya calisildig: ilk haftalarin ardindan giintimiiziin
6nem kazanan konu basliklarindan biri olan bilgisayar etigi ve giivenligi tizerine odaklanilmus, ¢ ayr1
kazanima yonelik ders icerikleri olusturulmustur:

« BT.2.D1.1. Teknoloji kullaniminda baskalarinin haklarina saygi duymasi gerektigini fark eder.
« BT.2.D1.2. Teknolojiyi kullanirken sorumluluk almasi gerektigini anlar.

« BT.2.D1.3. Bilgisayar ve bilesenlerini kullanirken uymasi gereken giivenlik kurallarini aciklar.
Donammun giivenli kullammn ve temiz tutulmas: icin gerekli onlemlerden bahsedilir. Simfla birlikte laboratuar
kullamm kurallan belirlenebilir.

Djjital ortamlarda etkilesim icerisinde bulunmanin gerektirdigi dikkat ve bireysel sorumluluk
bilincinin, gelecek nesillerin bu yondeki degisimine katkida bulunacagina inanilmaktadir. Etik ve
giivenlige yonelik verilen ilk ipuclarinin ardindan, teknoloji kullaniminin temel gerekcelerinden biri
olan iletisim kavramina y6nelik iki ayr1 kazanim {izerinde durulmustur:

« BT.3.D1.1. Ge¢misten giiniimiize iletisim teknolojilerindeki degisimi fark eder.

« BT.3.D1.2. Teknoloji araciligiyla iletisim kurabilecegini fark eder.




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bu kazanimlar altinda gerceklestirilen 6grenen merkezli uygulamalar ve drama calismalariyla
teknolojinin iletisimi kolaylastiran roliiniin 6grenciler tarafindan fark edilmesi saglanmaya calisilmistir.
Son bolimdeki sekiz kazanim ise iiretim odakli teknoloji kullanimina yonelik sekillenmektedir:

BT.4.D1.1. Elektronik atiklar1 kullanarak bir oyuncak tasarlar.
Elektronik atik bulunamadigr durumda diger atk malzemelerle herhangi bir teknolojik arag tasarlamas
saglamr.

BT.5.D1.1. Giinliik yasantiya iliskin durumlar icin basit islem akislar: tasarlar.

Bilgisayar kullanmadan bireysel ve grup olarak, okula hazirhk, kiitiiphaneden kitap ddiin¢ alma vb.
etkinlikler yapihr. Bir labirentte farenin yolunu bulmasina yardim etme, evden okula gitme gibi etkinliklerin
islem akigi tasarlanabilir.

BT.5.D1.2. Tasarladig1 islem akisini arkadaslariyla birlikte uygular.
Ogrencilerin verilen yonergeleri takip etmesi saglamr.

BT.5.D1.3. Karisik bicimde verilen islem adimlarini mantiksal olarak siralar.
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin¢6ziimii icin mantiksal sorgulama yapar.
BT.5.D1.5. Verilen islem adimlar listesinin icinden hatali olanlar: secerek diizenler.

BT.5.D1.6. Bilgisayarlarin komutlarla calistigini fark eder.
Bilgisayara komutlann dogru sirada verilmesi gerektigi aqklamyr.

BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akis1 icin sonucu tahmin eder.

Bireysel tiretkenlik; kiiciik yaslarda temelleri atilan mantiksal sorgulama, hata ayiklama ve is akist
olusturabilme gibi becerilerin gelisimiyle ortaya cikabilmektedir. Bu kapsamda, ilk seviye iceriklerin
biiyiik boliimii bu kazanim iliskilerine ayrilmistir. Bu bilgi ve beceriler 6grencilerin ayni zamanda

diger derslerindeki 6grenmelerini destekleyerek matematik ve bilgisayar bilimi konularina hazir
olmalari icin gerekli alt yapiy olusturacaktir. Bu nedenle bu etkinlik kitabr 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 ayarlayabilir, ihtiya¢ duydugunuzda

ikinci diizey etkinliklere de gegebilirsiniz. Etkinlikleri “serbest etkinlik” saatlerinde kullanabileceginiz
gibi etkinliklere ilgili derslerin icerisinde de yer verebilirsiniz. Uygulama siirecinde size ve
ogrencilerinize basarilar dileriz.

icerik Gelistirme Ekibi




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

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

1.1.1. CEVREMDEKI TEKNOLOJi

KAZANIMLAR (© SURE: 40 dakika

BT.1.D1.1. Cevresinde yaygin olarak kullanilan teknolojik araclar: tanir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Teknolojik araclar

& MATERYALLER

1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Beden formu: Ogrencilerin istenilen teknolojik araci ellerini, kollarin1 ve bedenlerinin diger
boliimlerini kullanarak hareket etmeden ve konusmadan bir heykel gibi gostermesidir.

Teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel ilerlemelerden yararlanilarak gelistirilen arag,
gerec ve uygulamalarin tiimiine denir.

[C) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidinin ve boya kalemlerinin
bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Merhaba arkadaslar. Bu yl sizinle okuma yazma dgrenecegiz. Bu énemli gorevin yam sira sizinle her hafta
bir ders saati boyunca teknoloji diinyas: hakkinda kiiciik ahstrmalar ve boyamalar yapacagiz, oyunlar
oynayacagiz. Bu siirecte 6grendigimiz bilgiler, bilisim diinyasinda yolumuzu bulmamza yardim edecek.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6grencilerden teknoloji kavrami hakkindaki diisiincelerini
paylasmalarini isteyiniz. Ogrencilere, cevrelerinde hangi teknolojik araclar: gordiiklerini sorunuz ve
onlarin yanitlarini dinleyiniz.

Ogrencilere 1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidini incelemelerini séyleyiniz. Ogrencilere
etkinlik kagidinda yer alan teknolojik araglar1 tantyip tanimadiklarini sorunuz. Ogrencilerin her bir
teknolojik aracin ismini bildiklerinden emin olduktan sonra etkinlik kagidinin basindaki yénergeyi
dgrencilerinize okuyunuz.

“Asagidaki teknolojik araclardan daha dnce gormiis olduklanmzi boyaymz. Daha sonra, sectiginiz bir araa
beden formunuzla ssmf arkadaslanmza anlatmaya ¢cahsimz.”

Ogrenciler boyama etkinligini tamamladiktan sonra 6grencilere hangi teknolojik araclar1 boyadiklarini
sorunuz. Onlardan boyadiklar teknolojik araci nerede gérdiiklerini aciklamalarini isteyiniz.
Ogrencilerin verdigi yanitlar 1s1g1nda ve asagidaki ifadeler esliginde onlara teknoloji kavramini
aciklayimiz.




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 almaktadr.

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 aciklanmaktadir.

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

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

Egitim 6gretim dénemi boyunca uygulanacak bu etkinliklerde yapistirici, bant, makas ve kuru boya stk
sik kullanilacaktir. Bu nedenle 6grencilerinizi derse gelirken yanlarinda yapistirici, bant, makas ve kuru
boya getirmeleri konusunda bilgilendiriniz.




1.1.1. CEVREMDEKi TEKNOLOJi

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D1.1. Cevresinde yaygin olarak kullanilan teknolojik araclar: tanir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknolojik araclar

& MATERYALLER

1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Beden formu: Ogrencilerin istenilen teknolojik araci ellerini, kollarini ve bedenlerinin diger
boliimlerini kullanarak hareket etmeden ve konusmadan bir heykel gibi gostermesidir.

Teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel ilerlemelerden yararlanilarak gelistirilen arac,
gere¢ ve uygulamalarin tiimiine denir.

[’]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kigidinin ve boya kalemlerinin
bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki aciklamay1 yaparak derse baslayiniz:

Merhaba arkadaslar. Bu yl sizinle okuma yazma 6grenecegiz. Bu énemli gorevin yam sira sizinle her hafta
bir ders saati boyunca teknoloji diinyas. hakkinda kiiciik ahshrmalar ve boyamalar yapacagiz, oyunlar
oynayacagiz. Bu siirecte 6grendigimiz bilgiler, bilisim diinyasinda yolumuzu bulmannza yardim edecek.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6grencilerden teknoloji kavrami hakkindaki diistincelerini
paylasmalarini isteyiniz. Ogrencilere, cevrelerinde hangi teknolojik araclar1 gordiiklerini sorunuz ve
onlarin yanitlarini dinleyiniz.

Ogrencilere 1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidini incelemelerini séyleyiniz. Ogrencilere
etkinlik kagidinda yer alan teknolojik araglari taniyip tanimadiklarini sorunuz. Ogrencilerin her bir
teknolojik aracin ismini bildiklerinden emin olduktan sonra etkinlik kdgidinin basindaki yonergeyi
dgrencilerinize okuyunuz.

“Asagidaki teknolojik araclardan daha énce gormiis olduklanmzi boyaywmz. Daha sonra, sectiginiz bir araa
beden formunuzla ssmf arkadaslanmza anlatmaya cahsimz.”

Ogrenciler boyama etkinligini tamamladiktan sonra 6grencilere hangi teknolojik araclar1 boyadiklarini
sorunuz. Onlardan boyadiklar: teknolojik araci nerede gérdiiklerini aciklamalarini isteyiniz.
Ogrencilerin verdigi yanitlar 1s1g1nda ve asagidaki ifadeler esliginde onlara teknoloji kavramini
aciklayiniz.




“Sizlerin de bildigi gibi yasammz kolaylashrmak amaayla bilimsel ilerlemelerden yararlamlarak gelistirilen
arag, gere¢ ve uygulamalann tiimiine teknoloji diyoruz.”

Ogrencilerden yanitlar aldiktan sonra goniillii bir 6grenciyi yaniniza cagiriniz. Ogrenciden 1.1.1.
Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidindaki araclardan birini secmesini isteyiniz ve 6grenciye
sectigi aract beden formuyla arkadaslarina gostermesini séyleyiniz. Daha sonra siniftaki 6grencilere
donerek tahtadaki 6grencinin beden formu ile gésterdigi teknolojik aracin hangisi oldugunu onlarin
tahmin etmelerini isteyiniz. Ogrencilerin yanitlarina gére (6grenciler beden formunun hangi

araca ait oldugunu bilemezlerse) ipuclari verilebilir veya teknolojik araci beden formu ile gésteren
dgrenciye cesitli sorular sorarak ondan teknolojik aracla ilgili bir ciimle ya da bir s6zciik séylemesini
isteyebilirsiniz.

Diger araclar icin de siniftaki goniillii grencileri yaniniza cagirarak onlarin sectikleri teknolojik araci
beden formuyla gdstermelerini syleyiniz.

Ogrencilere boyadiklar: teknolojik arac disinda, 1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidinda yer
alan hangi teknolojik araclarin ilgilerini ¢ektigini sorunuz. Bu teknolojik araclari1 6grencilerinize
aciklayarak dersi sonlandiriniz.



Asagidaki gesitli teknolojik araglardan daha
énce gbrmus olduklarinizi boyayniz. Daha
sonra, segtiginiz bir araci beden formunuzia
sinif arkadaslariniza anlatmaya galisniz.
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1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagich



1.1.2. HER ARACIN BIR YARARI VAR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D1.2 Teknolojik araclarla yapilabilecek islemleri listeler.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknolojik araclar, islemler

& MATERYALLER

1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Beden formu: Ogrencilerin istenilen teknolojik arac1 ellerini, kollarin1 ve bedenlerinin diger
boliimlerini kullanarak hareket etmeden ve konusmadan bir heykel gibi gostermesidir.

Teknoloji: Yasamimiz1 kolaylastirmak amaciyla bilimsel ilerlemelerden yararlanilarak gelistirilen arac,
gere¢ ve uygulamalarin tiimiine denir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kigidinin bulundugundan emin
olunuz. Bu etkinlik kagidi 6grencilerin bir 6nceki hafta kullandiklar: etkinlik kagididir.

UYGULAMA

Ogrencilere bir 6nceki derste 6grendikleri bilgileri hatirlatarak derse baslayiniz. Bu konuda 6grencilere
asagidaki gibi sorular sorabilirsiniz:

Yasamunuzi kolaylashrmak amaayla bilimsel ilerlemelerden
yararlamlarak gelistirilen arag, gerec ve uygulamalann tiimiine

teknoloji adi verildigini gecen hafta ogrenmistik. Gecen hafta Bir 6nceki hafta 6grenciler
) g gee f 8 ' f f bireysel olarak bir teknolojik araci

Ogretmene not:

ogrendiginiz bilgilerden sonra etrafimzda fark ettiginiz teknolojik beden formlanyla gostermisterdi.

araclar oldu mu? Bu hafta bir arkadast ile birlikte
ikili grup olusturac:?\klar ve

Etrafimzda bulunan bu teknolojik araglann giinliik yasammzda size etkinlik kagidi Gzerinden b"'B

ne gibi kolayhklar sagladigqim diisiindiiniiz mii? teknolojik arac sececekler. Bu

teknolojik aracin seklini bedﬁn
¥ . i formu ile gdsterecekler. Da._ a
Ogrenc1.1.erden sorularin yamtlarml. aldlktap .sonra siz de o oesondiklort teknolojik
teknolojik araclarin kullaniminin bize ne gibi faydalar sagladigim aracin hangi islemleri yaptigini

gOsteren 6rnekler verebilirsiniz. arkadaslarina agiklayacaklar.

Ogrencileri ikili gruplara ayiriniz. Daha sonra gegen hafta ile ayn1
etkinlik kagidinin kullanilacagini belirtiniz ve onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Bu derste, gecen derste kullandigimz 1.1.1. Dort Yamm Teknoloji etkinlik kagidim kullanacagiz. Ancak bu

kez sectiginiz teknolojik arac tek basimza degil bir arkadasimzla birlikte her ikinizin de bedenini kullanarak
gostereceksiniz.




1.1.2. HER ARACIN BIR YARARI VAR

Yonergeyi okuduktan sonra 6grencilerin ikili gruplar olusturmalarina yardimei olunuz. Sorusu olan
dgrencilere gerekli aciklamalar1 yapiniz ve hazirlik yapmalari icin bes dakika siire veriniz.

Siire sonunda 6grencilere, sectikleri teknolojik araci arkadaslari ile birlikte beden formuyla
gostermelerini soyleyiniz. Siniftaki diger 6grencilere, gosterilen teknolojik aracin ne olabilecegini
sorunuz. Eger siniftaki 6grenciler teknolojik aract dogru tahmin edemezlerse araci gésteren
dgrencilere, teknolojik aracin yaptig: islemlerle ilgili ipucu verebileceklerini sdyleyiniz.

Ornek:

Ben bir bilgisayarim! internette arastirma yaparim, hesap yaparim, yazi yazarim.
Ben bir buzdolabiyim! Yiyecekler ve icecekler benim sayemde bozulmaz.

Ben bir ucagim! insanlar benimle birlikte hizli bir bicimde uzak tlkelere giderler.

Siniftaki tGm ikili gruplarin, sectikleri teknolojik araci arkadaslarina géstermelerine olanak veriniz.

