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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, asarim.
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 kanlarimin 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

intimiiz diinyasinda cocuklar, teknoloji ile dogar dogmaz tanismakta, giinliikk hayatta teknoloji
G kullaniminin arttig1 evlerde biiyiimekte ve okul hayatina atilana kadar bircok cevrimici teknolojiyi

ve tiriinleri kullanmay: 6grenerek “djjital yerli” adinin hakkini vermektedirler.
Ancak bu 6grenme siireci pratik kullanma becerileri ile sinirli kalmaktadir. Teknolojinin bu kadar yogun
bir sekilde hayatimizin i¢inde olmasi, teknolojik araclarin dogru kullanilmasi adina teknoloji egitimini bir
zorunluluk haline getirmistir. Milli Egitim Bakanlig1 bu nedenle 2017-2018 egitim 6gretim yili itibarryla
programlama egitimini 5. sinif miifredatina dahil etmis ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinde
kullanilmak tizere nitelikli icerik gelistirme calismalarina hiz vermistir.

Bu calismalarin devami olarak 2018-2019 egitim ogretim yilinda 6. sinif “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” dersi iceriklerini, tiim 6grencilerin ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi 6gretmenlerinin
kullanimina sunmustur.

Hazirlanan yeni Ogretim Programu icerisinde yer alan kazanimlar, hem teknolojinin sosyal hayatla olan
iliskisine yonelik 6grencilerin farkindaliklarini artirma hem de teknolojinin teknik boyutlarina yonelik
becerilerini gelistirme konusunda giiclii bir icerik olusturulmasini saglamistir.

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan onaylanan Ogretim Programinda yer alan 6. smif
kazanimlarina gore; ogrenciler ilk dénemde “Bilisim Teknolojileri’, “Etik ve Giivenlik”, “Iletisim,
Arastirma ve [s Birligi” ve “Uriin Olusturma” gibi konulari isleyerek hem bilisim teknolojileri kavramlariyla
yakindan tanisacak hem de “Etik ve Giivenlik”, “Dijital Vatandaslik”, “Siber Zorbalik”, “Giivenli Parola

Olusturma” gibi 6nemli sosyal konularda yetkinliklerini ve farkindaliklarini artiracaklardur.

Programlama egitimine yonelik olan ikinci dénem etkinlikleri, 6grencilerin Algoritmik Diisiinme,
Algoritma Olusturma, Ayristirma, Belirsizlikle Bas Etme, Coziimii Degerlendirme, Genelleme, Hata
Avyiklama, Is Birligi Icinde Calisma, Mantiksal Sorgulama, Neden-Sonug iliskisi, Otomasyon, Paralel
Isleme, Siralama, Soyutlama, Sistematik Diisiinme, Veri Toplama, Veri Gorsellestirme, Veri Coziimleme
becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Cok yonlii problem ¢ozme becerisinin gelisimi ve blok temelli
ortamlarda ileri diizey programlama becerilerinin kazandirilmasi amaclanmaktadir. Bu becerileri
kazanan cocuklarin, gelecekte kendi teknolojilerini iireterek sadece kendi geleceklerine degil tilkemizin
gelecegine de katki saglayacaklar1 muhakkaktir.

Ikinci dénem etkinlikleri iki basamaktan olusmaktadir. Bu basamaklarin ilki, ikinci dénemin ilk 8

haftasinda uygulanacak olan sinif ici etkinliklerdir. Bu etkinliklerin sonunda 6grenciler;

+ Problem ¢6zmede temel kavramlar: ve yaklasimlar: taniyabilecek,

+ Ginliik hayatta karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirebilecek,

+ Problemleri analiz edecek, c6ztimler icin uygun adimlari belirleyecek ve problemleri ¢c6zebilecek,

+ Problemlerin ¢6ziimiinii benzer problemler icin genelleyebilecek,

+ Algoritma kavramini taniyacak, problemlerin ¢6ziimii icin algoritmalar olusturacak, algoritmalardaki
hatalar: fark edecek ve algoritmalar: diizenleyecek,

+ Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi kavrayacaklardir.

9. haftadan itibaren uygulanacak ikinci basamakta ise 6grenciler blok tabanli programlama araclarindan

Scratch uygulamasinin kullanimina yonelik iceriklerle tanisacaklardir. Bu icerikler araciligiyla 6grenciler;

+ Blok temelli programlama araclarindan Scratch uygulamasini ve 6zelliklerini 6grenebilecek,

¢ Olusturduklar1 algoritmalar1 Scratch uygulamasindaki bloklar araciligiyla oyunlara ve animasyonlara
doniistiirebilecek,

+ Programlamanin ilk adimi olan kodlama egitiminde 6nemli bir altyapi olusturacaklardur.

Her haftanin etkinlik icerigi 80 dakika olacak sekilde tasarlanmis ve bilgi paylasimi, oyunlar, bilmeceler,
cesitli grup calismalar1 ve bilgisayar {izerinde yapilacak etkinliklerden olusmaktadir. Her etkinligin
kendine 6zgii materyalleri bulunmaktadir. Bu materyaller; konu anlatimini kolaylastiracak gorseller,
Ogrenciler icin calisma kagitlari, sunumlar, animasyonlar, Scratch uygulamalarini kapsamaktadir.
Etkinliklere ait tiim 6nemli bilgiler ve materyaller 6gretmenler icin hazirlanan bu kitapta toplanmistir.



Bilisim Teknolojileri ve Yazillm Dersi

KiTABIMIZI TANIYALIM

KAZANIMLAR

6.1.1. Bilisim teknolojilerinin giinliik yasamdaki 6nemini degerlendirir.
Cagumain teknolojik yeniliklerinden bahsedilir.
6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini ve risklerini 6rnekler iizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler arasi etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel bozulmalann
da olabilecegi ifade edilir.
6.1.2. Bilgisayarlarin akilli davranis modellerini kullanma bicimlerini ac¢iklar.
Robot hareketi, konusma, dili kullanma ve nesnelerin birbirleriyle olan baglantlanna deginilir.
6.1.3. Bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagligina etkilerini yorumlar.
a) Teknoloji bagimhhgimn saghk ve zaman kaybina yol acabilecegi vurgulamr.
b) Aile ve sosyal cevreye aynlan zamamn sanal ortam etkinliklerine aynlan zamandan daha
degerli oldugu vurgulamr.
¢) Teknolojiyi kullamrken zamamm etkili bir sekilde yonetme iizerinde durulur.

MATERYALLER

6.1.1.A1 - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz I¢cin! Kavram Haritas
6.1.1.A2 - Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1 Posteri
6.1.1.A3 - Yeni Teknolojileri Biliyor Muyuz? Sunusu

6.1.1.C1 - Nasil Otursam? Afisi

6.1.1.C2 - Teknolojinin Obiir Yiizii Posteri

6.1.1.C3 - Teknolojinin Etkileri Calisma Kagid:

6.1.1.D1 - Bilisim ile Degisim Calisma Kagidi

6.1.1.D2 - Bilgisayar Kullanirken Nelere Dikkat Etmeliyiz? Videosu

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz I¢in! (25 dk.)
B. Calisma - Bir Ben Var Benden Teknolojik (15 dk.)

C. Calisma - Teknolojik Ben ve Ruhum (25 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (15 dk.)

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

[lk derse 6grencilerle tanisma etkinligi olarak hem &grencilerin 6nceki donem bilgilerini hatirlatmak
hem de degerlendirebilmek adina “Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz Icin!” etkinligi ile baslayiniz.

Sonrasinda “Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1 Posteri” ile BIT kullanim1 hakkinda
bilgi veriniz.

BIT’in kullanim alanlarina iliskin bilgilendirmenin ardindan 6grencileri teknolojik gelismelerden
haberdar etmek adina “Yeni Teknolojileri Biliyor Muyuz?” sunusunu anlatiniz.

Ogrencilerinizi yeni teknolojilerden haberdar ettikten sonra dogru oturma pozisyonlar: hakkindaki
bilgileri hatirlatiniz. Ardindan teknolojinin bilingsiz kullanilmasi sonucu ile ortaya ¢ikan sorunlarin
neler oldugunu anlatiniz.

Dersinizin son bolimiinde 6grencilerin 6grendiklerini tekrar etmek ve pekistirmek amaciyla
“Bilisim ile Degisim” calisma kagidin1 6grencilerinize dagitiniz ve etkinlik sonrasinda 6grencilerle
yanitlayiniz.



Bilisim Teknolojileri ve Yazillm Dersi

GENEL BAKIS: Bu boliimde yer alan asagidaki basliklar altinda, tiim haftaya genel bir bakis yapilmistir.

e KAZANIMLAR: ki ders saati siiresince, 6grencilere aktarilmasi gereken kazanimlar bu boliimde yer
almaktadir.

e MATERYALLER: Ders akisinda yer alan etkinliklere ait materyaller numara ve isimleri ile birlikte
bu boliimde yer almaktadir. Materyallerin isimlendirilmesi sirasiyla Sinif/Dénem/Hafta/Etkinlik
Boliimii seklinde yapilmaktadir. Ornegin; 5.1.14 D1. - “Dergimizi Hazirliyoruz” Yonergesi materyali,
5. Siif, 1. Dénem, 14. Hafta, D Bolumiindeki etkinlige aittir.

e ONERILEN DERS AKISI: Bu boliimde, etkinliklerin ders akisinda, hangi sira ile kac dakika islenecegi
yer almaktadir.

e UYGULAMA ONCESI NOTLAR: Ogretmenlerin derse girmeden énce yapacaklar: hazirhiklar ve
haftalik genel hedefler bu bsliimde yer almaktadir.