Son olarak beden formunu olusturan 6grencilere; beden formunu tamamlamalarini, gésterdikleri
teknolojik aracin ne oldugunu ve yaptigi islemleri arkadaslarina aciklamalarini isteyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere hangi teknolojik araclar1 6grendiklerini ve bu araclarin hangi islemleri yaptigini sorunuz.
Derste ele aldiginiz konuyu kisaca 6zetleyerek dersi sonlandiriniz.




1.1.2. HER ARACIN BIR YARARI VAR

Asagidaki gesitli teknolojik araglardan daha
énce gbrmus olduklarinizi boyayniz. Daha
sonra, segtiginiz bir araci beden formunuzia
sinif arkadaslariniza anlatmaya galisniz.
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1.1.1. Cevremdeki Teknoloji etkinlik kagich




1.1.3. YASAMIMIZDA BILGISAYAR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D1.3 Bilgisayarlarin farkli amaglar icin kullanilabilecegini fark eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknolojik araclar, bilgisayar

& MATERYALLER

1.1.3.A. Yasamimizda Bilgisayar kartlar
1.1.3.B. Bilgisayar Her Yerde kartlar:

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide kartlarin bulundugundan emin olunuz. Sonra sinif mevcudunun yarisi kadar kart
keserek kartlar1 sinif icinde farkli yerlere gizleyiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorular1 sorarak derse baslayiniz:
Bilgisayar denilince akhmza ne geliyor?

Giinliik hayatta nerelerde bilgisayar ile karsilasinz?

Sizce bilgisayarlar hangi amaclarla kullamhr?

Kimlerin evinde bilgisayar var?

Daha once kimler bilgisayar kullandi?

Bu sorularin yanitlarini 6grencilerinizle tartisiniz. Bilgisayarlarin fikir sahibi olmadigini ancak
kendisine séylenenleri takip ettigini ve bircok yararli sey yapabildigini belirtiniz.

Daha sonra 6grencilerden 1.1.3.A. Yasamimizda Bilgisayar kartlarini incelemelerini isteyiniz.
Ogrencilere kartlarda neler gordiiklerini sorunuz. Kartlarda yer alan asagidaki temalar1 6grencilerinize
aciklayarak onlardan gelen yanitlar: onlarla tartisiniz.

- Bir uzay istasyonunda roketin firlatilma hazirligini yapan gorevlinin bilgisayar iizerinde calisma
goriuntust.

- Bir tasarimcinin bilgisayar tizerinde cizgi film vb. gorsel tasarim yaptig1 goriintii.

- Bilgisayar iizerinde miizik notalarini diizenleyen bir kisinin gériintiisii.




1.1.3. YASAMIMIZDA BiLGISAYAR

Etkinligi tamamladiktan sonra 6grencilerden 1.1.3.B. Bilgisayar Her Yerde kartlarini incelemelerini
isteyiniz. Ogrencilere asagidaki aciklamay1 yapiniz:

1.1.3.B. Bilgisayar Her Yerde kartlannda yer alan girselleri ders oncesinde sumfin farkh boliimlerine gizledim.
Simdi bu kartlan araymz ve kartlardan birini bulunuz. Daha sonra sumftaki arkadaslanmzin buldugu kartlan
inceleyiniz. Sizin kartmz ile kullamm alam ve kullamldig yer bakimindan eslesen karty bulunuz. Bu kartin
sahibi olan arkadasimzla ikili grup olusturunuz. Ikili grup olusturdugunuz arkadasimz ile elinizdeki kartlar
arasinda nasl bir iliski oldugu hakkinda tarhsimz.

Ornegin sinifta market kartini buldugunuzu varsayalim. Bilgisayarin kasada kullanildig1 gorselin yer
aldig1 kart kimde ise o arkadasinizla ikili grup olusturabilirsiniz.

Siniftaki herkes ikili grup olusturduktan ve tartismasini tamamladiktan sonra dersi sonlandiriniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere derste neler 6grendiklerini sorunuz. Onlara, bilgisayarlarin yasamin pek ¢ok alaninda
bizlere yardimci oldugunu soyleyiniz. Bilgisayarlarin farkli kullanim alanlarina 6rnekler vererek dersi
sonlandiriniz.




1.1.3. YASAMIMIZDA BiLGISAYAR

YASAMIMIZDA BILGISAYAR
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1.1.3.A. Yasamumzda Bilgisayar kartlan




1.1.3. YASAMIMIZDA BiLGISAYAR
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1.1.3.B. Bilgisayar Her Yerde kartlan

1.1.3.A. Yasamumzda Bilgisayar kartlan



1.1.4. KLAVYE VE FARE

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D1.4 Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amach kullanir.

Egitsel oyunlar kullamlarak mantk yiiriitme, problem ¢6zme gibi diisiinme becerileri desteklenebilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Klavye, yon tuslar1

& MATERYALLER

1.1.4. Klavye Y6n Tuslar: kartlar:

YENi KAVRAMLAR
Klavye: Parmaklarla hareket ettirilen piyano, org vb. calgilarda veya yazi ve hesap makinelerinde

degismez bir eksen cevresinde inip kalkabilen, istenilen ise gore diizenlenmis tus siralarinin biitiiniine
denir.

[7] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 1.1.4. Yon Tuslar: kartlarini hazir hale getiriniz.

Dilerseniz dersteki oyunu okul bahcesinde ya da bos bir alanda oynayabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bu derste klavyeyenin ne ise yaradigini ve klavyedeki bazi tuslar1 6greneceklerini
soyleyerek derse baslayiniz.

Ogrencilere daha 6nce kimlerin klavye gordiigiinii, klavyede hangi tuslarin bulundugunu, klavyenin
gorevinin ne oldugunu sorunuz. Yanitlar1 dinledikten sonra bilgisayar ve tablet gibi dijital araclar
kullanirken bastigimiz tusun ekranda goriinecegi yeri belirlemek icin klavyedeki yon tuslarinin
kullanildigini s6yleyiniz.

Sinifinizda varsa bilgisayara ait klavyeyi 6grencilere gosteriniz. Ogrencilerinizin klavyenin tuslarina
dokunmalarina izin veriniz. Bir siire sonra dgrencilere bir oyun oynayacaklarini ve bu oyunda klavyede
yer alan yon tuslarinin gorevlerini 6greneceklerini séyleyiniz.

Daha sonra 1.1.4. Yon Tuslar1 kartlarini incelemelerini isteyiniz. Yon tuslarinin gorevlerini 6grencilere
aciklayiniz.

Bir metin dosyasinda veya bilgisayar ekranindaki ikonlar arasinda gecis yapmak istedigimizde yon
tuslarindan yararlaniriz. Klavye iizerinde yer alan bu tuslar 4 tanedir:

P : Sag yon tusu
<« : Sol yon tusu
A : Yukar yon tusu

V : Asag1 yon tusu




1.1.4. KLAVYE VE FARE

Simdi sizinle bu tuslar1 kullanarak bir oyun oynayacagiz. Bu oyun deve ciice oyununa oldukc¢a benziyor.
Bu oyunda sizler yiiriirken ben yon tuslarini gosterecegim. Sizler yiiriidiigliniiz yonii, gosterdigim yon

tusuna gore degistireceksiniz. Sag yon tusunu gosterdigimde saga, sol yon tusunu gosterdigimde ise sola
dogru yiirtiyeceksiniz. Yukar: yon tusunu gosterdigimde ziplayacak, asag1 yon tusunu gosterdigimde ise

bulundugunuz yere ¢cdmeleceksiniz. Eger verdigim yonergeyi uygulamakta gec kalirsaniz oyunun disina
cikacak ve gozlemci olacaksiniz.

Ogrencilerin oyunu verdiginiz yonergeler dogrultusunda
bir siire oynamasini saglayiniz. Oyun dis1 kalan 6grencilerin
sizinle birlikte gozlemci olmasini saglayabilirsiniz.

Ogretmene not:

Dilerseniz 6grencilerle birlikte
her yon tusuna bir ses
belirleyebilirsiniz. Bu ses[duya.n
ve kagittaki tusu gt‘)ren'égrena
gerekli hareketi yapabilir. Ayrica
dgrenciler kendilerinde olan

' yon tuslarini keserek de daha

kiictik gruplarda bu oyunu
} oynayabilirler.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize klavye ve yon tuslarinin gorevini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




1.1.4. KLAVYE VE FARE

KLAVYE YON TUSLARI ==

dikkatli olunuz.

1.1.4. Klavye Yon Tuslan kartlan




1.1.4. KLAVYE VE FARE

KLAVYE YON TUSLARI @

dikkatli olunuz.

1.1.4. Klavye Yon Tuslan kartlan




1.1.5. TUSLA, HAYATA BASLA!

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.1.D1.4 Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amach kullanir.

Egitsel oyunlar kullamlarak mantk yiiriitme, problem ¢6zme gibi diisiinme becerileri desteklenebilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Fare, sag tus, sol tus

& MATERYALLER

1.1.5. Fare Tuslarin1 Ogreniyorum etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Fare: Diiz bir yiizey tizerinde kullanilan ve ekranda goriinen imlecin hareketini saglayan elektronik
aractir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilere derste gostermek amacryla fare getirebilirsiniz. Farenin tuslarini incelemeleri icin fareyi
ogrencilere verebilirsiniz. Eger imkaniniz yoksa 6grencilerden 1.1.5. Fare Tuslarin1 Ogreniyorum
etkinlik kagidini incelemelerini isteyebilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bu derste fareyi ve farenin tuslarini 6greneceklerini sdyleyerek derse baslayiniz. Ardindan
asagidaki sorular sorunuz:

Sizce fare ne ise yarar?
Farenin iizerinde hangi tuslar yer ahr?

Ogrencilerden yanitlari aldiktan sonra onlara farenin iki tusu oldugunu ve tuslarin sag tus, sol
tus olarak adlandirildiklarini séyleyiniz. Giintimiizde kullanilan pek ¢ok farenin ortasinda bir tus
bulundugunu ve bu tusun tekerlek biciminde oldugunu sozlerinize ekleyiniz.

Ogrencilere bir oyun oynayacaginizi ve bu oyunda farenin tuslarini kullanacaginiz1 séyleyiniz. Tahtaya
1.1.5. Fare Tuslarin1 Ogreniyorum etkinlik kagidini yapistiriniz. Daha sonra 6grencilere asagidaki
aciklamay yapiniz:

Tahtada gormiis oldugunuz farenin tuslanna dokunacagim. Sizden istedigim hangi tusa dokundugumu
gozlemlemeniz ve bashgum tusa gore su hareketleri yapmamz;

sag tusa dokundugumda tek alkis,
sol tusa dokundugumda iki alkis yapimz,

ortadaki tekerlege dokundugumda ise yerinizde ziplayimz.




1.1.5. TUSLA, HAYATA BASLA!

[lk birkac etkinlikten sonra yonergeyi uygulayamayan 6grencileri gézlemci olarak yaniniza aliniz. Siire
uygun ise oyunun sonuna bir 6grenci kalana kadar oyuna devam ediniz.

Oyunu oynadiktan sonra grencilere fare tuslarinin gérevlerini aciklayiniz.

Bir dosya iizerine fare imlecini getirdiginizde ve farenin sol tusuna iki kez basagimzda dosyay acabilirsiniz.
Farenin sag tusuna bir kez bashgimzda ise dosyamn ismini degistirme ve ozelliklerini goriintiileme gibi bircok
islemi yapabilirsiniz. Fare iizerindeki tekerlegi dondiirerek hareket ettirdiginizde ise bulundugunuz sayfa
iizerinde asagy ve yukan yonde hareket edebilirsiniz.

Eger miimkiinse akilli tahta iizerinde veya bilgisayar ekraninda fare tuslarinin kullanimu ile ilgili
drnekler verebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Fare tuslarinin gérevlerini 6grencilerle birlikte tekrar ettikten sonra dersi sonlandiriniz.

T
[ 10RNEK UYGULAMALAR

Ogrencilerinizin fare kullanma becerisini gelistirmek amaciyla http://www.eba.gov.tr/eicerik/detay/
karekapmaca linkinde yer alan uygulamay: kullanmalarina olanak saglayabilirsiniz.




1.1.5. TUSLA, HAYATA BASLA!

FARE TUSLARINI OGRENIYORUM

1.1.5. Fare Tuslanm Ogreniyorum etkinlik kagid:




BT.2.D1.1 Teknoloji kullaniminda baskalarinin haklarina saygi duymasi gerektigini fark eder.

Teknoloji kullanimi, sayg1

1.1.6.A. Duygu Durumu gorselleri
1.1.6.B. Giilimse, Giiliimset! posteri

Saygu: Bir kimseye veya bir seye karsi dikkatli, 6zenli, 6l¢iilii davranmaya sebep olan sevgi duygusuna
denir.

1.1.6.A. Duygu Durumu gorsellerinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

1.1.6.B. Giilimse, Giiliimset! posterini hazir hale getiriniz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki soruyu sorarak derse baslayiniz:
Sizce sayg ne demektir?

Ogrencilerin yanitlarini dinleyiniz. Daha sonra saygi kavramini tanimlayiniz ve 6grencilere bugiin
isleyeceginiz dersin amacini aciklayiniz.

Sayg1: bir kimseye veya bir seye kars1 dikkatli, 6zenli, 6lciilii davranmaya sebep olan sevgi duygusuna
denir. Bugiinkii dersimizde, teknolojiyi kullanirken baskalarinin haklarina da saygi géstermemiz
gerektigini 6grenecegiz.

Ogrencilerin 1.1.6.A. Duygu Durumu gérsellerini keserek hazirladigindan emin olunuz ve onlara
etkinligi aciklayiniz.

Ogrencilerinizi makas kullanirken dikkatli olmalar1 gerektigi konusunda uyariniz.

Tubi, Kubi ve Hubi aym simfta okuyan ii¢ 6grencidir. Simdi sizlere bu 6grenciler arasinda gecen olaylan sirayla
anlatacagim. Her bir olaydan sonra ne hissettiginizi elinizdeki gorselleri havaya kaldirarak ifade edebilirsiniz.

» Tubi, Kubi ve Hubi okul bahcesinde oyun oynarken oynama sirast Tubi'de olmasina ragmen, Kubi onun
sirasim alir ve onun oynamasina izin vermez.

» Tubi, Hubi'nin kendisiyle paylashg ozel bir bilgiyi simftaki diger arkadaslanyla paylasir. Hubi bu durumu
ertesi sabah simfa geldiginde 6grenir.



» Kubi, Hubi'ye yaptg bir davramstan dolay cok ifkelenir. Ancak dfkeli bir sekilde Hubi ile konusup onu
kirmak istemez. Bu nedenle biraz sakinlesir ve kendi hislerini arkadasim kirmadan ona anlatr.

+ Tubi srasimn iizerindeki kalemini uzun siire aramasina ragmen bulamaz. Bir siire sonra Hubi'nin, kalemini
izni olmadan aldigim ve kullandigim fark eder.

« Hubi, annesinin telefonunu annesinden habersiz ahr ve telefonda oyun oynamaya baslar.

»  Kubi, babasindan izin alarak babasimn telefonunu ahr; anne ve babasimn onayladigi oyunlardan birini
belirlenen siirede oynar.

» Tubi eve gelir gelmez cantasim bir kenara atar ve hemen ablasirun bilgisayanmn basina oturarak saatlerce
bilgisayann basindan aynimaz.