“Genel Bakis” boliimiiniin hemen altinda 6nerilen ders akis1 sirasiyla etkinlik kiinyeleri yer almaktadir.
Her bir kiinyede su basliklar bulunmaktadir:

SURE
25 dk.

KAZANIMLAR

6.1.1.1. Bilisim teknolojilerinin giinliik yasamdaki 6nemini degerlendirir.
Cagimuzin teknolojik yeniliklerinden bahsedilir.

ANAHTAR KELIMELER
Bilgi, Teknoloji, iletisim, Giinliikk Yasam, Teknolojik Araclar
MATERYALLER

6.1.1.A1 - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz I¢in Kavram Haritas
6.1.1.A2 - Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1 Posteri
6.1.1.A3 - Yeni Teknolojileri Biliyor muyuz? Sunusu

Ones™

ETKINLIK KUNYESI: Etkinlik ile ilgili genel bilgiler bu kissmda bulunmaktadir. Etkinlikler “Harf”
kullanilarak isimlendirilmis ve altinda su basliklar aciklanmastir:

o KAZANIMLAR: Etkinlikte 6grencilere aktarilmasi gereken kazanimlar bu boliimde yer almaktadir.
e SURE: Etkinligin siiresi bu béliimde yer almaktadir.

e ANAHTAR KELIMELER: Etkinlikte yer alan anahtar kelimeler burada bulunmaktadir.

e MATERYALLER: Etkinlikte kullanilan materyaller burada yer almaktadur.

e HAZIRLIK: Etkinlik 6ncesi O6gretmenlerin yapmasi gereken materyal cogaltma, bilgisayar ve
projeksiyon vb. donanimlar1 hazirlama, gerekli materyalleri bilgisayara indirme gibi islemler bu
boliimde anlatilmaktadir.

® UYGULAMA: Bu boliimde etkinligin nasil uygulanacag detayli olarak basamak basamak aciklanmaktadr.



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bazi etkinlikler, “A1” ve “A2” gibi boliimlere ayrilmistir. Bu boliimlerin kazanimlar: birbiri ile ayni
olup farkli 6gretim teknikleri kullanilmistir. Ogretmenlerin, siniflarinin fiziki sartlarini goz 6niinde
bulundurarak birini secmeleri ve uygulamalari yeterli olacaktir. Bu sekilde alternatifli olan etkinliklerin
basinda detayli bir yonerge mevcuttur.

Etkinlik kiinyelerinde kullanilan bes ana ikon vardir. Bu ikonlar ve anlamlar: su sekildedir:

ONEMLI: Bu ikon, bilgi agirlikli etkinlikleri belirtmek amaciyla kullanilmstur.

Grec®

GRUP CALISMASI: Sinif icinde grup calismasi ile uygulanacak etkinlikler bu ikonla
isaretlenmislerdir.

@

K

o G

&

TARTISMA: Calisma icerisinde sinif ici tartisma yapilan etkinlikler bu ikon ile belirtilmistir.

Tartigee®

SUNUM: Calisma icerisinde sunum yapilan etkinlikler bu ikon ile belirtilmistir.

O

Sunu®

@

DRAMA: Calisma icerisinde drama olan etkinlikler bu ikon ile belirtilmistir.

Dra®

Scratch calismalar icerisinde dikkat edilmesi gereken noktalar bu ikon ile belirtilmistir.

¥

Kitap genellinde “Ogretmene Not”

seklinde sar1 kutucuklar bulunmaktadir.

Bu kutucuklardaki notlar 6gretmeni
ilgili etkinlik konusunda yonlendirmek
ve dgretmene alternatif fikirler vermek
amaciyla olusturulmustur.

Ogretmene Not:

Degerlendirmenin daha hizl
yapilabilmesi icin daha fazla sayida grup
da olusturabilirsiniz.

Bu gruplar Geri Bildirim Gruplar
olacak. Donem sonuna kadar yapilacak
olan proje calismalarina Geri Bildirim
Gruplar1 Formu tizerinden sizlere doniit
verecekler.

11
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6.1.1 - BILISIM ILE DEGISI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.1.1. Bilisim teknolojilerinin giinliik yasamdaki 6nemini degerlendirir.
Cagimuzin teknolojik yeniliklerinden bahsedilir.
6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini ve risklerini 6rnekler
iizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler arasi etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel bozulmalann
da olabilecegi ifade edilir.
6.1.2. Bilgisayarlarin akilli davranis modellerini kullanma bi¢imlerini aciklar.
Robot hareketi, konusma, dili kullanma ve nesnelerin birbirleriyle olan baglantlanna deginilir.
6.1.3. Bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagligina etkilerini yorumlar.
a) Teknoloji bagimhhgimn saghk ve zaman kaybina yol acabilecegi vurgulamr.
b) Aile ve sosyal cevreye aynlan zamamn sanal ortam etkinliklerine aynlan zamandan daha
degerli oldugu vurgulamr.
¢) Teknolojiyi kullamrken zamamm etkili bir sekilde yonetme iizerinde durulur.

MATERYALLER

6.1.1.A1 - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz I¢in! Kavram Haritast
6.1.1.A2 - Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1 Posteri
6.1.1.B1 - Yeni Teknolojileri Biliyor muyuz? Sunusu

6.1.1.C1 - Nasil Otursam? Gorseli

6.1.1.C2 - Teknolojinin Obiir Yiizii Posteri

6.1.1.C3 - Teknolojinin Etkileri Calisma Kagidi

6.1.1.D1 - Bilisim ile Degisim Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz I¢in! (25 dk.)
B. Calisma - Bir Ben Var Benden Teknolojik (15 dk.)

C. Calisma - Teknolojik Ben ve Ruhum (25 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (15 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

[lk derse 6grencilerle tanisma etkinligi olarak hem 6grencilerin 6nceki désnem bilgilerini hatirlatmak
hem de degerlendirebilmek adina “Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz I¢in!” etkinligi ile baslayiniz.

Sonrasinda “Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1 Posteri” ile BIT kullanimi hakkinda
bilgi veriniz.

BiT’in kullanim alanlarina iliskin bilgilendirmenin ardindan 6grencileri teknolojik gelismelerden
haberdar etmek adina “Yeni Teknolojileri Biliyor Muyuz?” sunusunu anlatiniz.

Ogrencilerinizi yeni teknolojilerden haberdar ettikten sonra, dogru oturma pozisyonlar1 hakkindaki
bilgileri hatirlatiniz. Ardindan teknolojinin bilingsiz kullanilmasi sonucu ile ortaya ¢ikan sorunlarin
neler oldugunu anlatiniz.

Dersinizin son béliimiinde dgrencilerin 6grendiklerini tekrar etmek ve pekistirmek amaciyla “Bilisim
ile Degisim” calisma kagidini 6grencilerinize dagitiniz ve etkinlik sonrasinda 6grencilerle yanitlayiniz.




SURE
15 dk.

KAZANIMLAR Onec™

6.1.1.1. Bilisim teknolojilerinin giinlitk yasamdaki 6nemini degerlendirir.
Cagumzin teknolojik yeniliklerinden bahsedilir.

Sunu<®

6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarimi ve risklerini 6rnekler tizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler arasi etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel bozulmalann

da olabilecegi ifade edilir.
ANAHTAR KELIMELER
Bilgi, Teknoloji, iletisim, Giinlitk Yasam, Teknolojik Araclar
ﬁ MATERYALLER

6.1.1.A1 - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz [cin Kavram Haritas:
6.1.1.A2 - Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1 Posteri

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda herhangi
bir aksaklik yasamamak icin sunumlarinizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza yiiklediginizden
emin olunuz. Etkilesimli tahtay1 acarak goriintii ve ses kontrollerini yapiniz. Sunumlar1 yonergeleri g6z
oniinde bulundurarak dgrencilere aktariniz.

UYGULAMA
Dersin girisinde kendinizi tanitip dersin amacini anlattiktan sonra 6grencilerle tanisiniz. Dilerseniz
kavram haritas1 etkinligini, etkinlik sirasinda, s6z alan O6grencinin kendini tanitmasi seklinde

diizenleyebilir, tanisma etkinligini bu sekilde de gerceklestirebilirsiniz.

Daha sonra 5. smifta tanistiklar1 Bilisim Teknolojileri kavramlarini hatirlatmanin yani sira yeni
kavramlarla da tanismalarini saglamak icin kavram haritasi etkinligiyle derse baslayiniz.

BiRiMiz HEPiMiz, HEPIMiZ BiRiMiZ iGiN!

ETKILESM

S DIITAL
BiLIgM VATANDAS

BILGI

6.1.1.A1 - Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz Icin! Kavram Haritas:

13



14

6.1.1 - BiLiSIM ILE DEGISIM

Kavram haritasini etkilesimli tahta veya projeksiyon cihazi araciligiyla tahtaya yansitiniz ve 6grencilerden
s6z alarak kavram haritasin1 ¢oztimlemelerini isteyiniz. Asagida kavram haritasindan elde etmeniz
beklenen, olasi ¢6ziimlemelere dair 6rnekler verilmistir. iliski aginin disinda olan kavramlari kullanarak,
dgrencilerinizle birlikte kavram haritasi tizerinde oklar cizebilir ve farkli coziimlemeler olusturabilirsiniz.