+ Kubi ddevini 6grenmek icin Tubi'yi aradiginda onunla nazikce konusur ve telefonu kapatirken arkadasina
tesekkiir eder.

Ellerindeki duygu durumu gorsellerini havaya kaldiran 6grencilere s6z vererek durumla ilgili
disiincelerini ve hislerini paylasmalarina olanak taniyiniz.

Ogrencilere okudugunuz durumlarda Tubi, Kubi ve Hubi'nin

hislerinin nedenlerini sinifta tartisiniz. (Ornek: Tubi iiziilmiis Ogretmene not:

ise bunun nedeni sizce ne olabilir?) Dersin bundan sonraki
baliminde ilk bolimde ele

Bu durumlardaki olumsuz davranislarin hangileri oldugunu alinan olumlu ve olumsuz

ve bu davranislarin olumlu hale gelmesi icin neler yapilmasi davranislann teknoloji kullanim

sirasinda gercgeklesen Abigimleri
ele alinacaktir. Bu b('jl'umdde

oF ; (e e .. teknoloji kullanimi sirasinda
Ogrencilerden 1.1.6.B. Giiliimse, Giilimset! posterini s?:\ygnh chavranma coerinde

incelemelerini isteyiniz. durulacaktir.

gerektigini 6grencilere sorunuz. Gelen yanitlar tartisiniz.

Teknoloji kullanirken de dikkat etmemiz gereken cesitli
kurallar vardir. Simdi 1.1.6.B. Giilimse, Giiliimset! posterini
inceleyiniz. Sizce bu posterde yer alan gorseller bize ne anlatmaktadir?

Ogrencilerden gelen yanitlar1 degerlendiriniz ve posterde yer alan gorselleri agiklayiniz.
» Baskalanna ait gorselleri izin almadan paylasmamahyz.

» Baskalanmn sifrelerini kullanarak onlann bilgilerine ulasmamahz.

» Baskalanmn hesaplanna giris yapmamahyz.

o Teknolojik bir ara¢ kullanacagimz zaman bir biiyiigiimiizden izin almahyz.

+ Mesaj yazarken uygun ve nazik bir dil kullanmahz.

« Bilgisayar kullamrken alarm kurmahyz. Siiremiz doldugunda bilgisayan kapatmahz.

Poster ile ilgili sorusu olan 6grencilerin sorularini yanitlayiniz.

Teknoloji kullanirken baskalarinin haklarina saygi duymadigimizda ne gibi sorunlarla
karsilasabilecegimizi tartisarak dersi sonlandiriniz.



DUYGU DUPUMU GORSELLERI

_____________________________________________________________________________

1.1.6.A. Duygu Durumu gorselleri



["3 GULUMSE, GULUMSET!

BABAMIN HESABI]

(oooo)

1.1.6.B. Giiliimse, Giiliimset! posteri



v GULUMSE, GULUMSET!

Iyiyim, tesekkiir ederim. ‘

Sen nasilsin? ‘

1.1.6.B. Giiliimse, Giiliimset! posteri



1.1.7. ARKAMDA KiM VAR?

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D1.2 Teknolojiyi kullanirken sorumluluk almasi gerektigini anlar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknoloji kullanimi, sorumluluk

& MATERYALLER

1.1.7. Sorumluluk kartlar:

YENi KAVRAMLAR

Sorumluluk: Kisinin kendi davranislarinin veya kendi yetki alanina giren herhangi bir olayin
sonuclarini iistlenmesine denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 1.1.7. Sorumluluk kartlarindan bulunduguna emin olunuz.

UYGULAMA
Dersin basinda bir 6nceki derste 6grenilen bilgileri hatirlatiniz.

Bir onceki dersimizde sayg kavram hakkinda konusmustuk. Bu dersimizde ise sorumluluk kavram hakkinda
konusacagiz.

Daha sonra asagidaki sorular1 6grencilerinize sorarak yanitlarini tartisiniz:
o Sorumluluk ile ilgili neler diisiiniiyorsunuz?

o Cevremizde kimlerin, ne gibi sorumluluklan vardir?

« Giinliik hayatta bizim ne gibi sorumluluklanmz vardir?

Asagidaki aciklamay1 yaparak dersi devam ettiriniz:

Sorumluluk, yaphgumz bir davramsin sonuclanm iistlenmemiz anlamuna gelir. Giinliik hayatta; okul kurallan,
trafik kurallan, temizlik kurallan, teknoloji kullamm kurallan gibi sorumluluk alanlanmz vardir. Bu
alanlardaki tiim davramslanmzn ne gibi sonuclar ortaya akaracagim diisiinmeliyiz. Bu nedenle istemedigimiz
sonuglan ortaya qkaracak davramslardan kagnmahz.

Ogrencilerinizden 1.1.7.Sorumluluk kartlarini incelemelerini isteyiniz. Daha sonra kartlarda yer alan
gorsellerde hangi davranislarin oldugunu ve bu davranislarin ne gibi sonugclar ortaya cikarabilecegini
ogrencilerinizle tartisiniz.




1.1.7. ARKAMDA KiM VAR?

Tartisma sirasinda asagida verilen sorulardan yararlanabilirsiniz:
o Bu gorselde neler goriiyorsunuz?

* Bu dgrenci nasil bir davrams sergiliyor?

o Sizler bu davrams konusunda neler diisiiniiyorsunuz?

+ Bu davramslann ne gibi sonuclan olabilir?

Tartismay: tamamladiktan sonra 6grencilere bir etkinlik yapacaklarini ve bunun icin ayaga kalkmalari
gerektigini sdyleyiniz. Etkinlik sirasinda sinifta dolasabilme haklarinin bulundugunu ancak dolasirken
arkadaslarina ve siniftaki esyalara zarar vermeme gibi bir sorumluluklarinin oldugunu séyleyiniz.

Eger 6grencileriniz de kartlari kesmek isterse onlar1 makas kullanirken dikkatli olmalar1 gerektigi
konusunda uyariniz.

1.1.7. Sorumluluk kartlarini 6grenci sayis1 kadar kesiniz. Kestiginiz kartlar1 6grencilere gostermeden
her 8grencinin sirtina bir tane olacak sekilde bant ile yapistiriniz. Ttim grencilerin sirtinda kart
oldugundan emin olduktan sonra etkinligin nasil yapilacagini aciklayiniz.

Simdi sinifta rastgele dolasiniz. Karsilastiginiz bir arkadasinizin sirtindaki gérseli inceleyiniz. Kartta
gordigiiniiz gorselin tam tersi olan davranisi arkadasiniza séyleyiniz. Ornegin arkadasinizin sirtinda
telefonda yiiksek sesle konusan kisi var ise siz arkadasiniza “Telefonda yiiksek sesle konusmam.”
climlesini soyleyiniz. Bu davranisi karsilikli olarak yaptiktan sonra yeniden dolasmaya baslayiniz ve
baska bir es bulunuz. Ug arkadasinizla eslestikten sonra sirtiniza yapistirilmis olan gorseli tahmin
ediniz. Daha sonra kart1 ¢ikartip inceleyiniz ve yerinize oturunuz.

Etkinligi tamamladiktan sonra sorusu olan 6grencilerin sorularini yanitlayiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Teknoloji kullanirken ne gibi sorumluluklarimizin oldugunu tekrar ederek dersi tamamlayiniz.
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1.1.7. Sorumluluk kartlan




1.1.8. GUVENLI SINIF

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.2.D1.3 Bilgisayar ve bilesenlerini kullanirken uyulmas: gereken giivenlik kurallarini aciklar.

Donammn giivenli kullamm ve temiz tutulmas icin gerekli onlemlerden bahsedilir. Simfla birlikte laboratuvar
kullamm kurallan belirlenebilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Teknoloji kullanimi, giivenlik, temizlik

&’ MATERYALLER

1.1.8. Giivenli Smuf etkinlik kagidi

[’} uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 1.1.8. Giivenli Sinif etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilerinize asagidaki sorulari sorarak derse baslayiniz:

Bilgisayar kullamlan bir ssmfta veya evde giivenliginizi tehlikeye atacak durumlar ortaya qkabilir mi?
Bu tiir durumlann ortaya akmasim onlemek icin ne gibi tedbirler almamz gerekir?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Daha sonra dgrencilere 1.1.8. Giivenli Sinif etkinlik kagidini
incelemelerini soyleyiniz ve 1.1.8. Giivenli Sinif etkinlik kagidinin basinda yer alan yonergeyi
okuyunuz.

Asagidaki gorselde yer alan tehlike olusturabilecek davramslan bulunuz ve cember icine ahmz.

Ogrencilere calismay1 tamamlamalari icin yeterli siireyi veriniz. Siirenin sonunda 6grencilere s6z
hakk: vererek onlarin etkinlik kagidindaki gérselde bulunan yanlislar1 soylemelerine imkan taniyiniz.
Gorselde bulunan yanlislar su sekildedir:

o Prize dokunmaya cahsan dgrenci.

+ Bilgisayar basinda ¢ay, kahve, meyve suyu vb. ssu tiiketen dgrenci.
« Bilgisayar basinda yiyecek tiiketen ogrenci.

« Fareyi telefon gibi kullamp arkadasina saka yapan 6grenci.

« Sumf zemininde ¢op bulunmas..

o Tableti sert ve zarar verecek sekilde kullanmak.




1.1.8. GUVENLI SINIF

+ Klavyeye vurmak.
+ Simf zemininde bosta duran bilgisayar kablolan.

Bu davranislarin yapilmasi halinde ne gibi sonugclarin ortaya ¢ikabilecegini asagidaki 6rnekler
dogrultusunda 6grencilerinizle tartisiniz:

o Prizlere dokunursak elektrik carpabilir.
« Bilgisayar basinda s tiikettigimizde bu ssn bilgisayara dokiilebilir ve bilgisayan bozabilir.

» Bilgisayar basinda yiyecek tiikettigimizde bu yiyeceklerden dokiilen kinnnlar klavye, fare gibi donamm
birimlerinin bozulmasina neden olabilir.

« Bilgisayann parcalanm oyuncak olarak kullandigimzda bu parcalar bozulabilir.

o Yerlerdeki ¢opler bizi rahatsiz edebilir, ¢coplerden dolayr mikroplar cogalabilir.

o Tableti sert ve zarar verecek sekilde kullamrsak tabletin bozulmasina neden olabiliriz.

« Klavyeye vurursak klavyenin bozulmasina neden olabiliriz.

+ Simf zemininde bosta duran bilgisayar kablolan ayagumza takilarak diismemize neden olabilir.

Tartismayr tamamladiktan sonra 6grencilerinizle birlikte sinif icerisindeki yanlis davranislar: ve bu
davranislarin olasi sonuglarini géz 6niinde bulundurarak sinif kurallarini belirleyiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinizle belirlediginiz simif kurallarini yaziniz ve sinif panosuna asarak dersi tamamlayiniz.




1.1.8. GUVENLI SINIF

Asagidaki gorselde yer alan tehlike
olusturabilecek davvraniglan bulunuz

1.1.8. Giivenli Sumf etkinlik kagich




BT.3.D1.1 Ge¢misten giiniimiize iletisim teknolojilerindeki degisimi fark eder.

[letisim araclari, iletisim teknolojisi

1.1.9. Gecmisten Giiniimiize Iletisim etkinlik kagidi

iletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina aktarilmasidir.

Ders 6ncesinde 1.1.9. Gecmisten Giiniimiize Iletisim etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorular1 sorarak derse baslayiniz:

o lletisim deyince akhmza ne geliyor?

« lletisim kurarken hangi araclan kullamyoruz?

+ Evlerinizde hangi iletisim araclan var?

Ogrencilerden gelen yanitlar1 aliniz. Ardindan asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Duygulanmuz, diisiincelerimizi ve bilgilerimizi baska insanlarla paylasmaya iletisim diyoruz. lletisim kurarken
telefon, televizyon, bilgisayar gibi araclardan yararlamnz. Sizce telefon icat edilmeden dnce birbirlerinden cok
uzak olan insanlar nasil iletisim kuruyorlardy?

Ogrencilerden gelen yanitlari degerlendiriniz. Ogrencilere giiniimiizde daha cok dijital araclar
kullanarak iletisim kurdugumuzu soyleyiniz. Bu araclarin neler oldugunu tartisiniz.

Ogrencilerden 1.1.9. Gecmisten Giiniimiize Iletisim etkinlik kagidinda yer alan iletisim araglarini
gbzden gecirmelerini isteyiniz. Daha sonra etkinlik kigidinin basinda yer alan yonergeyi onlara
okuyunuz.

Asagida cesitli iletisim araclan verilmistir. Gecmiste kullamlan iletisim araclanmn alindaki kutucuga X,
giiniimiizde kullamlan iletisim araclanmn altindaki kutucuga v isaretini koyunuz.



Ogrencilere etkinlik kagidindaki calismay: tamamlamalart icin siire veriniz. Ogrencilerin yanitlarini
kontrol ediniz. Asagidaki yanitlar1 6grencilerinizle paylasiniz:

Giivercin X

Tas tablet X

Ath ulak X

Gazete Ogretmene not:
Dersin son bdéluminde )

Ev telefonu v zamaniniz kalirsa ogrencilerle

i ecmisteki iletisim araclarini
Televizyon v Eonu alan kisa canlandirmalar
. yapabilirsiniz. Sb; gelimi

Telsiz v/ dgrencilerden biri uzak
tilkelerdeki bir arkadgglna

Radyo v mektup gondermek isteyen
bir kisi olabilir. Mektu.l.)u nasil

Bilgisayar\/ génderecegi.ni dustnar ve
goéndermek icin posta guvercinini

Faks cihazn kullanabilir.

Cep telefonu v/

Daha sonra 6grencilerinize asagidaki soruyu sorunuz ve 6grencilerden gelen yanitlar: tartisiniz:

Sizce insanlar gecmiste bu iletisim araclanyla nasil iletisim kuruyorlardi?

[letisimin duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina aktarilmasi
oldugunu hatirlatarak dersi sonlandiriniz.



Asagida gesitli iletigim araclari verilmistiv. Gegmiste kullanilan
iletisim araglarinin altindaki kutucuga X. ginimiizde Kullanilan
iletisim araglarinn altindaki kutucuga / igaretini yazniz.

GE@MU@TEN GMNMMMZE

ILETISIM

1.1.9. Gecmisten Giiniimiize Iletisim etkinlik kagidi



1.1.10. ILETISIM DAIRELERI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.3.D1.2 Teknoloji araciligiyla iletisim kurabilecegini fark eder.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Teknoloji, iletisim

& MATERYALLER

1.1.10. Iletisim Teknolojileri kartlar

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 1.1.10. Iletisim Teknolojileri kartlarini kesiniz ve hazirlayiniz. Her karttan
hazirlamaniz yeterli olacaktir.

Bu etkinligi bos bir alanda gerceklestirebilirsiniz. Siniftaki siralar1 duvar kenarina alabilirsiniz.
Koridorda, bos bir sinifta ya da okul bahg¢esinde oynayabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bugiinkii derste, iletisim kurarken hangi teknolojik aracin bizlere nasil yardimci oldugunu
dgreneceklerini soyleyerek derse baslayiniz.

Siniftaki zemine kagit bantlarla veya tahta kalemiyle bes daire ¢iziniz. Her dairenin 6niine ders
oncesinde hazirladiginiz 1.1.10. {letisim Teknolojileri kartlarindan bir tanesini yapistiriniz.

1. Daire: Gazete

2. Daire: Diziistii bilgisayar
3. Daire: Cep telefonu

4. Daire: Bilgisayar

5. Daire: Televizyon

Ogrencilere, dairelerdeki gorsellere bakmalarini ve oyun oynarken bu gorselleri kullanacaklarini
soyleyiniz. Gorsellerin isimlerini yiiksek sesle sdyleyiniz ve sonrasinda 6grencileri dairelerin disinda bir
noktada toplayiniz. Asagidaki aciklamayi yapiniz.

Simdi sizlerle Tletisim Daireleri’ oyununu oynayacagiz. Bu oyunu oynarken sizlere daire isimlerini
soyleyecegim. Hangi dairenin ya da dairelerin ismi soylenirse hemen o dairenin veya dairelerin icine girmeniz
gerekiyor. Daireye en son giren kisi oyun dist kalacak. Bu sekilde elenen kisi kenarda bekleyerek hakemlik
yapabilir. En sona kalan kisiyi hep birlikte alkislayacagiz.




Oyunu bir defa bu sekilde oynadiktan sonra asagidaki aciklamay: yapiniz.

Simdi de oyunu farkh bir bicimde oynayacagiz. Bu defa biraz daha

dikkatli olmamz gerekiyor. Her an daire disinda kalabilirsiniz. Ogretmene not:

Bu kez size iletisim teknolojilerinin isimlerini degil ozelliklerini Oyunu oynarken égrenci sayisina
soyleyecegim. Bu ozelliklerin hangi iletisim teknolojisine ait gore bir ya da iki daire ismi
oldugunu diisiiniiyorsamz mzh bir sekilde o daireye gitmelisiniz. sdyleyebilirsiniz. Ogrencilerin

Farkh bir daireye giderseniz ya da aqgklamaya ait daireyi
bulamazsamz eleneceksiniz. Kullandigim baz ifadeler birden fazla

oyunun kurallarini anIayabj!mgQ
icin birkag deneme yapabilirsiniz.

iletisim teknolojisine ait olabilir. Bu tiir durumlarda kullandigim
ifadeye uyan herhangi bir iletisim teknolojisi dairesine gidebilirsiniz.

Ornek:

Yakinlarimizla konusabiliriz. (Cep telefonu dairesi)

Yolculuk yaparken benimle mesaj yazarsiniz. (Dizlistu bilgisayar dairesi ve cep telefonu dairesi)

Oyunu oynarken 6grencilere asagidaki ifadeleri séyleyiniz ve 6grencilerin kurallara uygun bir bicimde
hareket etmelerini saglayiniz.

Ben tasinabilen bilgisayanm. (Diziistii bilgisayar)

Pek cok sayfamda haberlerim var. (Gazete)

Bakmaywn kasamin ve ekrammn olduguna benimle de internete baglanabilirsiniz. (Bilgisayar)
Goriintiilii iletisim imkdm sunanm. Beni cebinizde tasiyabilirsiniz. (Cep telefonu)

Yolculuk yaparken benimle mesaj yazarsimz. (Diziistii bilgisayar, cep telefonu)

Uzerinde tuslan olan iletisim teknolojisiyim. (Telefon, cep telefonu, tablet bilgisayar)

Ben, evinizde ¢izgi film izlediginiz ve genellikle duvarda asih olan iletisim araaym. (Televizyon)
Beni bir tiirlii paylasamazsimz. Hep birileri kapmaya cahsir kumandam. ( Televizyon)

Buradaki en eski iletisim teknolojisiyim. Bilin bakahm kimim? (Gazete)

Internet baglantsi olmadan sesli ve goriintiilii olarak giincel haberleri izlemenizi saglayabilirim. (Televizyon)

Ogretmene not:

Yukaridaki maddelere dgrenci
seviyesini goz 6n[]nde_
pulundurarak yenilerini .
ekleyebilirsiniz. Ogrencilerle
iletisim teknolojilerinin

farkh kullanim alanlarini ele
alabilirsiniz.

Ogrencilerle iletisim teknolojilerinin neler oldugunu tekrar ederek dersi sonlandiriniz.



1.1.10. ILETiSiM DAIRELERI
Bu etkinlikte '

@_/_ makas
kullanirken (J

dikkatli olunuz.

1.1.10. fletisim Teknolojileri kartlan




1.1.10. ILETiSiM DAIRELERI

Bu etkinlikte

ILETISIM TEKNOLOJILERI (£

dikkatli olunuz.

Dizustu Bilgisayar

Cep Telefonu

1.1.10. fletisim Teknolojileri kartlan




1.1.10. ILETiSiM DAIRELERI

Bu etkinlikte

ILETISIM TEKNOLOJILERI] (i ¢

dikkatli olunuz.

Bilgisayar

Televizyon

1.1.10. fletisim Teknolojileri kartlan




1.1.11. ATMA, BIRLESTIR! DUNYAYI! DEGISTIR!

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D1.1 Elektronik atiklar: kullanarak bir oyuncak tasarlar.

Elektronik atk bulunamadigr durumda diger ank malzemelerle herhangi bir teknolojik arac tasarlamas.
saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Atik, elektronik atiklar, oyuncak tasarimi

& MATERYALLER

1.1.11. Atma Birlestir! Diinyay1 Degistir! etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Elektronik atik: Kullanim 6mriinii tamamlamis, ancak cesitli islemlerden gecirilerek geri
doniistiiriilebilecek elektronik esyalara denir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde atik, elektronik atik ve cesitleri konusundaki bilgilerinizi gézden geciriniz. Elektronik
atiklara 6rnek teskil edebilecek malzemeleri (kullanilmayan klavye, fare, cd vb.) sinif ortaminda
dgrencilere gostermek amaciyla hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

Derse baslarken 6grencilere bugiin elektronik atiklarin ne oldugunu ve elektronik atiklar ile neler
yapilabilecegini 6greneceklerini soyleyiniz. Ogrencilere atik sozciigiinii duyunca akillarina ne geldigini
sorunuz ve onlardan yanitlar aliniz. Ogrencilere asagidaki aciklamay1 yapiniz.

Evlerimizde ve is yerlerinde kullamlnus, insanlann isine yaramayan malzemelere atk diyoruz. Anklar
coplerden farkhdir. Anklann iizerinde cesitli degisiklikler yaplarak farkh bir amag icin tekrar kullamlabilir.
Bazi atiklar insan saghgi icin tehlikelidir. Bu ders de dahil olmak iizere ii¢ ders boyunca insan saghg i¢in
tehlikeli olmayan atiklara yakindan bakacagiz ve bu atiklan degerlendirmek icin cahsmalar yapacagiz.

Ogrencilere cevrelerinde hangi atiklar1 gordiiklerini sorunuz. Asagidaki sekilde atik ve elektronik atik
Ornekleri vererek atik taniminin netlesmesini saglayiniz:

+ Kagit ve gazeteler
« DPlastik siseler

« Cam siseler

« Mesrubat kutular:

+ Tuvalet kagidi rulolar




1.1.11. ATMA, BIRLESTIR! DUNYAYI DEGISTIR!

+ Kapaklar

+ Cep telefonlar1

+ Telefonlar

« Bilgisayarlar

+ Yazialar

+ Televizyonlar

+ Klavyeler

+ Fareler

+ Diziistii bilgisayarlar
+ Tablet bilgisayarlar
+ Mp3 calar

Ogrencilere evlerinde hangi oyuncaklar1 oldugunu ve bu
oyuncaklarin hangi malzemelerden yapildigini sorunuz. Bu
oyuncaklar yapilirken elektronik atik ya da atik malzeme
kullanilsayd: nasil oyuncaklarin ortaya ¢ikacagi tizerine
dgrencilerin fikirlerini aliniz.

Ogrencilere 1.1.11. Atma Birlestir! Diinyay1 Degistir! etkinlik
kagidini incelemelerini soyleyiniz. Etkinlik kagid: tizerinde
yer alan y6nergeyi okuyunuz.

Asagida elektronik atklar kullamlarak yaplan oyuncaklar vardir.
Bu oyuncaklardan hangisini yapmak istediginizi belirleyiniz ve bir
sonraki derste yapmak iizere gerekli olan malzemeleri getiriniz.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra 6grencilere getirecekleri
malzemelerin atik olmasi gerektigini sdyleyiniz. Bu
malzemeleri alirken evdeki bir yetiskinden izin almalar
gerektigini vurgulayimniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogretmene not:

Bu noktada elektronik
atiklarla neler yapilabilecegi
ve elektronik atiklarin nasil
degerlendirilebilecegi
tizerine dgrencilerinizle )
gergekle§tireceginiz bir beylr)
firtinas! ‘BT.4.D1.1 Elektronik
atiklan kullanarak bir oyuncak
tasarlar. Elektronik atik ._
bulunamadigr durumda dlger
atik malzemelerle herhangi
bir teknolojik ara¢ tasarlamasi
saglanir.’ kazanlmlnln.d.aha
nitelikli gerceklesmesini
saglayacaktir.

Elektronik atigin kullanim 6mriinii tamamlamis ancak cesitli islemlerden gecirilerek geri
doniistiiriilebilecek elektronik esyalar oldugunu hatirlatarak dersi tamamlayiniz.




1.1.11. ATMA, BIRLESTIR! DUNYAYI DEGISTIR!

Asagida elektronik atiklar kullanilarak

yapilan oyuncaklar vardie. Bu oyuncaklardan ATM A T q 2 : 1 2
K istediginizi belirleyiniz ve ’ B I L E § T I ,

hangisini yapma
bir sonvraki derste yapmak uzere gerekli .o —. .
olan malzemeleri getiviniz. DuNy AHI DE GI 5 TI '

K
afa Bu efkinlikte '
o/

makas ~

& kullanirken J

Gozler
MALZEMELER dikKatl olunuz.
kT

- 3
Ayaklar g?
) 35
0000/
KAPLUMBAGA A % /%

Getirdiginiz malzemeleri kullanirken dikkatli olunuz. Malzemeleri amaci disinda kullanmayiniz.

Fare Tuslari Klavye Tusglari

Ayaklar
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Getirdiginiz malzemeleri kullanirken dikkatli olunuz. Malzemeleri amaci disinda kullanmayiniz.

MALZEMELER

CEP TELEFONU

1.1.11. Atma Birlestir! Diinyay Degistir! etkinlik kagidi




1.1.12. DUSUN, TASARLA, OYNA!

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika
BT.4.D1.1 Elektronik atiklar: kullanarak bir oyuncak tasarlar.

Elektronik atk bulunamadigr durumda diger ank malzemelerle herhangi bir teknolojik arac tasarlamas.
saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Atik, elektronik atiklar, oyuncak tasarimi

& MATERYALLER

Cesitli elektronik ve ambalaj atiklari: Cd, flash disk, fare, klavye ya da klavye tuslar, kagit, karton,
plastik ya da karton bardak, tuvalet kagidi rulosu, plastik kapaklar, makas, kagit bant ve koli bandi, s1v1
yapistirict.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrenciler bu etkinligi bireysel yapabilecegi gibi ikili gruplar olarak da gerceklestirebilirler.

Malzeme kullanim1 konusunda 6grencilerin yardimlasmalarini saglayiniz. Eksik malzeme olmasi
durumunda sinifa getirdiginiz malzemeleri 6grencilerin kullanimina sununuz.

Avyrica 6grencilerinizi malzemeleri kullanirken dikkatli olmalar: gerektigi konusunda uyariniz.
Malzemeleri amaglar: disinda kullanmamalar1 gerektigini 6grencilerinize hatirlatiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere bugiin elektronik atiklar1 kullanarak oyuncaklarini tasarlamaya baslayacaklarini séyleyerek
derse baslayiniz. Gruplara sinif ortaminda calisabilmeleri icin koseler olusturunuz ve 6grencilerin
malzemeleriyle birlikte bu koselere gecmelerini saglayiniz.

Ogrencilerin getirmis oldugu elektronik atiklar1 gézden geciriniz. Getirdikleri malzemeleri kullanarak
1.1.11. Atma Birlestir! Diinyay:1 Degistir! etkinlik kagidindan secmis olduklar1 oyuncag: yapmalarini
saglayiniz. Oyuncak tasarimi sirasinda malzemeleri eksik olan 6grencilere arkadaslarinin destek
olmasini saglayabilir veya sinif icerisinde bulunan alternatif malzemeleri sunabilirsiniz.

Ogrencilere oyuncaklarini tasarlamalari icin yeterli siireyi
veriniz. Bu sirada sinifta dolasarak yardima gereksinim duyan Ogretmene not:

dgrencilere destek olunuz. Bu siirecte Ggrencilerin birbirine

yardimci olmas, fikir vermesi »
akran 6grenmesi acisindan etkili
olacaktir.

BUGUN NE OGRENDIK?

Oyuncaklarini tamamlayan 6grencilerin oyuncaklarina isim koymalarini, hangi malzemeleri kullanarak
nasil yaptiklarini diistinmelerini isteyiniz. Bir sonraki derse gelirken yaptiklar: oyuncaklar: son
diizeltmelerini yaparak yanlarinda getirmelerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




1.1.13. OYUNCAK SERGISI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.4.D1.1 Elektronik atiklar: kullanarak bir oyuncak tasarlar.

Elektronik atk bulunamadigr durumda diger ank malzemelerle herhangi bir teknolojik arac tasarlamas.
saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Atik, elektronik atiklar, oyuncak tasarimi

& MATERYALLER

Ogrencilerin cesitli elektronik atiklar ve ambalaj atiklart ile yaptiklar1 oyuncaklar.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Sinif ortamini 6grencilerin tasarimlarini sunacaklari bicimde diizenleyiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere oyuncak tasarimlarini gézden gecirmelerini, tasarimlarinda degistirmek istedikleri
herhangi bir sey varsa degisiklik yapabileceklerini soyleyiniz. Siz de bu sirada 6grenciler arasinda
dolasarak 6grencilerin {irtinlerini gozden gecirebilirsiniz.

Bir siire sonra 6grencilere oyuncaklarini uygun bir yere koymalarini séyleyiniz. Ogrencilere,
onlarla birlikte bir sergi diizenleyeceginizi ve bu sergiye bir isim bulmalar1 gerektigini s6yleyiniz.
Ogrencilerden 6nerileri aldiktan sonra serginin ismini belirleyiniz ve tahtaya yaziniz.

Atma, Birlestir! Diinyay1 Degistir!

Elektronik Atik Sergisi vb. Ogretmene not:

Sinifi iki gruba ayiriniz. Sinifin bir yarisina sergiyi gezmesini Sergi sonunda sinifta Yg da
diger yarisina ise oyuncaklarini tanitmasini sdyleyiniz. Daha okulda, uygun bir kdsede

. Y Sisti PN ead e elektronik atik kutusu olu5tl{rarak
sonra gruplarin yer degistirmesini saglayiniz. Oyuncaklarini sgrencilerin ve ogretmenlerin
tanitan dgrencilerinizden oyuncaklarinin ismini ve hangi evlerinde kullanmadiklari
malzemelerden nasil yapildigini arkadaslarina anlatmalarini elektronik atiklar bu kutuya

. .. . N . atmalarini saglayabilirsiniz.
isteyiniz. Bu siirecte oyuncagin yapim asamasinin islem

adimlarini da arkadaslarina aktarabilirler.