Ornek Kavram Haritas1 Coziimlemeleri:

Dijital okuryazar dijital vatandas olarak tanimlanabilir.
Kullanici teknoloji araciligiyla bilgiye ulasur.

Donanim yazilim ile etkilesim halindedir.

Dijjital vatandas e-Devlet uygulamasini kullanir.
Teknoloji bilgiye ulasmay1 saglar.

Teknoloji iletisim kurmayz saglar.

NSk woe

Kavram haritasini inceledikten sonra “BIT'in Kullanim Alanlar1” gérselini yansitiniz. Gorselin ¢iktisini
alarak sinifiniza da asabilirsiniz. Gorselden yararlanarak, 6grencilerinizin BiT'in kullanim alanlarina
iliskin 6n bilgilerini 6greniniz ve BIT'in kullanim alanlar1 posterini asagidaki bilgiler dogrultusunda
anlatiniz.

1- BIT Nedir:

Etkinlige “BIT nedir?” sorusunu sorarak
baslayiniz. Gelen yanitlar dogrultusunda
“Bilgi ve iletisim teknolojileri, bilgiye
ulasilmasini ve bilginin olusturulmasini
saglayan her tiirlii gorsel, isitsel, basili ve
yazili araglardir.” tanimini 6grencilerle
paylasiniz.

2- BiT’in Onemi:

BIT'in neden 6nemli oldugunu
Sgrencilere aciklayiiz ve bu maddelere
drnekler vermelerini isteyiniz. Asagidaki
listeye 6grencilerle konusarak eklemeler
yapabilirsiniz.

+ Bilgiye hizli ve kolay bir sekilde
ulagsmayz saglar.

«  Maliyetiazaltir ve verimliligi arttirir.
+ Zaman tasarrufu saglar.

+  Kagit tikketimini azaltarak doganin
korunmasina katkida bulunur.

+ Anlik iletisimi kolaylastirir.

« lletisim ve hizli haberlesmeyi saglar.
+ Bilginin kolay ve giivenli bir sekilde
saklanmasini saglar.

+  Veri girisini kolaylastirir.

« Hayati kolaylastirir.

6.1.1.A2 - Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullamm Alanlan Posteri

3- BiT’in kullanim amaclarz:
BIT'i giinliik hayatta ne amacla ve nerelerde kullamyoruz? sorusunu 6grencilere yoneltiniz ve dgrencilerden
yanitlar: aliniz.

Beklenen yanitlar: Hastanede, okulda, evlerde vb.



4- BiT'in Giinliik Yasamdaki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerini giinliik yasamda nerelerde ve ne amagla kullandiklarini
sorunuz.

Beklenen yanitlar: Eglenmek, arastirma yapmak, miizik dinlemek, film izlemek, 6dev yapmak, bilgiler
depolamak vb.

5- BiT’in Egitimdeki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitimde ne amacla kullanildigini sorunuz.

Beklenen yanitlar: Ogrenci not islemleri, etkilesimli ders yapmak, uzaktan egitim, projeksiyon cihaz,
sunu yapmak, ders calismak.

6- BiT’in Sagliktaki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin saglik alaninda ne amacla kullanildigini sorunuz.

Beklenen yanaitlar: Bilgisayarli tomografi, mikro cerrahi yontemleri, 3B yazici ile iiretilen organlar, 182
sayesinde randevu almak, e-Devlet ile randevu almak ve hastane islemlerini gerceklestirmek (MHRS=
Merkezi Hasta Randevu Sistemi) vb.

7- BIT’in Ulasimdaki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin ulasimda ne amacla kullanildigini sorunuz.

Beklenen yanitlar: Ulasim araclari icin bilet almak, navigasyon cihazlari, telekomiinikasyon islemleri,
uydular, ucaklar, simiilasyon cihazlar1 vb.

8- BITin Giivenlikteki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin giivenlikte ne amacla kullanildigini sorunuz.

Beklenen yanitlar: Giivenlik kameralari, 1s1k/ses/1s1 sensorleri vb.

9- BiT’in Bankacilik ve Alisveristeki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin bankacilik ve alisveriste ne amacla kullanildigini sorunuz.

Beklenen yanitlar: Bankaya gitmeden 6deme yapabilme (internet bankacilig1), sesli imza, istedigimiz
anda para transferi yapabilme, ATM’ler, internet alisverisi vb.

10- BiT’in iletisimdeki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin iletisimde ne amacla kullanildigin1 sorunuz.

Beklenen yanitlar: Goriintiilii/sesli konusmalar, goriintiili konferanslar, e-posta, kol saati ile
haberlesme vb.

11- BiT’in Sinema ve Televizyondaki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin sinema ve

televizyond la kullanildig : .
elevizyonda ne amacia kullanildigini sorunuz Ogretmene Not:

o . . Yesil Perde Nedir?

Beklenen yanitlar: 3B goriintiiler, animasyonlar, yesil Tt oMo esbadh dwema lap (6

perde cekimler vb. renk) denen bir cekim hilesi ydnteminin en
cok tercih edilen uygulamasidir. iki farkli

12- BiT’in Miihendislikte ve Mimarliktaki Yeri: goriintiiyii birbirinin {istiine oturtmaya

Ogrencilere  bilgi ve iletisim  teknolojilerinin yarar. Bdylece imkansiz, pahali veya tehlikeli

miihendislikte ve mimarlikta ne amacla kullanildigini sahneleri kolayca ¢ekme sansini kullanicilara

sorunuz. SN

15



6.1.1 - BiLiSIM ILE DEGISIM

Beklenen yanitlar: Bilgisayarli cizimler sayesinde hesaplamalarin daha dogru olmasi, simiilasyon
kullanimi, 3B yazic1 ¢iktilar, bilgisayar programlar: vb.

13- BiT'in Uretim ve Sanayideki Yeri:
Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerinin iiretim, sanayide ne amacla kullanildigini sorunuz.

Beklenen yanitlar: Araba iretimi, karekod okuyucular,
3B yazialar, 3B yaziclar ile {iretilen arabalar, otomotiv
sanayisindeki gelismeler, donanim sanayisindeki yenilikler,

askeri sanayideki yenilikler (ses/1s1 dedektorlii gozliikler) vb.

Ogretmene Not:

Dilerseniz  konuyu  pekistirmek
amaciylasunusonundaégrencilerden
BIT kullanimina yonelik aileleri ile
bir arastirma yapmalarin1 isteyip
sinif panosunda sergileyebilirsiniz.

B. CALISMA - BiR BEN VAR BENDEN TEKNOLOJIK

SURE
15 dk.

©

KAZANIMLAR

6.1.1.2. Bilgisayarlarin akilli davranis modellerini kullanma bi¢imlerini aciklar.
Robot hareketi, konusma, dili kullanma ve nesnelerin birbirleriyle olan baglantlanna deginilir.

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Robot, Akilli Davranis Modeli

MATERYALLER
6.1.1. B1 - Yeni Teknolojileri Biliyor muyuz? Sunusu

(<}

v 3

HAZIRLIK

Uygulamay daha etkin yapabilmek adina ek ve tamamlayici uygulamalar diistinebilirsiniz.

UYGULAMA

BiT’in kullanim alanlarina iliskin bilgilendirmenin ardindan égrencilere teknolojik gelismeleri ne kadar
takip ettiklerini sorunuz. Gelen yanitlar dogrultusunda asagidaki listede yer alan ve 6grenciler tarafindan
belirtilmeyen teknolojileri duyup duymadiklarini sorunuz ve 6.1.1. B1 - Yeni Teknolojileri Biliyor
muyuz? sunusunu slaytlar tizerinde yer alan bilgilerden yararlanarak gosteriniz.

s N
NESNELERIN o O

i i - & 3
INTERNETI = 3 4

: R 1
NEDIR? % v Y )

Nesnelerin interneti (Internet of Things, kisaca loT),
fiziksel nesnelerin birbirleriyle veya daha buiyiik
sistemlerle baglantil oldugu iletisim agidir.




6.1.1 - BiLiSIM ILE DEGISIM

AKILLI EV
TEKNOLOJILERI

Evinizin veya ofisinizin sicakligini
disaridan kontrol edebilirsiniz.
Bu sistemlerde duman sensori
bulunuyor ve herhangi bir acil
durumda sizi uygulama tzerinden
haberdar ediyor. Ayrica bazi akilli
ev sistemleri ile akilli telefonunuz
tzerinden desteklenen cihazlar
sayesinde, sabah uyandiginizda
kahveniz hazir olabilir veya eve
geldiginizde isiklar ve mizik sistemi
otomatik olarak devreye girebilir.

Ucan arabalar artik sadece ¢izgi filmlerde degil gercek
yasamda da karsimiza ¢ikmaya basladi. Hatta bilim insanlari
bazi araglarin ilk 6rneklerini Gretmeye basladi. Bu sunuda
gelismekte olan teknolojilerin bazilarindan bahsedecegim.

AKILLI KASIKLAR

Tibbi kullanim amach gelistirilmistir. Hizl
yediginizde ya da gtin igerisinde fazla yemek
tiikettiginizde sizi uyaran ve dizenli beslenmenize
destek olan bir sisteme sahiptir. AKILLI TOP
Bu toplar ile attiginiz penaltilarin kaginin gol
oldugu, kag kilometre hiz ile vurdugunuzu ve hangi
ayaginizla kag gol attiginiz gibi verileri alabilir ve
gelistirilen yazilimlar sayesinde takip edebilirsiniz.