Her iki grup da sergiyi gezdikten sonra 6grencilerinize serginin nasil gectigini arkadaslariyla neler
konustuklariny, tirtinleri hakkinda neler séylediklerini sorunuz ve onlarin yanitlarini dinleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerle birlikte sergide hangi iiriinlerin bulundugunu gézden geciriniz. Ogrencilerinize sergide
gorev aldiklar icin tesekkiir ederek dersi sonlandiriniz.




1.1.14. SIRA SIRA ISLEMLER

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.1 Giinliik yasantiya iliskin durumlar icin basit islem akislar tasarlar.

Bilgisayar kullanmadan bireysel ve grup olarak okula hazirhk, kiitiiphaneden kitap odiing alma vb. etkinlikler
yapihr. Bir labirentte farenin yolunu bulmasina yardim etme, evden okula gitme gibi etkinliklerin islem akis
tasarlanabilir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akisi, algoritma

&’ MATERYALLER

1.1.14. Sira Sira Islemler etkinlik kagid:

YENi KAVRAMLAR

islem akais:: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlar1 sirayla yazma isine denir. Olay siras1 olarak da
tanimlanabilir.

Algoritma: Bir problemi ¢6zmek, belirli bir amaca ulasmak ya da bir isi gerceklestirmek icin tasarlanan
yoldur. Algoritma yardimiyla bir is adim adim gerceklestirilebilir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde her 6grencide 1.1.14. Sira Sira Islemler etkinlik kagidinin bulunduguna emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere bugiinkii derste giinliik yasamlarinda gézlemledikleri baz islerin islem adimlarini ele
alacaklarini soyleyerek derse baslayiniz.

Ogrencilere bir isi yaparken belirli bir siralama takip edip etmediklerini sorunuz. “Evet” yanitini veren
dgrencilere bu siralamay: nasil diizenlediklerini sorunuz.

Daha sonra 1.1.14. Sira Sira Islemler etkinlik kagidini dagitiniz. Ardindan etkinlik kagidinin basinda
bulunan yénergeyi 6grencilere okuyunuz.

Asagidaki gorsellerde iic farkh olay akis bulunmaktadir. Kangsik olarak verilmis gorselleri keserek dogru
siralamay yapimz.

Ogrencilere 1.1.14. Sira Sira Islemler etkinlik kagidindaki gorselleri isaretli yerlerden makasla
kesmelerini s6yleyiniz. Ogrencilerinizi makas kullanirken dikkatli olmalar gerektigi konusunda
uyariniz. Daha sonra 6grencilerden kestikleri parcalar: siralarinin tizerine dogru siralama ile
dizmelerini isteyiniz.

Ogrencilere calismalarini tamamlamalart icin yeterli siireyi veriniz. Siire sonunda 6grencilere séz hakki
veriniz ve yaptiklar: siralamalar: paylasmalarina imkan taniyiniz. Ogrencilere asagidaki aciklamay:
yapiniz.

Daha sonra olay akislarinin dogru siralamasini 6grencilerinizle paylasiniz.




1.1.14. SIRA SIRA iSLEMLER

Makarna pisirme siireci:

¢ Ocagn altin1 ac.

+ Tencerede suyu kaynat.

+ Makarnalar suya at.

+ Pisen makarnalari tabaga koy.

Okula gitme siireci:

+ Kahvaltini yap.

« Dislerini fircala.

+ Kuyafetlerini giy.

+ Okul kapisindan gecerek sinifa gir.

Ucak Maketi Yapma stireci:

+ Karton, makas ve yapistiriciy1 hazirla.

+ Govdeyi makasla dikkatlice kes.

+ Kanatlar1 makasla dikkatlice kes.

+ Govdeyi ve kanatlar1 yapistirici ile bir araya getir.
Yanitlar: paylastiktan sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Bir isi gerceklestirmek icin ahlmas. gereken adimlara islem akis denir. Bir isi yaparken islem akisi
kullandigrimzda isi daha kisa zamanda ve daha diizenli olarak yapabiliriz. Farkinda olahm ya da olmayahm
yaphgumz islemlerin tamanunda bir islem akist bulunmaktadur.

BUGUN NE OGRENDIK?

Islem akisinin bir isi gerceklestirmek icin atilmasi gereken adimlar oldugunu hatirlatarak dersi
sonlandiriniz.




Makarnalari suya at.

Okul kapisindan gegerek

sinifa giv.

Karton, makas ve
yapistiriciyt hazirla.

1.1.14. SIRA SIRA iSLEMLER

Asagidaki govsellerde Uc farkli olay :ak|§|
bulunmaktadiv. Karisik olarak verilmis olan
govselleri keserek dogru sivalamayl yapiniz.

Bu efkinlikte
@{/— wakas
kullanirken
dikkatli olunuz.

Tencerede suyu kaynat.  Pisen makarnalari
tabaga koy.

Kahvaltini yap. Dislerini firgala.

&
Govdeyi makasla Kanatlari makasla
dikkatlice kes. dikkatlice kes.  yapistivici ile bir araya getir.

1.1.14. Sra Sura Islemler etkinlik kagid

Ocagn altwi ag.

Kiyafetlerini giy.

Govdeyi ve kanatlar




BT.5.D1.1 Giinliik yasantiya iliskin durumlar icin basit islem akislar tasarlar.

Bilgisayar kullanmadan bireysel ve grup olarak okula hazirhk, kiitiiphaneden kitap odiing alma vb. etkinlikler
yapihr. Bir labirentte farenin yolunu bulmasina yardum etme, evden okula gitme gibi etkinliklerin islem akisi
tasarlanabilir.

Islem akist

1.1.15. Kahvaltida Omlet Var! etkinlik kagidi

1.1.15. Kahvaltida Omlet Var! etkinlik kagidini 6grenci sayisi kadar cogaltiniz ve derse hazir hale
getiriniz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Sizinle gecen hafta islem adimlanmn nasil olusturuldugunu 6grenmistik. Bu adimlan takip ederken herhangi
bir advm yapmay unuttugumuzda veya adimlann sirassm kanstrdigumzda istedigimiz sonucu elde
edemeyebiliriz. Ornegin bir yemek yaparken nemli malzemelerden birini koymay unuttugumuzda lezzetli bir
yemek yapamayz. Kiitiiphaneden odiing kitap almak istedigimizde kitab secmeden kaydim yaptramayz. Once
almak istedigimiz kitabr secmeli daha sonra kitabin ismini kayt ettirmeliyiz.

Daha sonra 6grencilere 1.1.15.Kahvaltida Omlet Var! etkinlik kagidinin basindaki yonergeyi okuyunuz.

Asagidaki gorsellerde bir omlet hazirlamak icin yapmamuz gereken islerin gorselleri adim adim verilmistir. Bu
gorsellerde ne anlatlmak istendigini bir arkadasimzla birlikte tarhsimz.

Etkinligi tamamlamalari icin 6grencilere yeterli siire veriniz. Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra
yanitlar1 6grencilerle paylasiniz.



1.1.15. KAHVALTIDA OMLET VAR!

Yanitlar su sekilde olabilir:

1. Cirpma kabz, catal ve yumurtay: hazirla.
2. Yumurtayi kir.

3. Tuz ve karabiber ekle.

4. Yumurtayi ¢irp.

5. Yumurtayi tavaya dok.

6. Yumurtay pisir.

7. Yumurtay1 tabaga koy.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, resimde verilen siralamaya uyulmamasi halinde neler olabilecegini sorunuz. Onlardan
gelen yanitlar tartisiniz ve dersi sonlandiriniz.




Asagida omlet hazirlamak igcin yapmamiz
ereken islerin gorselleri adim adim verilmistiv.
Bu gorsellerde ne anlatilmak istendigini bir
arkadasizla birlikte tartigniz.

1.1.15. Kahvaltda Omlet Var! etkinlik kdgidi



1.1.16. OKUL YOLUNDA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.1 Giinliik yasantiya iliskin durumlar icin basit islem akislari tasarlar.

Bilgisayar kullanmadan bireysel ve grup olarak okula hazrhk, kiitiiphaneden kitap odiing alma vb. etkinlikler
yapihr. Bir labirentte farenin yolunu bulmasina yardim etme, evden okula gitme gibi etkinliklerin islem akisi
tasarlanabilir.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akisi, algoritma

&’ MATERYALLER

1.1.16. Okul Yolunda etkinlik kagidi

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ders 6ncesinde 1.1.16. Okul Yolunda Islem Akist etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir isi gerceklestirmek icin atlmas. gereken adimlara islem akasy ad verildigini 6grenmistik. Bugiin sizinle
glinliik yasamda stkhkla yaptginuz bir ise, biraz daha yakindan bakacagiz ve bu isi olusturan islem akisimn
adimlanm ¢izecegiz.

Daha sonra 1.1.16. Okul Yolunda etkinlik kagidini 6grencilerinize dagitiniz ve onlarla birlikte
inceleyiniz. Etkinlik kagidinin y6nergesini okuyunuz.

Asagidaki etkinlik kagidinda bir islem akisimn ilk ve son advmlan verilmistir. Ilk ve son advmlar arasindaki
diger advmlan cizerek tamamlaymz.

Yonergeyi okuduktan sonra ilk adima ve son adima dikkat etmelerini, bu adimlarin arasinda
gerceklestirdikleri eylemleri sirali bir sekilde ¢izmeleri gerektigini hatirlatiniz.

Ogrencilere islem akisini cizmeleri icin yeterli siireyi veriniz. Siire sonunda islem adimlarini
ogrencilerle birlikte kontrol ediniz. Her bir adim icin farkli bir 6grenciye séz veriniz. Islem adimlarinin
yanlis olmast durumunda “Sizce bu adim ile bir énceki adim arasinda farkh bir advm daha olabilir mi?” gibi
sorularla 6grencilerin diisiinmelerine olanak taniyiniz.




1.1.16. OKUL YOLUNDA

Ogrencilerin cizdikleri islem adimlari asagidaki gibi ya da asagidakine benzer olmasi gerekmektedir:
1. Advm: Yataktan kalk.

2. Advm: Yiiziinii yika.

3. Advm: Kuyafetlerini giy.

4. Advm: Kahvaltim yap.

5. Adim: Ayakkabilanm giy ve evden qk.

6. Adim: Okuluna git.

Islem adimlarini kontrol ettikten sonra islem akisinda farkli adimlarin olup olamayacagini 6grencilere
sorunuz ve 6grencilerin yanitlarini dinleyiniz. Bir sorunun, bir problemin ya da bir durumun farkl
adimlarinin olabilecegini ancak bu adimlarin birbirine benzemesi gerektigini vurgulayiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere okula gitme disinda ne gibi rnekler verilebilecegini sorunuz. Giinliik hayatta yaptiklar:
herhangi bir isin islem akisini tartisarak dersi sonlandiriniz.




1.1.16. OKUL YOLUNDA

nda bir islem akiginin ilk ve son

Asagidaki caligma kagiai
e son adimlar arasindaki diger

adimlart verilmistiv. Ik v:

adimlari cizerek islem akigini tanmamlayniz.

1.1.16. Okul Yolunda etkinlik kdgidi




1.2.1. HAYALIMDEKI UZAYLI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.2. Tasarladigi islem akisin1 arkadaslariyla birlikte uygular.

Ogrencilerin verilen yonergeleri takip etmesi saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akis1

& MATERYALLER

1.2.1. Hayalimdeki Uzayli etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Islem akas:: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlar: sirayla yazma islemine denir. Olay siras olarak
da tanimlanabilir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.1. Hayalimdeki Uzayli etkinlik kagidini inceleyiniz.

UYGULAMA
Derse baslamadan 6nce 1. ddnemde 6grenilen bilgileri kisaca tekrar ediniz.

Sizinle daha onceki derslerimizde teknolojik araclan tamdik, bilgisayarlann diinyasina yakindan baknk,
teknoloji kullamnunda dikkat etmemiz gereken kurallan 6grendik, teknoloji ile iletisim arasindaki baglantiy
anladik ve islem akisu kavramiyla tamstk. Bu dersimizde ise sizinle bir uzayh tasanmu icin islem akist
olusturacagiz.

Daha sonra 6grencilerinizden 1.2.1. Hayalimdeki Uzayl etkinlik kigidinda yer alan gorselleri
incelemelerini isteyiniz. Ogrenciler incelemelerini tamamladiktan sonra etkinlik kagidinin basindaki
yonergeyi onlara okuyunuz.

Asagidaki etkinlik kagidimn ilk ve ikinci sayfasinda yer alan govde, goz, agiz ve anten gorsellerinin her
birinden birer tane se¢iniz. Sectiginiz gorsellerin numaralanm islem akisimn oldugu boliimde uygun ciimlenin
basina yazimz. Bir sonraki derste olusturdugunuz islem akisina gore uzayhmz olusturunuz. Uzayhlann govde
renginde boya kalemleri getirerek yapishrdigimz parcalan olusturdugunuz uzayh ile aym renge boyayimz.




1.2.1. HAYALIMDEKIi UZAYLI

Aciklamay1 tamamladiktan sonra asagidaki 6rnegi 6grencilerinizle paylasiniz.

Ornek:

2 numaral gévdeyi kesin.

3 numaral goézleri kesin.

Kesilen gozleri gdvdenin lGzerine yapistirin.
4 numarali agzi kesin.

Kesilen agzi gévdenin tzerine yapistirin.

1 numaral antenleri kesin.

Kesilen antenleri gdvdenin Gzerine yapistirin.

Daha sonra kendi islem akislarini olusturmalari icin 6grencilerinize gerekli siireyi veriniz ve onlar1
calismalarini tamamlamalari icin destekleyiniz. C)grencilerden, olusturduklar: islem akislarini bir
arkadasiyla birlikte degerlendirmelerini isteyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Bugiinkii derste islem akislarini belirlediginizi ve bir sonraki derste bu islem akislarini kullanarak bir
uzayl tasarimi yapacaginizi séyleyerek dersi sonlandiriniz.




1.2.1. HAYALIMDEKIi UZAYLI

Bu etkinlikte
@{f— wakas
é kullanirken
dikkatli olunuz.

K ve ikinci sayfasinda yer alan govde,
inin her birinden biver tane seginiz.
larini islem akisinm oldugu bolimde
yazniz. Bir sonvaki derste

Asagidaki etkinlik kagidmm il
gbz. agiz ve anten gorseller
Segtiginiz gorsellerin numara
uygun climlenin basmna
olusturdugunuz islem akisina gbre uzaylinizi olugturunuz.
Uzaylllarin gévde vrenginde boya kalemleri getiverek yapistirdigmniz
pargalari olusturdugunuz uzayli ile ayni renge boyaymniz.

1.2.1. Hayalimdeki Uzayh etkinlik kagidi




1.2.1. HAYALIMDEKIi UZAYLI

HAUALlMDEKl UZAYLI
[SLEM AKISI

( ......... no'lu govdeuyi )
( ......... no'lu gozleri )

kesilen gozleri &
Ovdeye &
9 Y &

( ......... no'lu antenleri )

kesilen antenleri é\o
govdenin uzerine Qq\”'
33

( ......... no'lu agzi )

kesilen agz! \g@
govdeye &
£4

1.2.1. Hayalimdeki Uzayh etkinlik kagidi




1.2.2. HAYALIMDEKI UZAYLIYI OLUSTURUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.2. Tasarladigi islem akisin1 arkadaslariyla birlikte uygular.

Ogrencilerin verilen yonergeleri takip etmesi saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akis1

& MATERYALLER

1.2.1. Hayalimdeki Uzayl etkinlik kagidi (bir énceki haftanin etkinlik kagidi)

YENi KAVRAMLAR

Islem akas:: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlar: sirayla yazma islemine denir. Olay siras olarak
da tanimlanabilir.

[C]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse baslamadan 6nce her 6grencinin yaninda, bir 6nceki hafta islem adimlarini yazmis oldugu 1.2.1.
Hayalimdeki Uzayl etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Bir 6nceki derste yapilan etkinligi kisaca tekrar ediniz.

Gecgen derste sizinle bir uzayh olusturmak icin gerekli olan islem akisim olusturduk. Bu hafta ise bu islem akisim
kullanarak bir uzayh olusturacagz.

Aciklamanin ardindan 6grencilerinize sira arkadaslariyla ikili grup olusturmalarini ve etkinligi birlikte
uygulayacaklarini soyleyiniz. Tim 6grencilerin ikili olarak eslestiklerinden emin olunuz. Gruplardaki
ogrencilerde kimin A, kimin B olacagini belirleyiniz. Daha sonra asagidaki aciklamayi yapiniz:

Once A kisisi kendi kagidinda bulunan islem adimlanm okuyacak. B kisisi de kendi cahsma kagidinda yer alan
gorselleri kesip yapishrarak arkadasimn okudugu islem adimlanna gore uzayhy olusturacak ve arkadasina
verecek. Daha sonra ise B kisisi kendi kagidinda bulunan islem adimlanm okuyacak. Bu kez A kisisi de kendi
etkinlik kagidinda yer alan gorselleri kesip yapishrarak arkadasimn

okudugu islem adimlanna gore uzayhy olusturacak ve arkadasina Ogretmene not:

verecek.
Bu derste hazirflanmis oIa(;\ .
. S . . .. orseli bi ki derste
Ogrencilerinizi makas kullanirken dikkatli olmalar1 gerektigi EZ?IY“ ?aocrasg:rbgj?;?erlﬂ o
s s . ullant . _
konusunda uyariniz. Gruplarda yer alan her iki 6grencinin de sgrencilerden gorseli bir sonraki
calismasi tamamlandiktan sonra islem adimlarini okurken veya derse de getirmelerini isteyiniz.

uygularken karsilastiklar1 zorluklar: sinifta tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Son iki derste bir iiriin ortaya ¢ikarmak icin 6nce islem akisini belirlediklerini ve daha sonra bu islem
akisini uygulayarak iiriiniin ortaya ¢ikmasini sagladiklarini vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




1.2.3. UZAYLI ARKADASIM HAREKET EDIYOR

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.2. Tasarladigi islem akisin1 arkadaslariyla birlikte uygular.

Ogrencilerin verilen yonergeleri takip etmesi saglamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akis1

& MATERYALLER

Onceki derste hazirlanmis olan uzayh gérseli

YENi KAVRAMLAR

Islem akas:: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlar: sirayla yazma islemine denir. Olay siras olarak
da tanimlanabilir.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bu dersteki etkinlik 6nceki derste hazirlanmis olan uzayl gorseli ile yapilacaktir. Bu nedenle
dgrencilerden ders 6ncesinde hazirlamis olduklar: uzayh gorselini yanlarinda getirmelerini isteyiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere 6nceki derslerde hazirlanan ‘uzayl arkadasim’ gérselinin hazirlanma siirecini kisaca
hatirlatiniz.

Hatrlarsamz ilk olarak uzayh arkadasimuzi olusturmak icin etkinlik kagidindan govde, anten, gozler ve agiz
se¢mis ve bir islem akisi olusturmustuk. Daha sonra arkadaslanimzla birlikte bu islem akisim uyguladik ve
boylece hayalimizdeki uzayh ortaya akmus oldu.

Bu dersimizde ise uzayh arkadasinuza cesitli islem adimlan verecegiz ve onu hareket ettirecegiz.

Tahtay silmesi veya bir kagidr geri doniisiim kutusuna atmas. icin onu yonlendirecegiz. Gelin once uzayh
arkadasimizin yapabilecegi isleri tahtaya yazahm:

« Tahtay silmek.

« Kapiy agmak Ogretmene not:

Yazdiginiz isleri ogrencilerin
" Cop ammat fikirleri dogrultusunda
) cesitlendirilebilirsiniz.
o Ogretmenle tokalasmak.




1.2.3. UZAYLI ARKADASIM HAREKET EDiYOR

Simdi smftan iki kisi sececegiz. Birinci kisi uzayh arkadasimz oldugunu hayal ederek arkadasimn
soylediklerini yapacak. Ikinci kisi ise tahtadaki islerden birini secerek bunlan yapmast icin arkadasim
yonlendirecek.

Bunun icin oncelikle yukandaki islemlerden birini secelim. Ornegin islemimiz kapiyn agmak olsun. Uzayh
arkadasimizin kapiyn acabilmesi icin ona hangi komutlan vermeliyiz?

Ogrencilerden ahnan yamtlan 4 advmda diizenleyerek tahtamn iist kismina yazmz:
o Kap kolunu tut.

+ Kolu asagiya dogru indir.

o Kapuy ileri it.

« Kap kolunu birak.

Agiklamanin ardindan siniftan iki 6grenci secerek onlardan ayaga kalkmalarini isteyiniz. Ogrencilerin
birinden uzayl arkadasimiz oldugunu hayal etmesini digerinden de tahtadaki islerden birini se¢cmesini
isteyiniz.

Ardindan ikinci 6grenciden sectigi is icin arkadasini komutlarla yonlendirmesini isteyiniz.
Siire durumuna gore farkls islerle etkinligi tekrar edebilirsiniz.

Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan dgrencilerin uygulama hakkindaki goriislerini alarak
tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste bir islem akis1 tasarlamay1 ve bunu arkadaslariyla is birligi i¢inde uygulamay:
ogrendiklerini sdyleyerek dersi tamamlayiniz.




1.2.4. ADIM ADIM SIRALADIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.3. Karisik bicimde verilen islem adimlarini mantiksal olarak siralar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Siralama

&’ MATERYALLER

1.2.4. Adim Adim Siraladim etkinlik kagid

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Uygulama 6ncesinde her 6grencide 1.2.4. Adim Adim Siraladim etkinlik kagidinin bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Asagidaki aciklamalari yaparak derse baslayiniz:

Onceki derslerimizde giinliik yasanhmzda yaphgimz tiim islerde bir siralama oldugunu gormiistiik. Bu
siralamalara uwygun hareket etmezsek yapacagimz islerde cesitli aksamalar olabilir. Mesela dislerimizi
kahvaltidan sonra degil de oncesinde fircalarsak kahvalt sonras: dislerimizi yeniden fircalamamz gerekecektir.
Bu durumun bir sonucu olarak aym isi iki kez yaptgimz icin zaman kaybetmis oluruz.

Bugiinkii dersimizde sizlere kangsik olarak baz islem adimlan verecegim. Sizler de bu islem adimlanm dogru bir
sekilde siralamaya cahsacaksimz.

Ardindan 6grencilerinizden 1.2.4. Adim Adim Siraladim etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Etkinlik kagidinin basinda yer alan yonergeyi okuyunuz.

Asagida cesitli durumlara ait gorseller bulunmaktadir. Bu gorselleri gercekleme sirasina gore numaralandinmz.




1.2.4. ADIM ADIM SIRALADIM

Ogrencilere, numaralari gorsellerin tizerindeki kutulara yazabileceklerini séyleyiniz. Daha sonra
etkinlik kagidinda yer alan olay metinlerini sirasi ile 6grencilerinize okuyunuz. Her bir metni
okuduktan sonra grencilerinizin gorselleri siralamasi icin onlara gerekli olan siireyi veriniz. Ttim sinif
siralamayr tamamladiktan sonra bir sonraki metni okuyabilirsiniz. Ogrenciler etkinlik kagidinda yer
alan tiim islem adimlarini siraladiktan sonra onlarin yanitlarini kontrol ediniz.

Etkinlik kagidinda yer alan gorsellerin tizerine yazilacak olan sayilarin siralanisini 6grencilerinizle
paylasiniz.

Tohum gorselleri: (2) (4) 3) (D
Kedi gorselleri: (1) (4) 3) @)
Kiitiiphane gorselleri: 3) (D) 2) (@)
Balik tutma grselleri: (2) (1) 3) (9

BUGUN NE OGRENDIK?

Bu derste islemlerin dogru adimlarla siralanmasinin giinlitk hayatimizdaki 6nemini 6grendigimizi
vurgulayiniz.

Etkinlik kagidinda yer alan 6rneklerin siralamalarinda hata olmasi durumunda ne tiir olumsuzluklar
yasanabilecegini tartisarak dersi sonlandiriniz.




1.2.4. ADIM ADIM SIRALADIM

a ait géwseller bulunmaktadir.

v Asagida cesitli durumlar 0
o ‘ ?6\94! gbv?selleri olus sirasina gove numaralandiriniz.

3 ADIM ADIM SIRALADIM

Ayse arkadasindan bir gigcek tohumu aliv ve bu tohumu evindeki bir saksiya eker.
Bir sure sonvra bitki bluyur ve gicek acar.

Ebrunun kedisi Pamuk parkta oynarken su birikintisine girerek Kirlenir. Kedisini eve
getiren Ebru onu dnce yikar sonra da Kurular. Pamuk tertemiz olur.

1.2.4. Adim Advm Siraladvm etkinlik kagid




1.2.5. TOHUMDAN SOFRAYA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.3. Karisik bicimde verilen islem adimlarini mantiksal olarak siralar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Siralama

&’ MATERYALLER

1.2.5. Tohumdan Sofraya etkinlik kagid

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her sirada en az birer makas ve yapistirici olmasini saglayiniz.

UYGULAMA
Dersin basinda asagidaki aciklamay: yapiniz:

Gegen dersimizde kansik olarak verilen islem adimlanm siralamistk. Bugiin bu konu ile ilgili bir etkinlik
yapacagiz. Oncelikle 1.2.5. Tohumdan Sofraya etkinlik kagidim birlikte inceleyelim.

Ogrenciler, incelemelerini tamamladiktan sonra etkinlik kagidinin basindaki yénergeyi 6grencilerinize
okuyunuz.

Asagidaki gorsellerde tohumlann ekilmesi, fidelerin biiyiimesi ve meyvelerin toplanmas asamalanm anlatan
resimler bulunmaktadir. Bu islem adimlanm dogru sekilde siralayarak asagidaki adimlarla eslestiriniz.

Ogrencilerinize etkinligi tamamlamalar icin gerekli siireyi veriniz. Yardima ihtiyaci olan 6grencileri
etkinlik sirasinda destekleyiniz.

Etkinlik sonunda, 6ncelikle dogru islem adimlarinin neler oldugunu 6grencilerle tartisiniz. Neden

bu siralamanin olmasi gerektigi ve siralamanin yanlis olmasi durumunda ne gibi sonuglarin ortaya
cikacagi konusunda farkli 6grencilerin goriislerini aliniz. Bu tartisma sirasinda Tkinci adimdaki
gorselde yer alan isi yapmanus olsaydik sizce nasil bir sonucla karsilasirdik?” gibi sorular sorarak dgrencileri
yonlendirebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, karmasik bir ise ait islem adimlarini nasil siralayacaklarini 6grendiklerini soyleyerek dersi
sonlandiriniz.




1.2.5. TOHUMDAN SOFRAYA

Asagidaki gérsellerde tohumlarin ekilmesi, fidelerin blylimesi ve
weyvelerin toplanmasi asamalarini anlatan resimler bulunmaktadiv. Bu
islem adimlarini dogru sekilde siralayarak asagidaki adimlaria eslestiriniz.

1.2.5. Tohumdan Sofraya etkinlik kagidi




1.2.6. HAZINE ADASI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.3. Karisik bicimde verilen islem adimlarini mantiksal olarak siralar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Siralama

& MATERYALLER

1.2.6. Hazine Adas etkinlik kagidi

[’) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.6. Hazine Adas etkinlik kagidini inceleyiniz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Daha onceki dersimizde gordiigiimiiz gibi yaptginuz islerde sirah bir diizen bulunur. Karsilashgumz durumlara
gore bu sirah diizeni bazen degistirerek uygulanz. Ornegin, okula gec kahrsamz daha lzh yiiriimeniz gerekir.
Bir yolda yiiriirken karsidan karsiya gecmemiz gerektiginde trafik wsiklan yesil yanana kadar bekleriz. Benzer
bir sekilde okula servis ile gidiyorsak ve servisin her giin kullandigr yol kapah ise okul servisi baska bir yoldan
gitmek zorunda kahr. Boylece siirekli kullamlan islem akignda advmlann ilerleyisi sartlara gore degismis olur.

Bugiinkii dersimizde bir hazine adasina gitmeye calisan ancak denizdeki cesitli engeller nedeniyle yolu
bulmakta zorlanan bir gemiye yardim edecegiz.

Aciklamanin ardindan 1.2.6. Hazine Adas: etkinlik kagidinin basinda yer alan y6nergeyi okuyunuz.
Asagida yer alan yon oklanm kesip dogru sekilde yapishrarak gemiyi hazine adasina ulastrabilir misiniz?

Yonergeyi okuduktan sonra anlasilamayan boliimleri 6grencilerinize aciklayiniz ve etkinligi
tamamlamalari icin siire veriniz.

Ogrencilerinizi makas kullanirken dikkatli olmalar1 gerektigi konusunda uyariniz.

Siire bitiminde etkinlik kagidinda yer alan geminin hazine adasina ulasmasi icin gidebilecegi baska
yollar1 olup olmadigini 6grencilerle degerlendiriniz.

Ogretmene not:

Adimlarda yanardag )
ve kayaliklardan énceki
karelerde ilgili islem adiminin
kullanildigindan emin olunuz.




1.2.6. HAZINE ADASI

BUGUN NE OGRENDIK?

Bir olayin islem akisinda cesitli nedenlerle degismelerin olabilecegini hatirlatiniz. Beklenmedik
durumlarin kararlarimizin degismesine neden oldugunu belirtiniz. Ogrencilerinizden bu konu ile ilgili
asagidaki orneklere benzer drnekler vermelerini isteyiniz ve dersi sonlandiriniz.

Ertesi giin tisort giymeye karar vermis bir cocugun sabah kalktiginda havanin yagmurlu oldugunu
gorerek tizerine mont almaya karar vermesi.

Futbol oynamak icin s6zlesen arkadas grubundan birkac kisinin gelmemesi nedeni ile oynanacak
oyunun kisi sayisina gore yeniden belirlenmesi.