BAHGE ALETLERI

Bahgeler icin gelistirilmis akilli
Uriinler de mevcut. Bu urinler;
topraga ne ekmeniz, nasil ekmeniz ve
topragi hangi araliklarla sulamaniz
gerektigi konusunda size onerilerde

AKILLI RAKETLER

Akilli raketler sayesinde teniscilerin topa vurusg
hizlarini, vurus agilarini ve hangi elle veya stille
topa vurduklarini takip edebilirsiniz. Rakete bagl

bir uygulama sayesinde istatistikleri anlik olarak
takip edebilirsiniz.

AKILLI
GUVENLiIK KAMERASI

Gilvenlik kameralarinin gelismis
halidir. Evinize kurulan kameralari
akilh telefon ya da PC iizerinden
takip edebilir, cekilen gorintiilere
yakindan bakabilir ve bu gorintileri
kaydedebilirsiniz.

i BE

3 BOYUTLU YAZICILAR

Katmanl tretim (Additive
Manufaturing) olarak kabul edilen 3B
yazici teknolojisi, bilgisayar ortaminda
tasarladiginiz 3 boyutlu objeleri somut

héle dénusturebileceginiz hizl
prototipleme araclaridir. STL dosyasi
olarak kaydedilen 3 boyutlu
tasarimlar, 3B yaziciya gonderilerek
katman katman gercege donusturalar.

P

bulunuyor.

AKILLI CAMLAR

Akilli camlar teknolojisi sayesinde
hayat daha renkli ve keyifli olacak
gibi géruntyor.

GIYILEBILIiR TEKNOLOJI

insana fayda saglayacak uygulamalari,
moda etkisini de goz 6niinde
bulundurarak ortaya ¢ikaran cihazlardir.

Saglik bilekliklerinden, akilli saatlere;
gozluklerden, giysilere; giyilebilir
cihazlar, kisilerin saglik degerleri,

okuma aliskanliklar ya da ylriime
tempolari gibi veriler dogrultusunda pek
cok so ve ihtiyaca yonelik kisisel
timler Gretmektedir.

17



6.1.1 - BiLiSIM ILE DEGISIM

HOLOGRAM

” ' Hologram teknolojisi ile bir objenin A
7 l Y, 3 boyutlu gériintisiini sanal olarak YAPAY ZEKA

olusturabilirsiniz. NEDIR? NEYE
Nasil Yapilir? BENZER?

3 boyutlu gorselin lazer
teknolojisiyle kaydedilmesi,
depolanmasi ve hareket efektinin
kazandirilarak ¢cok boyutlu ortama
aktarilmasi ile elde edilir.

AY ZEKA YAPAY ZEKA

YapayZekay o Riaiz cesifilm Glnimizde kullandigimiz tablet ve

ve filmlerden dolayi insan seklinde
bir robot olarak distinsek de,
aslinda yapay zeka, bundan ¢ok
daha farkl ve karmasik bir yapiya
sahiptir. Artik hayatimizdaki bircok
elektronik esya yapay zeka ile

telefonlar gelistirilen yazilimlar sayesinde
sordugumuz sorulara gesitli yanitlar
verebilir, tipki bir insan gibi bizimle
konusabilirler. Yapay zeka sayesinde,
soyledigimiz kelimeler yazi diline
aktarilabilir.

calismaktadir.

YAPAY ZEKA
Duygusal farkindalik eklenmis yapay

zekalar duygusal ¢ikarimlarda da
bulunuyor. Yani sesin sahibinin tizgtin,
mutsuz ya da sinirli oldugunu fark

S
s TN

£d

YAPAY ZEKA

Yapay zekalar konusurken daha énceden sordugunuz
soruyu ve sorunun yanitini hatirlayarak sonraki
sorularin cevaplarini daha etkili bir sekilde
bulabiliyor. Hatta bazi yapay zekalar, karmasik
hastane kayitlarini analiz ederek bazi sonuglara
ulasabiliyor ve doktorlarin 6ngéremeyecegi teshisleri
koyabiliyorlar.

YAPAY ZEKA
ORNEKLERI
Apple Siri

Microsoft Cortana
Google Now
IBM Watson
IPsoft Amelia




6.1.1 - BiLiSIM ILE DE

Ogrencilere robotlar hakkinda neler bildiklerini sorunuz ve onlara asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Robotlar bizim gibi diisiiniip karar veremezler. Bizim verdigimiz komutlar ile hareket edebilirler. Bir gorevi
tamamlamak icin bizim yonlendirmelerimize ihtiyac duyarlar. Yanhmalar kodlan kullanarak cesitli programlar
yazarlar. Bu programlar da robotlara nasil davranacaklanm gosterir. Kod yazmak bu nedenle cok snemlidir.

Daha sonra 6grencilere;

“Simdi varsayahm ki ben bir robotum. Vereceginiz komutlarla beni smfin kapisindan masama dogru yonlendirin.”
diyerek kapinin yanina gidiniz ve 6grencilere doniik olarak durunuz. Ogrencilerden gelen yanitlar/
yonergeler dogrultusunda hareket ediniz.

Burada yanhis komutlar1 6zellikle yapmaniz ve diizeltmemeniz ¢cok 6nemlidir. Daha sonra dgrencilerin
verdigi komutlar1 diizelterek dogru komutlar1 uygulaymniz. Ogrencilerinize bir robotun bu hareketleri
neye gore ve nasil yaptigin1 sorunuz. Robotlar hangi davranislari neye gore yaparlar bu konuda
distinmelerini saglayiniz ve yanitlarini tartisiniz. Sinifin diizeyine gore etkinligi birden fazla 6grenci ile
tekrar edebilirsiniz.

« Nesnelerin interneti nedir?

+ Akilli binalar ne demek? Ogretmene Not:
« Artirilmis gerceklik nedir? Etkinlik siiresi boyunca 6grencilerle
- Akilli camlar diye bir sey duydunuz mu? yeniteknolojilerhakkindakonusabilir,

fikir alisverisinde bulunabilirsiniz.
Nesnelerin interneti hakkinda yanda
yer alan bashklar1 vaktiniz kalirsa
dgrencilerinizle paylasabilirsiniz.

+ 3Byazicilar nedir ve bu yazicilarla neler yapilabilir?

+ Yapay zeka size ne cagristirtyor?

+ Giyilebilir teknoloji nedir?

+ Hologram nedir? gibi sorular1 6grencilerinize
yoneltebilirsiniz.

C. CALISMA - TEKNOLOJIK BEN VE RUHUM
SURE
25 dk.
KAZANIMLAR

6.1.1.3. Bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagligina etkilerini yorumlar.
a) Teknoloji bagimhhgmn saghk ve zaman kaybina yol acabilecegi vurgulamr.
b) Aile ve sosyal cevreye aynlan zamamn sanal ortam etkinliklerine aynlan zamandan daha degerli
oldugu vurgulamr.
¢) Teknolojiyi kullamrken zamamm etkili bir sekilde yonetme iizerinde durulur.

ANAHTAR KELIMELER

Dogru Oturma, Teknoloji Bagimliligi, Zamani Etkili Kullanma

ﬁ MATERYALLER

6.1.1.C1 - Nasil Otursam? Gorseli
6.1.1.C2 - Teknolojinin Obiir Yiizii Posteri
6.1.1.C3 - Teknolojinin Etkileri Calisma Kagidi
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HAZIRLIK

| MASIL OTURSAM? |

BILGISAYAR KULLANIRKEN DIKKAT ETWENIZ SEREKENLER

Ekran goz hizasina gelmeli. -\

Ekrana yakindan
bakilmamali. *=—— 7 50-70cm

Dik oturmaliyiz.

Kollar dirseklerden 90 derece
kirilmali.

Bilekler klavye kullanirken
desteklenmeli.

~ Koltuk yoksekligi

ayarlanabilir olmali.

Ayaklar yer ile temas etmeli,
yer ile temas etmedigi durumda

desteklenmeli. \

aralar verilmeli. surmek, yOruyUs yapmak,
aktivitelerden kaginilmal. ). paten kaymak vb. ).

3

@  Her bir saatlik calisma suresi Ara verildigi sirada gozler Ara verildigi sirada hareketli
a sonunda 5-15 dakikalik oo dinlendirilmeli (Kitap okumak w egzersiz yapilmal (Bisiklet
9 veya televizyon izlemek gibi J

6.1.1.C1 - Nasil Otursam? Gorseli

Ders 6ncesi 6.1.1.C1 - Nasil Otursam Gorseli'ni ¢ikt1 alarak sinif panosuna asiniz ve 6grencilerle gorsel
hakkinda tartisiniz.

Teknolojinin faydalarinin ¢cok olmasina ragmen uygunsuz kullanimi halinde ciddi saglik problemlerine
neden olabilecegini hatirlatiniz ve 6grencilerin bilgisayar kullanirken ergonomiye dikkat etmelerini
soyleyiniz. Teknolojinin yanlis kullanimi sonucu karsilasilabilecek hastaliklar ile ilgili afis tizerinden
tekrar yapiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerinizin 6n bilgilerini ortaya cikarmak ve konuya giris yapabilmek adina asagidaki sorular
dgrencilere yoneltiniz.

« Bilisim teknolojilerini kullanirken karsilastiginiz saglik problemleri var mi?
+ Bilisim teknolojilerini dogru kullanmadiginizda ne gibi saglik problemleriyle karsilasiyorsunuz?
+ Cevrenizde bilisim teknolojileri kullanimina bagli ne gibi saglik problemleriyle karsilasiyorsunuz?



6.1.1 - BiLiISIM ILE DEGISIM

FOMO

Gellsmelerl takip
edememe kaygisi.

TEKNOLOJININ ETKILER
0 S6RFi

Surekli olarak ismini
internette aratarak

hakkinda yazilanlari
6grenme istegi.

FACEBOOK DEPRESYONU

Olumsuz olaylarin sosyal platformlarda
tekrar tekrar paylasiimasi nedeniyle
insanlarin depresyona suriklenmesi.

v/l

CHEESEPODDING

internetten siirekli Jﬂ
olarak “mp3” indirmek.

NUMUFOB‘

Cep telefonundan
uzaklasma kaygisi.

o=

INTERNET SiNiRi

Cihazlardaki performans |
dusukligunun kiside
@sinire neden olmasi.

J/

| WAYALET TiTREGiM

Telefon ¢almadig
) zamanlarda bile surekli
titrestigini hissetmek. ol

Dinlenme saatleri esnasinda dahi akilli
telefonla, tabletle, bilgisayarla ugrasmak.

GOOGLE TAKIBi |.
@m Etrafindaki

insanlari
—_ surekli olarak
internette aratmak.

 Jo ]
GELFITIS
Surekli kendi
| fotografini cekip
sosyal medyada

paylasmak.

BORDERLINE SELFITIG

Kisinin sosyal medyada A
paylasmasa bile kendi resmini ~ =
glinde en az Ug kez cekmesi. ]

Akllllit/érléf'biﬁ

s

Sosyal hesaplarda stirekli

bagimhiligi.
3y fotograflara bakarak
zaman gegirmek,
paylasimlarini kimlerin

Hastaligini internet
Uzerinden arastirarak

|
‘SiBERKONDR]

takip ettigini kontrol

¢6zmeye calismak.
etmek. i

4

6.1.1.C2 - Teknolojinin Obiir Yiizii Posteri

ETKINLIK
Teknolojinin bize sundugu faydalarin yaninda bize verdigi zararlar var midir? Sizce bunlar nelerdir?
Gelen yanitlar: dinledikten sonra gorseli 6grencilerle paylasiniz.

Ogrencilerle posteri inceleyiniz. Gelisen ve degisen teknoloji, yayginlasan akilli telefonlar, sosyal medya
hesaplari, bloglar, vikiler inanilmaz bir teknoloji ¢caginin derinliklerine insanlar siiriiklemektedir.

Insanlarin bilgi ve iletisim teknolojileri cihazlarini uzun siire ve yogun bir sekilde kullanmasinin oldukga
onemli sonuclara neden oldugunu ogrencilere soyleyiniz. Ozellikle de interneti kullanan insanlarin
bir siire sonra sosyal hayattan koparak asosyal kisilik gostermeye basladigini ve dis diinyaya kars:
duyarsizlastigini vurgulayiniz. insanlarin kendilerine sanal diinyada yeni bir kimlik ve hayat kurdugunu,
bu yeni ve yalniz diinyalarinda yasayarak gercek hayattan koptuklarini belirtiniz.
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Giintimiizde eskiden olmayan bagimlilik tiirlerini gérmek miimkiin. “Uzmanlar, teknoloji ve internet
bagimliligini bir hastalik olarak kabul ediyor ve buna bagl olarak hastanelerde bu konularda calisacak
ilgili boliimler agiliyor.” diyerek sorunun boyutlar: hakkinda bilgi veriniz.

Ogrencilerinize bu derste bagimli olmadan teknolojinin dogru kullanimi konusunda bilgiler
dgreneceklerini soyleyiniz. “Teknoloji kullanirken yasadiginiz sorunlar nelerdir?” diyerek teknolojinin
etkilerinin tanitimina geciniz.

Teknolojinin etkileri nelerdir?

+ Nomofobi: Kisinin cep telefonundan uzaklasma kaygisi.

+ Fomo: Gelismeleri takip edememe kaygisi.

+ Ego Sorfii: Siirekli olarak kendi ismini internette aratarak hakkinda yazilanlari 6grenmek.

+ Google Takibi: Siirekli olarak etrafindaki insanlar1 internette aratmak.

+ Siberkondri: Hastaligin1 anlamak icin doktora basvurmak yerine internetten arastirarak cézmeye
calismak.

+ Photolurking: Sosyal hesaplarda siirekli fotograflara bakarak zaman gecirmek, paylasimlarini kimlerin
takip ettigini kontrol etmek.

+ Cheesepodding: Siirekli mp3 indirme hastaligi.

- Internet Siniri: Cihazlardaki performans diisiikliigiiniin kiside sinire neden olmas.

+ Phubbing: Akilli telefon bagimliligi olarak bilinmektedir (Akilli telefonlarin: siirekli elinde tutan
kullanicilar karsisindakinin soylediklerine odaklanmak yerine telefon ekranlarina dikkatlice bakmakta
ve karsisindaki kisiyi 6nemsememektedir. Bu durum phubbing hastalig: olarak ifade edilmektedir.).

« Elektronik Uykusuzluk: Dinlenme saatleri esnasinda bile akilli telefonuyla, tabletiyle, bilgisayariyla
ugrasan kullanicilar bu hastaliga yakalanmis demektir. Elektronik uykusuzluk saglik acisindan da
biiyiik sorunlari beraberinde getirmekte, sindirim sorunlari, kronik yorgunluk ve biiyiik agrilara
neden olmaktadir.

« Fantom Vibrasyon (Hayalet Titresim): Telefonlarinin ¢almadigi zamanlarda bile siirekli titredigini
hisseden kullanicilar bu hastaliga yakalanmis demektirler.

+ Facebook Depresyonu: Pek ¢ok konuda olumsuz olaylarin tekrar tekrar paylasildig: sosyal platformda
insanlarin depresyona siiriiklenmesi olayidir.

+ Selfie Hastalig1 (Selfitis): Kendi fotografin1 ¢ekip sosyal medyada takintili bir bi¢cimde paylasma
durumudur.

+ Borderline Selfitis: Kisinin kendi resmini en az giinde ii¢ kez cekmesi ama sosyal medyada
paylasmamasidir.

Teknolojinin etkileri konusunu bitirdikten sonra “Peki burada dgrendiginiz tammlardan hareketle bunlann
disinda akhmza gelen, cevrenizde gozlemlediginiz hastahklar/bagimhhklar var m?” diye égrencilere sorunuz

ve ogrencilerden evde arastirma yapmalarini isteyiniz.

Ogrencilerden gelen yanitlar arasinda teknoloji bagimliligi ve oyun bagimliligi olmasi beklenmektedir.



6.1.1 - BiLiISIM ILE DEGISIM

TEKNOLOJININ ETKILERI -

Agagada Kangk halde bulunan teimolapinin etkilerini tabloda yer alan
tarwmilann baging wygun jekide yanna.

Teknolojinin Etkisl Tanm

Kignin cep ideforundan veatiagma \aypana deni.

Kipnin kel resmsl en az gUnde O kez ekmes! oma semyal medyada
PafaymaTIENGA Gorve .

Telhefonintinm cabmadids amanfarcs bie surekh titredifing Sssatien
Lidirmolar D Massige yakalanimg Gemeknoer.

Kpas Sonofrafes (akip 10syal madyads paylagmanes obses! kuenpidaf br
SZ5IM ve GIRUSEN SIHIRINS POerrmRNI DI Yo ORrak tANeTIN MaKTadr,

Pk cok konuda olemss olaylann tedrar tekrae paylagided sosyal
platformda insaniann depeesyona sUrdbenmes! clayew denir,
Cirarterdatl perfonmans digaiOgunin kipde srire neden oimasidr.

Ak tedefon baprrdh ofarak bfinmestod . ALf sebefordarini sirek b ofinde
Tutan bularscl i biegeendakinin shyfeditletine admbanmal yuine telefon
ehrantarng dhaatice Dakmakta vo RarEsnchai) gyl Gnemaememsidr,

Hastal @ern GOKOr yerine ieereptie Acapirarik COIMeye Calgmaya denk,
Dirderwne saatiert esnasnca bie abil) eefeforirfa,

uragan Aubarscdar bu haszabda yabatenivey dermebtr. Bu hastalik sadik
acomdan da sndinm seruntan, kronk yorguniek ve agntor pbi buk
Sonnden beralernde galimeltec,

Gebzrmeleri takip afurmeme kaygmdir.

Sosyal hecaplardta siradl fomofraflera bakarak saevan gacimel,
mmmmwmmmm.

SOraddi mp3 inderee hastalfpebr.