1.2.6. HAZINE ADASI

arini kesip dogru sekilde

Asagida yer alan yon oKl
stiralbiliv wisiniz?

yapistirarak gemiyi hazine adasma ula

HAZINE ADASI

Bu etkinlikte
eJ_ makas
kullanirken
dikkatli olunuz.

1.2.6. Hazine Adas: etkinlik kdgidy




1.2.7. NE GIYELIM?

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimii icin mantiksal sorgulama yapar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Mantiksal sorgulama

& MATERYALLER

1.2.7. Ne Giyelim? etkinlik kagidi

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide 1.2.7. Ne Giyelim? etkinlik kigidinin oldugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Giinliik yasammzda karsilashgumz farkh problemlere ¢oziim bulabilmek icin kararlar ahnz. Bu kararlan
almadan once bulundugumuz durumu anlamah ve kararlanmz buna gore diizenlemeliyiz. Mesela okula ge¢
kahyorsak bir sonraki giin evden biraz daha erken akmahyz. Veya disan akmadan once havamn durumunu
kontrol etmeli giysilerimizi buna gore secmeliyiz. Bunlara benzer baska ornekler geliyor mu akhmza?

Ogrencilerden gelen yanitlari aliniz. Daha sonra 6grencilerden 1.2.7. Ne Giyelim? etkinlik kagidini
incelemelerini isteyiniz. Etkinlik kagidinin basindaki yonergeyi okuyunuz.

Asagidaki gorsellerde farkh mevsimler yer almaktadir. Mevsimlerin iizerinde yer alan kiyafet ve esyalar, o
mevsime uygun ise alina v isaretini koyunuz.

Yonergeyi okuduktan sonra bir kiyafetin birden fazla mevsime uygun olabilecegini s6yleyiniz. Etkinligi
tamamlamalari icin dgrencilere siire veriniz. Etkinlik kagidinin yanitlarini 6grencilerinizle paylasiniz.

Yaz mevsiminde kullanilacaklar: Sort, sapka, kisa kollu tisort, sandalet.
Kis mevsiminde kullanilacaklar: Bere, mont, bot, eldiven, atki, pantolon, semsiye, uzun kollu tisort.

Sonbahar mevsiminde kullanilacak olanlar: Bot, mont, uzun kollu tisort, pantolon, semsiye, yagmurluk.




1.2.7. NE GIYELIM?

Daha sonra asagidaki soruyu 6grencilerinize sorunuz ve 6grencilerden gelen yanitlar: tartisiniz:
Elbiseleri secerken nelere dikkat ettiniz?

Tartisma sirasinda bir karar alirken yasadigimiz mantiksal sorgulama siirecini vurgulayiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Bir problemi ¢6zerken mantiksal sorgulama yapmanin 6nemini vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




|

esyalar, o mevsime

isaretini koyunuz.

alt

rinde yer alan kiyafet ve
S

Asagidaki gérsellerde farkll mevsimler yer almaktadiv.
uygun ise

Mevsimlerin Uze

1.2.7. Ne Giyelim? etkinlik kdgidi



1.2.8. PROBLEM COZUYORUZ

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimii i¢in mantiksal sorgulama yapar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Mantiksal diisiinme

&’ MATERYALLER

Yok

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Dersten 6nce 6grencilere, bugiinkii dersin fikir alisverisi seklinde olacagini belirtiniz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Gecen haftaki dersimizde karsilashgumz cesitli durumlarda duruma gore nasil karar alabilecegimizi ve ¢oziime
nasil ulasabilecegimizi ogrenmistik. Mesela havamn durumuna gore disan akmadan 6nce hangi elbiselerimizi
giyecegimize karar vermistik. Bugiin de sizinle benzer bir cahsma yapacagiz.

Hayatmz boyunca ¢c6zmemiz gereken pek cok problemle karsilasinz. Bu problemleri ¢ozebilmemizin oncelikli
sartlanndan biri problem iizerinde diisiinmek ve problemin olasi ¢coziim yollanm listelemektir. Bugiin sizinle bir
problemin ¢oziimii iizerinde cahsacadiz.

Problem: Simfinuzda, icerisinde 1. sumf seviyesine uygun kitaplann yer aldig kiiciik bir smf kiitiiphanesi
olusturmak istiyoruz. Sizce bu kiitiiphaneyi olusturmak icin ne tiir coziimler bulabiliriz?




1.2.8. PROBLEM COZUYORUZ

Ogrencilere diisiinmesi icin siire veriniz. Daha sonra bulduklar1 ¢c6ziimleri tahtaya yaziniz. Ornek

¢oziimler su sekilde olabilir:
+ Herkesin evinden birer kitap getirmesi.

+ Okul idaresine kitap temini i¢in basvuru yaplmas.

o« Yaynevlerine durumu anlatan yazilar yazilarak yayinevlerinden kitap istenmesi.

» ihtiyacharitasi.org ve benzeri kuruluslara basvuru yapmas.

Bu ¢oziimlerin olumlu ve olumsuz yonlerini 6grencilerle
tartisiniz. Tartismadan sonra hangi seceneklerin daha uygun
olacagy ile ilgili sinif icinde bir oylama yapabilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Problemlere ¢6ziim iiretirken olas1 ¢6ziim yollarinin 6nemini vurgulayarak dersi sonlandiriniz.

Ogretmene not:

Dersin sonunda vaktiniz kalirsa
benzer bir calismayi far_kh' )
problemler icin yapabilirsiniz.
Dilerseniz asagidaki 6m.ek
problemi kullanabilirsiniz:

Sinifiniz okulun ikinci katinda
bulunuyor. Okullar acildiktan
kisa bir stire sonra bir sinif
arkadasinizin ayadi kirlliyor.
Doktor, arkadasiniza iyilesmesi
icin 3 ay boyunca tekerlekli o
sandalye kullanmasi gerektigini
soyluyor. Arkadasiniz okula
gelmeyi ¢ok istiyor. Ancak

o, merdivenleri cikamiyor ve
teneffiislerde sinifta yalniz
kaliyor. Arkadasinizin karsilasmis
oldugu bu problemleri nasil
cozebilirsiniz?




1.2.9. ALISVERIS LISTESI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimii icin mantiksal sorgulama yapar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Mantiksal diisiinme

& MATERYALLER

1.2.9. Aligveris Listesi etkinlik kagidi

[’]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.9. Alisveris Listesi etkinlik kagidinin tiim grencilerde bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki aciklamay1 yaparak derse baslayimiz:

Bir onceki dersimizde, karsimiza qkan bir problemin coziimiine gecmeden once icinde bulundugumuz durumu
degerlendirmenin ve sorgulama yapmamn onemini 6grenmistik.

Bugiin sizinle bir ahsveris etkinligi yapacagiz. Aramzda daha once ailesiyle birlikte ahsverise qkanlar vardir. Bu
ahsverisler sicrasinda dikkat ettiginiz konular nelerdir?

Daha sonra 6grencilerinizle 1.2.9. Alisveris Listesi etkinlik kagidini inceleyiniz. Ardindan etkinlik
kagidinda yer alan etkinligi 6grencilere aciklayiniz.

Annesi ile birlikte ahsverise akan Ezgi, toplam 4 cesit iiriin alacaktr. Ancak iiriinlerin fiyat her markette
farkhdir. Ezgi ve annesinin hangi marketten hangi iiriinii almalan gerektigini asagidaki bosluklara yazimz.

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra asagidaki agiklamayi yapiniz ve onlara sorulari sorunuz. Daha
sonra sorularin yanitlarini tartisiniz.




1.2.9. ALISVERIS LISTESI

Ezgi ve annesinin hangi iiriinii hangi marketten almas. gerektigini belirlerken nasil karar verdiniz?

Benzer bir durumla karsilashmz m?

Gordigiiniiz gibi karsilashgimz herhangi bir durumda ¢oziim icin harekete gecmeden once diisiinmek ve
sorgulama yapmak dogru karar vermemize katki saglar.

Konu ile ilgili s6z hakki almak isteyen 6grencilere sz veriniz ve 6grencilerin goriislerini aliniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencﬂerinize, bir problemin ¢6ziimiiniin ¢esitli asamalardan olustugunu ve her problemin farkl bir
¢6ziim yolu olabilecegini belirterek dersi sonlandiriniz.




1.2.9. ALISVERIS LISTESI

Annesi ile birlikte aligverise ¢ikan Ezgi, toplam 4 GrUn
fiyat her markette farklidir.

alacaktiv. Ancak urunlerin
Ezgive annesinin hangi mavrketten hangi Urunu almalart

gerektigini asagidaki bosluklara yaziniz.

ALISVERIS LISTESI

NG
QI

Syl

&

1.2.9. Ahsveris Listesi etkinlik kdgidi




1.2.10. CICEK ROBOTU

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.5. Verilen islem adimlar listesinin i¢cinden hatali olanlar1 secerek diizenler.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem adimlar1

& MATERYALLER

1.2.10. Cicek Robotu etkinlik kagid

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.10. Cicek Robotu etkinlik kagidinin tiim 6grencilerde bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize asagidaki aciklamay1 yaparak derse baslayimiz:

Daha onceki dersimizde islem akisi konusu hakkinda konustugumuzu hatnrlarsimz. Bir islem akisi olusturmak
icin giinliik hayatta yaptagimz isleri, sralamasina dikkat ederek adim adim yazmamiz gerekiyordu. Bu

islem sirasinda bazi adimlan eksik yazdigimizda veya adimlann sirassm kanstrdigumzda bu adimlann bizi
istedigimiz hedefe gotiirmeyecegini 6grenmistik.

Ornegin sinifa yeni gelen arkadasimiza kantine giden yolu anlatmak icin su sekilde bir islem akist
yazalim:

« Siiftan cik.

« Saga don.

+ Merdivenlerden in.
+ Sola dén.

Arkadasimiz bu islem adimlarini okurken ikinci adimi saga degil de sola don seklinde okursa sizce ne
olur, kantine ulasabilir mi?

Bazen islem akisim oldugu gibi uyguladigimzda hatah sonuclara ulasabiliriz. Bu gibi durumlarda islem akism
yeniden kontrol etmemiz ve hatamn nerede oldugunu bularak hatay diizeltmemiz gerekir. Bugiinden itibaren
oniimiizdeki birkac ders siiresince islem akislanm inceleyecegiz. Hatah yazilmus olan adimlan bulma ve bunlan
diizeltmeyle ilgili etkinlikler yapacagiz.




1.2.10. CiICEK ROBOTU

Aciklamanin ardindan 1.2.10. Cicek Robotu etkinlik kagidini1 6grencilerinizle birlikte inceleyiniz. Daha
sonra etkinlik kagidinin basinda yer alan yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Aylin, bahcesinin etrafina belirli arahklarla cicek dikmek istemektedir. Bunun icin énce bahcede cicek dikecegi
yerleri belirlemis daha sonra robotuna islem adimlanm vermis ve cicek dikerken robotun kendisine yardim
etmesini saglamushr. Ancak Aylin, yazdigi islem adimlanm dikkatli bir sekilde yeniden incelediginde islem
adimlanmn hatah oldugunu fark etmistir. Dogru islem adimlanm yazmasinda Aylin'e yardim eder misiniz?

Etkinlik siiresince sorusu olan grencilerin sorularini yanitlayiniz ve onlara etkinligi tamamlamalari
icin gerekli siireyi veriniz.

Etkinlik bitiminde 6grencilerden hatali islem adimlari ile ilgili goriislerini aliniz. Asagidaki sorular
dgrencilerinize sorarak yanitlarini tartisiniz:

Zaman zaman bu tiir durumlar sizin de basimza geliyor mu?
Sizce islem adimlannda karsilash@mz hatalan azaltmamn bir yolu olabilir mi?

Etkinlik kagidinda yer almasi gereken dogru islem adimlarini 6grencilerinizle paylasiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

[slem akisinda siralamanin 6nemli oldugunu islem adimlar1 yanlis siralandiginda istenilen sonuca
ulasamayacagini 6grencilerinize hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




1.2.10. CiICEK ROBOTU

Aylin, bahgesinin etrafina belivli araliklarla gigek dikmek
istemektedir. Bunun icin dnce bahgede gicek dikecegi yerleri
belivlemis, daha sonra robotuna islem adimlaring vermis ve gicek
dikerken robotun kendisine yardim etmesini saglanstiv. Ancak
Aylin yazdig islem adimlacini dikkatli bir sekilde yeniden
incelendiginde hatalt iglem adimlarim oldugunu fark etmistir.
Dogru iglem adimlarni yazmasinda Ayline yardim eder misiniz?

BASLA BITIR

s i i s N e A e R R o A R

CICEK ROBOTU ETKINLIK KAGIDI
YANIT ANAHTARI

1.2.10. Cicek Robotu etkinlik kagidy




1.2.11. HATALARI BULALIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.5. Verilen islem adimlar listesinin i¢cinden hatali olanlar1 secerek diizenler.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem adimlar1

& MATERYALLER

1.2.11.Hatalar1 Bulalim etkinlik kagidi

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.11.Hatalar1 Bulalim etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Asagidaki aciklamay1 yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde islem advmlanmn sirasimn dogru olmas. gerektigini gormiis ve hatah siralanan islem
adimlanm diizeltmistik. Bu dersimizde de benzer bir etkinlik yapacagiz.

Daha sonra 6grencilerinizden 1.2.11. Hatalar1 Bulalim etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz ve
ogrencilerinize etkinlik kagidinin basindaki yonergeyi okuyunuz.

Sevimli dostlanmizi yiyeceklerine ulashran yolu gosteren komutlar hatah verilmistir. Komutlardaki hatalan
bularak diizeltiniz. Dogru komutlan alttaki bos kutulara yazimz.

Ogrencilere calismalarini tamamlamalari icin yeterli siireyi veriniz. Ogrenciler calismalarini
tamamladiktan sonra 6grencilerin yanitlarini tartisiniz. Etkinlik kagidinin yanit anahtarim
dgrencilerinizle paylasiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Hazirlanan islem adimlarindaki hatalari bulup diizeltmediginizde islem akisinin sonuca ulasamayacagini
vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




1.2.11. HATALARI BULALIM

Sevimli dostlarimizi yiyeceklerine ulastiran yolu gosteren
komutlar hatali verilmistir. Komutlardaki hatalart bularak
diizeltiniz. Dogru Komutlar alttaki bos kutulara yaziniz.

HATALARI BULALIM

1.2.11.Hatalan Bulahm etkinlik kagid




HATALARI BULALIM ETKINLIGI
YANIT ANAHTARI

adh At A o

to1¢1t->-

>3 3

1.2.11.Hatalan Bulahm etkinligi yamt anahtan



1.2.12. UCURTMA YAPALIM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.5. Verilen islem adimlar listesinin i¢cinden hatali olanlar1 secerek diizenler.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem adimlar1

& MATERYALLER

1.2.12. Ucurtma Yapalim etkinlik kagidi

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.12. Ucurtma Yapalim etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere daha 6nce hi¢ ugurtma yapip yapmadiklarini sorunuz. Yapmis veya yapilisini gérmiis
olanlar var ise onlara ucurtma yapimu ile ilgili neler bildiklerini sorunuz. Ogrencilerden yanitlar:
aldiktan sonra 6nceki derslerde iizerinde durulan islem adimlarini hatirlatarak onlara asagidaki soruyu
sorunuz:

Bir ucurtma yapmak ve bu ucurtmay ucurmak icin gerekli islem adimlan neler olabilir?