Sreki olarak bend Bmini interpete acatarak, haktads yaniasion ogratyre
aeQids

Stre) olarak Uaineakl imsartan FREEle Aamays denir.
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6.1.1.C3 - Teknolojinin Etkileri Cahsma Kagid

21. ylizyilin hastalig1 da denen oyun bagimlilig1 ¢cagimizda kiiciik yastaki cocuklar1 ve gencleri olumsuz
etkilemektedir. Bagimlilik, kisinin iradesini gormezden gelerek zarar veren uyarani; tiim
zararlarini bilmesine ragmen kullanmaya devam etmesidir. Biitiin bagimliliklarda oldugu
gibi oyun ve internet bagimlilar1 da sadece kendilerine degil cevrelerindekilere de biiyiik 6l¢iide zarar
vermektedirler.

Dersin sonunda ogrencilere teknoloji, internet ve oyun bagimliliginin psikolojik ve bedensel
zararlarindan s6z ediniz. Ogrencilere teknolojiyi, interneti ve bilgisayar oyunlarin1 dogru kullanma
yontemlerini hatirlatiniz. Kaliteli zaman kullanimini aciklayiniz. Kendimize, ailemize ve sosyal cevreye
ayrilan zamanin daha degerli oldugunu vurgulayimiz. Teknolojiyi kullanirken zamani etkin bir sekilde
kullanmanin 6nemini agiklayarak ders sonu tekrarina geginiz.

Ogrencilerinize evde tekrar etmeleri amaciyla eslestirme tiiriindeki calisma kagidini verebilirsiniz.
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6.1.1 - BiLiSIM ILE DEGISIM

D. BU NE OGRENDIK?

SURE
15 dk.

MATERYALLER

g

6.1.1.D1 - Bilisim ile Degisim Calisma Kagidi

UYGULAMA

Dersin son 15 dakikasinda konu tekrari icin 6.1.1.D1 - Bilisim ile Degisim Calisma Kagidi'n1 kullanarak
kiiciik bir test yapabilirsiniz. Calisma kagidini cikti alip dgrencilere dagitabilir veya projeksiyonla

yansitarak hep birlikte ¢oztimleyebilirsiniz.

SORU 1)

SORU 2 )

SORU 3 )

SORU 4 )

SORU5 )

SORU 6

g

SORU7 )

Yanit Anahtari: 1-A, 2-C, 3-A, 4-C, 5-D, 6- Yukaridan asagiya sirasiyla; B, C, A, H,F, G, [, J, E

BiLiGiM iLE DEGIS;i
Asagidakilerden hangisi iyi bir calisma ortami icin gerekli olmayan bir 6zelliktir?

Yeterli isik (D) Genis alan

® Klavye yerlesimi (© Havalandirma

Bilgisayar kullanimi sirasinda olusabilecek saglik sorunlari arasinda asagidakilerden
hangisi yer almaz?

® Goz problemi Durus bozuklugu  (©) Dis crimesi (©) Bel agrilari

Bilgisayar basinda 60 dakikalik calisma sonrasi ne kadar zamanlik dinlenme yeterli

olur?
® 10 dk. 25 dk. © 30dk. (©) 35 dk.

“Kendi fotografini ¢ekip sosyal medyada paylasma istegine karsi koyamama.” hastaligi
asagidakilerden hangisidir?
© selfitis

“Ego Sorfu"nlin tanimi asagidakilerden hangisidir?

@ Hayalet Titresim Ego Sorfu @ Borderline selfitis

@ Kisinin kendi resmini en az glinde (¢ kez ¢cekmesi ama sosyal medyada paylasmamasi.
Dinlenme saatleri esnasinda bile akilli telefonla, tabletle, bilgisayarla ugrasiimasi.

© Olumsuz olaylarin tekrar tekrar paylasiimasiyla insanlarin depresyona suriklenmesi.
@ Surekli olarak kendi ismini internette aratarak hakkinda yazilanlari 6grenmek.

Sutunlarda yer alan ifadeleri, harfleri uygun maddelerin yanina yazarak eslestiriniz.
] ®

Gunlik yasamda BIT kullanimina
ornek olarak

Saglik alaninda BIT kullanimina
ornek olarak

Egitim alaninda BIT kullanimina
ornek olarak

Uzaktan egitim ile ders calismak
verilebilir.

Eglence, arastirma yapmak
verilebilir.

182'den randevu almak, e-devlet
uygulamasi verilebilir.

Ses/isi dedektorleri, giyilebilir
teknoloji verilebilir.

Simulasyon, 3B ¢izim ve
programlar verilebilir.
Navigasyon, uydular, ugaklar
verilebilir.

3B goruntdler, greenbox,
animasyon verilebilir.

Bankacilik alaninda BIT kullanimina
ornek olara

Ulagim alaninda BIT kullanimina
ornek olarak

©
®
®
©
®

[
[l
[l
]
[
[l

Bir yapay zekaya sahip oldugunuzu diigtiniin. Onunla neler yapardiniz? Bir giiniiniiz
nasil gecerdi? Agiklayiniz.

Sinema ve TV alaninda BIT
kullanimina érnek olarak

Guvenlik alaninda BIT kullanimina
ornek olarak

iletisim alaninda BIT kullanimina
ornek olarak

Sesliimza, ATM, internet
bankaciligi verilebilir.

Mobese cihazlari, gtivenlik
kameralari verilebilir.

Uretim Sanayi BIT kullanimina
ornek olarak

Muhendislik ve Mimarlik alaninda
BIT kullanimina érnek olarak

Goruntult konusma, e-posta
verilebilir.
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6.1.1.D1 - Bilisim ile Degisim Degerlendirme Formu




6.1.2 - ISLETIM SISTEMINI TANIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.1.2.1. Isletim sistemi kavramini aciklar.

6.1.2.2. Isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.

Kullama arayiizii, dosya yonetim sistemi, cekirdek kavramlanna aynntya girilmeden yer verilir.
6.1.2.3. Farkli isletim sistemlerini karsilastirir.

Verimlilik, uyumluluk, aqk kaynak kodlu yazihm gibi ozellikler iizerinde durulur.

MATERYALLER

6.1.2.A1 - Bilgisayar Birimleri Calisma Kagidi
6.1.2.A2 - Isletim Sistemi Sunusu

6.1.2.B1 - Rityanin Seyir Defteri Calisma Kagidi

6.1.2.C1 - Isletim Sistemi Ne Yapar, Ne Yapmaz? Calisma Kagid:
6.1.2.D1 - Hangi [sletim Sistemini Secmeliyim? Afisi

6.1.2.E1 - Rozet Gorseli

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Isletim Sistemlerini Tanryorum (25 dk.)

B. Calisma - Riiya'nin Seyir Defteri (15 dk.)

C. Bilgi - Isletim Sistemi Neler Yapar? (15 dk.)

D. Bilgi - Isletim Sistemi Karsilastirma (10 dk.)

E. Calisma - Isletim Sistemi Uzman1 Artyoruz. (10 dk.)
F. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooao

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Oncelikle yazihm donanim kavramlarini ayirt etmis ogrencilerin farkli yazilim tiirlerini de
anlamalarini hedefleyiniz. Bunun icin 6grencilere bir bosluk doldurma metni veriniz. Isletim
sistemini diger yazilimlardan ayiran 6zellikler iizerinde durunuz. Isletim Sistemi Sunusu ile “Isletim
sistemi ne yapar?” sorusuna yanit veriniz. Ogrencilerin derse katihimini saglamak adina ¢alisma
kagitlarin1 hazirlayiniz. Ders sonunda “Isletim Sistemi Uzmanimizi Ariyoruz” calismasi ile sinifta

konu ile ilgili iyi performans gosteren dgrencileri belirleyiniz.

A. BILGI - ISLETIM SISTEMLERINIi TANIYORUM

SURE
25 dk.

KAZAN'IMLAR S
6.1.2.2. Isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.

Kullama arayiizii, dosya yonetim sistemi, cekirdek kavramlanna aynntiya girilmeden yer verilir.
ANAHTAR KELIMELER

[sletim Sistemi, Yazilim, Donanim

MATERYALLER

6.1.2.A1 - Bilgisayar Birimleri Calisma Kagid:
6.1.2.A2 - Isletim Sistemi Sunusu

v 3
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6.1.2 - ISLETIM SISTEMINIi TANIYORUM

HAZIRLIK

Ders oncesi “Isletim Sistemi” sunusunu hazir bulundurarak gézden geciriniz. Bilgisayar Birimleri calisma
kagidini 6grenci sayisi kadar cogaltiniz. Cikti almak veya cogaltmak miimkiin degilse 6grencilere semalar:
defterlerine cizmeleri icin siire verebilirsiniz.

UYGULAMA
- - . - -
e Bilgisayar Birimleri - —
Asagdidaki semalara her semanin kendi altinda bulunan kavramlar dogru bir sirayla yerlestiriniz.
1. Bilgisayar Birimleri Semas: 2 Bilgisayar Birimleri Semas

. | =

O

| N N |1

[ ] Donamim, Yazshm, Girg/Cikrs Birimierl, Rastgele Erigimii Bedlek,
Merkez! lslem Biriml, Uygulama Pregramian, Kullamio, i
Uygulama program, Igletim sistemi

Donanem, kullance, lama program,
igtetim shatemi

7

6.1.2.A1 - Bilgisayar Birimleri Cahsma Kagid

Derse giris etkinligi olarak Bilgisayar Birimleri calisma kagidini dgrencilere dagitiniz. Calisma kagidi
Ogrencilerin oncelikle basit sonra da biraz daha detaylandirilmis bir sekilde bilgisayar birimlerini
olusturan ogeleri ve bu 6gelerin birbirleriyle iliskilerini anlamalarini saglayacaktir. Semalar, isletim
sisteminin bilgisayar birimleri arasindaki yerini daha iyi anlamayr amaclamaktadir. Isletim sistemini
anlatan sunudan sonra 8grencilerin bosluklar1 doldurmasini isteyiniz. Sunu baglamadan 6nce, 6grencilere
sunu bitiminde semalardaki terimleri yerlestirmelerini isteyeceginizi belirtiniz.

Bu haftaki dersimizin amaci 6grencilerin isletim sistemi yazilimlarinin gérevlerini anlamalarini ve
farkli isletim sistemleri arasindaki farklardan haberdar olmalarini saglamaktir. 6.1.2.A2 - Isletim
Sistemi sunusunu tahtaya yansitiniz. Bu sunu sonrasinda 6grencilerin, “Isletim sistemleri ne yapar?”,
“Hangi cihazlarin isletim sistemi vardir?”, “Arayiiz nedir?” sorularina yanit vermeleri beklenir. Bu amag
dogrultusunda sunum sonunda bilgisayar birimleri semalarindaki ifadelerle kutucuklar1 dogru sekilde
doldurmalarini isteyebilirsiniz. Boylece ifadeler arasindaki iliskileri de iyi anlayip anlamadiklarin tespit
edebilirsiniz.



6.1.2 - ISLETIM SISTEMINi TANIYORUM

_Esra

Linux yoko bilgayarndaki DM

A

~UYGULAMA PROGRAMI -

kehme i§|emci Programl\/la |'1aZ|r|ad|g| — ]

§devin M glktmm a|d|. . ISI-ETIM SISTEMI

Esra

L"‘J yUHU bilgisayarmdal(i

- ISLETIM SISTEMI '

kelime iglemci Program|y|a haZIrladlgl
UYGULAMA PROGRAMI

tdevin yaziai ghtisni ald
_DONANIM

C‘Na:":v

KULLANICI

1. Slayt:

Simdi hep birlikte isletim sistemlerine yakindan

bakalim.

2. Slayt:

Ogrencilere “Bu slaytta 5. smfta verilen bilgiler
ile iliski kurabileceginiz bir ciimle yer almaktadir.
Aln cizili ifadelerin hangi anahtar kelimeleri
karsladigim  bulmaya  cahsacagiz.”  diyerek
slayttaki ciimleler ile ifadeleri hep birlikte
eslestirmelerini soyleyiniz.

3.Slayt:

Ciimle ve ifadeleri eslestirdikten sonra
“donamm, yanhm, isletim sistemi, uygulama
programi, kullama” kavramlarini 6grencilere
hatirlatiniz.

4. Slayt:

Ogrencilere “Sizce isletim sistemi ne yapyor
olabilir?” sorusunu sorunuz ve ogrencilerden
gelen yanitlari aliniz. Ardindan isletim sistemi
yazilimlarinin bilgisayara ait tim donanim ve
yazilim kaynaklarini kullanarak bilgisayarin
yonetimini saglayan bilgisayar ve kullanic
arasindaki ara ytiz yazilimlart oldugu bilgisini
veriniz.
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6.1.2 - ISLETIM SISTEMINi TANIYORUM

L R

o

.u‘ﬁtﬂ’]")
CANom

Bilgisayara kurulan program igletim sistemidir. Resim igleme
isay) programis §
Program|ar|, oyun Program|ar|, hﬁap|ama program|ar|, video izleme
Program|ar| 9")1 Uygu|ama yaZI||m|ar| i§|e£im sistemi Uzerine |(UFU|U[

7' Neden Farkh
Isletim Sistemlert

S

5. Slayt:

Ogrencilere giinliikk hayatlarinda kullandiklar
cihazlardan hangilerinin isletim sistemine sahip
oldugunu sorunuz ve degisik isletim sistemleri
kullanan cihazlar1 fark etmelerini saglayimiz.
Oyun konsollari, dijjital kronometreler vb.
Ornekler vererek her elektronik cihazin bir
isletim sistemine sahip oldugu bilgisini veriniz.

6.Slayt:

Bilgisayara yiiklenen uygulama yazilimlarinin
(gorsel isleme programlari, oyun programlari,
hesaplama  programlar;, video  izleme
programlar1 vb.) isletim sistemi iizerine
kuruldugu bilgisini, 6grencilerle paylasiniz.
Bu bilgiden yola cikarak 6grencilere “Peki sizce
bilgisayar aldigimzda ilk kuracagimz yazhm
nedir?” sorusunu sorunuz ve dogru cevap
gelmemesi halinde bilgisayara yiiklenen ilk
yazilimin isletim sistemi oldugunu belirtiniz.
Ardindan isletim sisteminin bilgisayarin
acilmasini  saglayan islemleri gerceklestiren
yazilim oldugu, bilgisayarin bicimlendirilmesi
durumunda isletim sistemine ulasilamayacag,
bastan  kurulum  yapilmasi  gerektigini
sOyleyiniz.

7. Slayt:

Ogrencilere  “Neden farkh isletim sistemleri
var?” sorusunu sorunuz ve soruya Oncelikle
Ogrencilerin cevap vermesini bekleyiniz.
Ogrencilerin fikirlerini aldiktan sonra farkli
amaclar icin kullanilan bilgisayarlardan ve
elektronik cihazlardan bahsediniz ve bunlarin
farkli donanim o6zelliklerine ve giris-cikis
sistemlerine sahip olduklarini vurgulayimiz.
Farkli isletim sistemlerine yonelik ornekler
verebilirsiniz.



6.1.2 - ISLETIM SISTEMINIi TANIYORUM

—~—

Bir cihaz igin birden fazla farkl isletim
sistemi uyqun olabilir mi?

PARDUS
PQRDUS Linux ’ceme"i agl( kaynak kodlu bir i§|efim sistemidir

Internet tzerinden tcretsiz olarak indirllebilmekte ve l(0|ay kurulabilmektedir Kigisel veya
kurumsal kullanmlarda Pardus un rekabet edebilir ve surdurdlebilir bir |§|ef|m sistemi haline

ge{lrﬂms\ icin TUBITQK UL”KB]M l)i]nyesmde ge||§{lrme ve ldame §a||§ma|ar| devam eﬂlrﬂmek{edm

HANGT GOREVLERDEN
SORUMLUDUR?

|

8. Slayt: Ogrencilere “Bir cihaz icin birden fazla
farkh isletim sistemi uygun olabilir mi?” sorusunu
sorunuz ve Ogrencilerin cevap vermesini
bekleyiniz. Daha sonra Kkisisel bilgisayarlar
icin Windows ve Linux gibi farkli isletim
sistemlerinin tercih edilebilecegini belirtiniz.
[sletim  sisteminin  bilgisayara  eklenen
donanimlar1  desteklemesi gerektigini de
vurgulayiniz.

9. Slayt:

Ogrencilere Pardus isletim sistemi hakkinda
bilgileri olup olmadigini sorunuz. Yanitlar
aldiktan  sonra  TUBITAK tarafindan
gelistirilmis ilk yerli isletim sistemi olarak anilan
PARDUSun Linux icerigine sahip oldugu ve
Linux cekirdegi kullandigini s6yleyiniz. Acik
kaynak kodlu bir isletim sistemi olan Linux'un
gelistirilebileceginden bahsederek PARDUS un
buna 6rnek oldugunu tekrarlayiniz.

10. Slayt:

Ogrencilere “Isletim sistemi hangi gérevlerden
sorumludur?” sorusunu sorunuz ve dgrencilerin
yanitlarini aliniz. Bu sorunun yanitini1 vermek
tizere sonraki ti¢ slayt ile devam ediniz.

11. Slayt:

Ogrencilere  isletim  sisteminin  bellek
yonetiminden sorumlu oldugunu bilgisayardaki
depolama birimlerinin ve Rastgele Erisimli
Bellegin (RAM) calismasim1  diizenledigini
aciklayiniz.
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12. Slayt:

Ogrencilere isletim sistemlerinin dosya ve
klasorlerin yonetiminden sorumlu oldugunu
soyleyiniz. Ardindan dosyalarin ve klasorlerin
saklanmasi, erisilmesi, korunmasi, paylasiimas:
gorevlerinin  isletim  sisteminin  temel
islevlerinden oldugunu aciklayiniz.

13. Slayt:

Ogrencilere isletim sistemlerinin uygulamalar1
yonettikleri  bilgisini  veriniz. ~ Ardindan
“Bilgisayanimza kurulan programlann dosyalan,
kaha depolama birimlerinde tutulur. Programin
cahsmas. esnasinda kullanacagy veriler rastgele
erisimli bellege yerlestirilir. Isletim sistemi bu gorevi
de yerine getirerek uygulamalann cahsmasim
saglar.” seklinde aciklama yapiniz.

14.Slayt:

Ogrencilere isletim sistemlerinin cekirdegi
oldugu bilgisini veriniz. Ardindan ‘“Isletim
sistemlerinin  donamm ile ilgili kaynaklan
ydneten kismuna cekirdek (kernel) denir.” seklinde
tanimlayiniz.

15. Slayt:

Ogrencilere isletim sistemlerinin kullanict
arayliztine  sahip  oldugunu  soyleyiniz.
Ardindan  “Arayiiz, kullandiginuz  elektronik
cthazin kullamaya sundugu ekrandir.” seklinde
tamamlayic1 bilgi verebilirsiniz.