Sorunun yanitlarini tartistiktan sonra d6grencilerinizden 1.2.12. Ugurtma Yapalim etkinlik kagidini
incelemelerini isteyiniz.

Daha sonra etkinlik kagidindaki yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Asagida ucurtma yapimmn islem adimlanna ait gorseller verilmistir. Ucurtma yapmak isteyen Ece gorselleri
incelemis ve gorselleri hangi sira ile yapacagim asagidaki kutulara not almistr. Bu siralamay inceleyerek
hatalan bulunuz ve dogru islem adimlanm bos kutulara yazimz.




1.2.12. UCURTMA YAPALIM

Etkinlik bitiminde islem adimlarini nasil siraladiklar: konusunda 6grencilerden goriislerini aliniz. Daha
sonra gorseldeki durumlar: ve yanitlar1 6grencilerle paylasiniz ve kendi yanitlarini kontrol etmelerini
saglayiniz.

1. Malzemeleri belirle.

3. Malzemeleri satin al.

5. Citalar1 birbirine cak.

2. Govdeyi kapla.

6. Ucurtmanin kuyrugunu yap.

4. Ucurtmanin kuyrugunu tak.

~

. Ucurtmaya ip bagla.

e}

. Ucurtmayi ugur.
1 3 5 2 6 4 7 8

“‘Ueurtma yapmaya baslamadan once bu adimlann belirlenmesi bize ne kazandinr?” sorusunu sinif icinde
tartisiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Karisik siralanmis veya hatali islem adimlarini kullanarak ucurtma yapmaya calismanin ne gibi
sonuclar olacag: tizerinde konusarak dersi sonlandiriniz.




1.2.12. UCURTMA YAPALIM

Asagida ugurtma yapimmin islem adimlarina ait gérseller karisik olarak
verilmistiv. Ugurtma yapmak isteyen Ece gorselleri incelemis ve gorselleri hangi
sira ile yapacagni asagidaki Kutulara not almistir. Bu siralamay inceleyerek
hatalari bulunuz ve dogru islem adimlarint bog kutulara yazniz.

J

MALZEMELER

GITA
¢ivi

— J \8
SIV‘aEl-;:z\gg: 112[3/4|56|7 8, \_]_I_l_l_\_!_l_’ gs‘%bma

- J /

1.2.12. U¢urtma Yapahm etkinlik kagidi




1.2.13. BILGISAYARLARIN DILlI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.6. Bilgisayarlarin komutlarla calistigini fark eder.

Bilgisayara komutlann dogru sirada verilmesi gerektigi aqklamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Komut

& MATERYALLER

1.2.13. Bilgisayarlarin Dili g6rselleri

YENi KAVRAMLAR

Komut: Bilgisayara, yiiriitiilecek temel bir eylemi bildiren sayisal bilgiye denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

[letisim sirasinda ortak dil kullanmanin gerekliligi ve 6nemi konusunda 6rnekler diisiiniiniiz.

UYGULAMA
Ogrencilere su aciklamay1 yaparak derse baslayiniz:

Bu derste bilgisayarlarla nasl iletisim kuracagumzi ogrenecegiz. Arkadaslanmizla nasil iletisim kuruyorsak
bilgisayarlarla da iletisim kurabiliriz. Ancak iletisim kurabilmemiz icin karsinuzdaki kisi ile ortak bir dil
kullanmamz gerekiyor. Peki sizce bilgisayarlarla nasil konusabiliriz? Simdi gelin insanlann birbiriyle olan
iletisimi ile ilgili kiiciik bir uygulama yapahm. Daha sonra da aym iletisimi bilgisayarlarla kurabilmek icin
neler yapmamiz gerektigini gorelim.

Ogrencilerden 1.2.13. Bilgisayarlarin Dili gorsellerini incelemelerini isteyiniz. Asagidaki sorular
dogrultusunda gorselde yer alan durumlarin sinif icerisinde tartisilmasini saglayiniz:

Bu gorselde neler goriiyorsunuz?
Ogretmen, Kerem ve Robi'ye farkh sekilde komutlar veriyor. Sizce bunun nedeni ne olabilir?

Ogretmen, Robi'ye tipki Kerem'e soyledigi gibi kapiyn acmasim soyleseydi sizce Robi kapuy acabilir miydi?




1.2.13. BILGISAYARLARIN DilLi

Sorularin yanitlarini 6grencilerinizle birlikte tartistiktan sonra asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bilgisayardan bir is yapmasim istedigimizde ona verdigimiz gorevlere komut’ diyoruz. Bilgisayarlar bizim gibi
diisiinemez sadece bizim verdigimiz komutlan yerine getirir. Bilgisayara, yanhs veya eksik bir komut verirsek
bilgisayar o komutun yanhs veya eksik oldugunu diisiinemez, komutu oldugu gibi uygulamaya cahsir.

Mesela annemiz bizden su istediginde biz mutfaga gider, bardaga su doldurur ardindan onu annemize getiririz.
Ancak aym islemi bilgisayara yaptrmak istedigimizde mutfaga gitme, bardaga su doldurma ve geri gelme
komutlanm ayn ayn vermemiz gerekir.

Bilgisayarlara komut verme hakkinda 6grencilerinizden cesitli 6rnekler vermelerini isteyerek sinif
icerisinde tartisiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Komutun, bilgisayarlarin bir isi yapmasini istedigimizde onlara verdigimiz gérevler oldugunu
hatirlatiniz. Bilgisayarlara, ekrani ag, yazi yaz, resim programini a¢ gibi komutlar vererek ne yapmasi
gerektigini ilettigimizi ifade ederek dersi sonlandiriniz.




1.2.13. BILGISAYARLARIN DilLi

BILGISAYARIN DilLi

1.2.13. Bilgisayarlann Dili gorselleri




1.2.14. UZAY GEZISI

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.6. Bilgisayarlarin komutlarla calistigini fark eder.

Bilgisayara komutlann dogru sirada verilmesi gerektigi aqklamr.

0 ANAHTAR KELIMELER

Komut

& MATERYALLER

1.2.14. Uzay Gezisi etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Komut: Bilgisayara, yiiriitiilecek temel bir eylemi bildiren sayisal bilgiye denir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

1.2.14.Uzay Gezisi etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere, bilgisayarlarin calisma mantigi ile ilgili olarak daha 6nce dgrendiklerini hatirlatmak
amaciyla su aciklamay1 yapiniz.

Bilgisayarlar bizim gibi diisiinemez. Sadece kendilerine soylendigi kadanm yerine getirirler. Bilgisayarlara
verdigimiz emirlere ‘komut’ dendigini 6grenmistik. Komutlar; yaz, isaret veya saylardan olusabilir. Bugiinkii
dersimizde bu konu ile ilgili bir cahsma yapacagz.

Ogrencilerden 1.2.14. Uzay Gezisi etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik kagidinda
gordiikleri uzay mekiginin bir bilgisayar tarafindan kontrol edildigini ve bu bilgisayarin sizden komut
bekledigini syleyerek etkinlik kagidinin basindaki yonergeyi okuyunuz.

Asagidaki gorselde yer alan uzay mekigi, yakit almak icin Diinya’ya ulasmak istemektedir. Uzay mekiginin
Diinya’ya ulasabilmesi icin ilerlemesi gereken rotay bos kutulann icine ok cizerek gosteriniz.

Ogrencilere etkinligi tamamlamalari igin yeterli siire veriniz. Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra
asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Uzay mekigi, robot, siiriiciisiiz arabalar gibi pek cok elektronik iiriin ashnda bilgisayarlar tarafindan kontrol
edilmektedir. Bu nedenle onlann ¢cahsma sistemi de bilgisayarlar gibidir, yani onlar da ashnda komutlarla
hareket ederler.

Konu ile ilgili s6z almak isteyen 6grencilere s6z veriniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, komutlarin bilgisayarlar ile iletisim kurmamizin temel yolu oldugunu komutlarin sirast
dogru verilmezse islemlerin hatali olabilecegini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




1.2.14. UZAY GEZISi

Asagidaki gorselde yer alan uzay mekigi, yakit almak igin Dunya'ya
ulasmak istemektedir. Uzay mekiginin Dunya'ya ulasabilmesi igin
ilerlemesi gereken rotayi bog kutularin igine ok gizerek gosteriniz.

1)

bir birim
yukari git

¥

bir bivim
asag) git

-

bivr birim

saga git

-

bivr birim

sola git

1.2.14. Uzay Gezisi etkinlik kdgidi




1.2.15. MEYVE TOPLAYAN ROBOT

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akis1 i¢in sonucu tahmin eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akis1, sonuc

& MATERYALLER

1.2.15. Meyve Toplayan Robot etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

islem akas:: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlari sirayla yazma isine denir. Ayni zamanda olay
sirasi olarak da tanimlanabilir.

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Tiim 6grencilerde 1.2.15. Meyve Toplayan Robot etkinlik kagidinin oldugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bugiine kadar arkadaslanmzla birlikte islem akislan tasarladik, tasarladigumz islem akislanm uyguladik ve
hatah olan islem akislanm diizelttik.

Bu dersimizde ise verilen islem akislanmn bizi nereye ulashracagum tahmin etmeye cahsacagiz.

Daha sonra 6grencilerinizden 1.2.15. Meyve Toplayan Robot etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz.
Etkinlik kagidinin yonergesini 6grencilerinize okuyunuz:

Asagidaki gorselde meyve toplayan bir robot yer almaktadir. Bu robotu asagidaki komutlar dogrultusunda
hareket ettiriniz ve robotun hangi meyvelere ulasacagim bulunuz.

Etkinligi tamamlamalar i¢in 6grencilerinize yeterli siireyi veriniz. Daha sonra onlara asagidaki soruyu
sorarak tartisiniz:

Sizce bu islem akisgm daha kisa bir sekilde anlatmamn bir yolu var mdir?

= BUGUN NE OGRENDIK?

Bugiinkii dersinizde bir islem akisini uyguladiginizda ortaya cikacak olan sonucu tahmin etmeyi
ogrendiginizi vurgulayarak dersi sonlandiriniz.




1.2.15. MEYVE TOPLAYAN ROBOT

Asagidaki gérselde meyve toplayan bir robot yer almaktadi.
Bu robotu, asagidaki komutlar dogrultusunda hareket
ettiviniz ve robotun hangi meyvelere ulasacagwi bulunuz.
Not: Her bir ok, bir birim hareketi ve hareket yoninu
gostermektediv.

MEYVE TOPLAYAN ROBOT

cev); oC

t 11

1.adm 2. admw 3. adim

1t 1

4. adm 5. adim

-+ -

7.adm 3. adim

11

10. adm 11. adim 12, adim

1t 1

13. adim 14. adim

+ 1

15. adim 16. adim

1.2.15. Meyve Toplayan Robot etkinlik kagid




1.2.16. HANGI RESIM?

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akis1 i¢in sonucu tahmin eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Islem akis1, sonuc

& MATERYALLER

1.2.16. Hangi Resim? etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Islem akas: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlari sirayla yazma isine denir. Ayni zamanda olay
sirasi olarak da tanimlanabilir.

[’ uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Tiim 6grencilerde 1.2.16. Hangi Resim? etkinlik kagidinin oldugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bugiine kadar arkadaslannuzla birlikte islem akislan tasarladik, tasarladigimz islem akislanm uyguladik ve
hatah olan islem akislanm diizelttik. Bu dersimizde ise bize verilen bir islem akisimn sonucunu tahmin etmeye
cahsacagiz.

Daha énceki haftalarda yaphgumz “Hayalimdeki Uzayh” etkinligini hatrhyor musunuz? Bu etkinlikte bize
verilen govde, goz, agiz ve anten resimlerinin arasindan birer tane secerek bir islem akis olusturmustuk. Bugiin
ise bize verilen bir islem akisi sonucunda nasil bir uzayh resmi ortaya qkacagim tahmin etmeye ¢cahsacagiz.

Daha sonra 6grencilerden 1.2.16. Hangi Resim? etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidinin yonergesini okuyunuz.

Asagida iki farkh islem akisi verilmistir. Bu islem akislan sonucunda hangi gorsellerin ortaya akacagim
bulunuz.

Yonergeyi okuduktan sonra 6grencilerin sonuc gorselini calisma kagidi tizerinde ¢ok fazla diisiinmeden
tahmin etmelerini isteyiniz. Etkinligi tamamlamalari icin 6grencilerinize yeterli siireyi veriniz.
Tahminlerini hizli bir bicimde yapan 6grencilere s6z vererek karar verirken nasil bir ydntem
izlediklerini tartisiniz. Ogrencilerden, gévdenin hangisi oldugunu 6grendiklerinde diger adimlara
bakmadan sonucu tahmin edebildiklerini sdylemeleri beklenmektedir.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Bugiinkii dersinizde bir islem akisinin sonucunu tahmin etmeyi 6grendiginizi sdyleyerek dersi
sonlandiriniz.




1.2.16. HANGI RESIM?

Agagida iki farkli islem akis! vevrilmistir. Bu

Kislar sonucunda hangi gorsellerin

HANGI RESIM?

islem al
ortaya gikacagnt bulunuz.
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1.2.16. Hangi Resim? etkinlik kagidi




Algoritma: Bir problemi ¢6zmek, belirli bir amaca ulasmak ya da bir isi gerceklestirmek i¢in tasarlanan
yoldur. Algoritma yardimiyla bir is adim adim gerceklestirilebilir.

Beden formu: Ogrencilerin istenilen teknolojik arac1 ellerini, kollarin1 ve bedenlerinin diger
boliimlerini kullanarak hareket etmeden ve konusmadan bir heykel gibi gostermesidir.

Elektronik atik: Kullanim dmriinii tamamlamis, ancak cesitli islemlerden gecirilerek geri
donistiiriilebilecek elektronik esyalara denir.

Fare: Diiz bir yiizey tizerinde kullanilan ve ekranda goriinen imlecin hareketini saglayan elektronik
aractir.

iletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina aktarilmasi,
bildirisim, haberlesme.

islem akisz: Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlari sirayla yazma isine denir. Olay siras olarak da
tanimlanabilir.

Klavye: Parmaklarla hareket ettirilen piyano, org vb. calgilarda veya yazi ve hesap makinelerinde
degismez bir eksen cevresinde inip kalkabilen, istenilen ise gore diizenlenmis tus siralarinin biitiini.

Komut: Bilgisayara, yiiriitiilecek temel bir eylemi bildiren sayisal bilgiye denir.

Saygu: Bir kimseye veya bir seye kars1 dikkatli, 6zenli, olciilii davranmaya sebep olan sevgi duygusuna
denir.

Sorumluluk: Kisinin kendi davranislarinin veya kendi yetki alanina giren herhangi bir olayin
sonuclarini iistlenmesi, sorum, mesuliyet.

Teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel ilerlemelerden yararlanilarak gelistirilen arac,
gerec ve uygulamalarin tiimiine denir.
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