6.1.2 - ISLETIM SISTEMINIi TANIYORUM

16. Slayt:

Ogrencilere  kullanic1  arayiiziinin ~ cihaza
gore ve isletim sistemine gore degisebildigini
aciklayiniz. Ardindan slayttaki gorsellerden de
yararlanarak Windows ve OS isletim sistemi
grafik  araylizlerindeki pencere kapatma
tuslarini  gosteriniz. Windowsun kapatma
tusunun sag st kosede, OSunkinin ise sol ist
kosede oldugu bilgisini veriniz.

17. Slayt:

Ogrencilere  isletim  sistemlerinin  farkl
arayizler kullandigini; bazi isletim sistemlerinin
komut arayiizii kullanirken bazilarinin grafik
arayizi kullandig: bilgisini veriniz.

B. CALISMA - RUYA'NIN SEYIR DEFTERI

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

6.1.2.1. Isletim sistemi kavramini aciklar.

6.1.2.2. Isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.
Kullama arayiizii, dosya yonetim sistemi, cekirdek kavramlanna aynntiya girilmeden yer verilir.

ANAHTAR KELIMELER

Isletim Sistemi, Format, Arayiiz, Acik Kaynak, Kod

MATERYALLER
6.1.2.B1 - Rityanin Seyir Defteri Calisma Kagidi

HAZIRLIK

6.1.2.B1 - Rityanin Seyir Defteri calisma kagidini 6grenci sayisi kadar ¢ogaltiniz.
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UYGULAMA

Riuya’nin Seyir Defteri w

Asagidaki metinde bulunan bosluklari Ust taraftaki kavramlar ile doldurun. Bosluklari doldurmak igin kavram
havuzunu kullanmak yerine kendiniz de kavram yazabilirsiniz. Bazi kavramlar kullanilmayabilir ya da bazi
bosluklara uygun birden fazla kavram olabilir. 0 durumda birini tercih etmeniz gerekiyor. Ayrica segtiginiz
kavramlara kelime butonlUginu devam ettirecek sekilde eklemeler de yapabilirsiniz. Kolay gelsin!

( bitd k

aglkkaynak w
Linux
—

uygulama yazilimi

-
( N ‘\komut dlsk A
— Pardus —
[ ste | Perds Cow | —
) — | dosya\

—~

( tagiabilir bellek (flash disk)

‘r

(bigimlendirme (format atma)
I

| glc kaynag

- - =

T

()
| monitor
~ 7 7 7 TTTT TTTTTTT T7T TTITTT TTTT 77

{ graﬁk AR ( R

donanim
—

Gegen hafta internetten bir oyun indirmek istedim. Givenli oldugundan emin olmadigim bir
indirip oyunu kurdum. Kurulumdan sonra her actigimda bilgisayarim verip kapaniyordu.

Kendi bagima bu isi cozemeyince benden yasca buyUk kuzenimden yardim istedim.

Bilgisayarima bakti ve sorunun en son kurdugum — kaynaklanmig olabilecegini soyleyerek
bilgisayarimi —— 6nerdi. Onerisini kabul ettim. Oncelikle bilgisayarimdaki nemli dosyalarimi
icin taginabilir bir bellek aldim. Isletim sisteminin yoklo oldugu bolomo
bicimlendirildikten sonra siliniyormus. Eski kuracak
'ye sahip olmadigmve — 6deyecek param olmadigi icin kuzenim acik kaynak kodlu olan
isletim sisteminionerdi. ____internetten indirip birlikte kurduk. Kurulum
biraz uzun surdu ama sonunda basardik. Bilgisayarmiilkagisimda ____ beni biraz korkuttu.
Alisik oldugum ekran gorontusunden oldukea farklydiama_____ deneyince grafik arayuzin cok

daha kolay oldugunu gordum. Bu isletim sistemi, donanimlari cok daha hizli taniyor, ayrica Ucretsiz birgok

yazilimi da bulabiliyorum.

8
6.1.2.B1 - Riiya’mn Seyir Defteri Cahsma Kagidi

Cogalttiginiz calisma kagidini 6grencilere dagitiniz. Dagitilan calisma kagidindaki metinde bulunan
bosluklarin {ist taraftaki kavramlar ile doldurulmas: gerektigini belirtiniz. Ogrencilere “Bosluk doldurmada
kavram havuzunu kullanmak zorunlu degildir. Baz kavramlar kullamlmayabilir veya baz bosluklara uygun birden
fazla kavram gelebilir.” seklinde bilgi veriniz.

Asagidaki metinde yanitlar verilmistir. Yanhs olmadig: takdirde asagidaki metinde yer alandan farkli dogru
yanitlarin da kabul edilebilecegini unutmayiniz. Etkinlik sonrasinda 6grenciler ile birlikte dogru yanitlar
kontrol ediniz. Bu etkinligin bitiminde, bulunan kavramlar tizerinde genel bir degerlendirme yaparak
etkinligi tamamlayiniz.
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Yanit Anahtari - Riiya'nin Seyir Defteri

Gecen hafta internetten bir oyun indirmek istedim. Giivenli oldugundan emin olmadigim bir
siteden indirip oyunu kurdum. Kurulumdan sonra her actigimda bilgisayarim hata mesaj1 verip
kapaniyordu. Kendi basima bu isi ¢c6zemeyince benden yasca biiyiikk kuzenimden yardim istedim.
Bilgisayarima bakt1 ve sorunun en son kurdugum oyundan kaynaklanmis olabilecegini sdyleyerek
bilgisayarim1 bicimlendirmemi 6nerdi. Onerisini kabul ettim. Oncelikle bilgisayarimdaki 6nemli
dosyalarim1 yedeklemek icin tasinabilir bir bellek aldim. Isletim sisteminin yiiklii oldugu disk
bolimi bicimlendirildikten sonra isletim sistemi siliniyormus. Eski isletim sistemimi kuracak
CD’ye sahip olmadigim ve isletim sistemine 6deyecek param olmadig: icin kuzenim acik kaynak
kodlu olan Linux/Pardus isletim sistemini nerdi. Isletim sistemini internetten indirip birlikte
kurduk. Kurulum biraz uzun siirdii ama sonunda basardik. Bilgisayarimi ilk acisimda grafik
araytizii beni biraz korkuttu. Alisik oldugum ekran goriintiistinden oldukca farkliydi ama komut
araytiziinii deneyince grafik arayiiziin ¢cok daha kolay oldugunu gordiim. Bu isletim sistemi,
donanimlari ¢ok daha hizh taniyor, ayrica ticretsiz bircok uygulama yazilimi da bulabiliyorum.

C. BILGI - ISLETIM SISTEMI NE YAPAR?
SURE
15 dk.

KAZANIMLAR Onec™

6.1.2.2. Isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.
Kullama arayiizii, dosya yonetim sistemi, cekirdek kavramlanna aynnhya girilmeden yer verilir.

6.1.2.3. Farkli isletim sistemlerini karsilastirir.
Verimlilik, uyumluluk, aqk kaynak kodlu yazhm gibi ozellikler iizerinde durulur.

ANAHTAR KELIMELER
Arayiiz, Akilli Cihazlar

ﬁ MATERYALLER
6.1.2.C1 - Isletim Sistemi Ne Yapar, Ne Yapmaz? Calisma Kagidi

HAZIRLIK

6.1.2.C1 - Isletim Sistemi Ne Yapar, Ne Yapmaz? calisma kagidin1 6grenci sayis1 kadar cogaltiniz.
Alternatif olarak calisma kagidini etkilesimli tahta ya da projeksiyondan yansitarak etkinligi
gerceklestirebilirsiniz. Ogrencilerin isletim sistemi ile diger yazilimlarin gorevleri arasindaki farki
anlamalarina yonelik bu etkinlikte, bazi gorevler ¢ok net ayrilirken bazilari tartisilabilmektedir.
Uygulama o©ncesi bunlara goz atip aklimiza gelen diger celiskili ya da dogru ornekleri listeye
ekleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Etkinlik icin calisma kagitlarin1  ogrencilere dagitimiz. Ogrencilerden bir onceki derste
dgrendiklerinden yola c¢ikarak calisma kagidinda yer alan asagidaki maddelerin isletim sistemi ve
uygulama programlarindan hangisiyle yapilabilecegini belirlemelerini isteyiniz. ik siitunda verilen
gorev ile ikinci stitundaki programlarin simgeleri ve ticlincii siitundaki uygun arayiiz gérselini uygun
sekilde eslestirmelerini isteyiniz. Etkinlik sonunda ilk siitunda bazi gorevlerin eslestirme disinda
kalabilecegini belirtiniz.

Asagida o6rnek bir eslestirme gorseli verilmistir. Etkinlik sonunda dogru yanitlar1 tartisarak tiim
dgrencilerin etkinligi tamamlamalarini saglayiniz.



6.1.2 - ISLETIM SISTEMINIi TANIYORUM

ISLETIM SISTEMI NE YAPAR NE YAPMAZ?

PROGRAM

SEMBOLLERI ARAYUZ GORSELLERI

GOREVLER

Odev kapagi hazirlamak

Kopyalama islemi yapmak

Elektronik posta gondermek

Goruntulo gorosme yapmak

Film izlemek

Yeni bir yaziciyi tanitmak -

Arayuz sunmak

Program kurmak

Gegici bellegi yonetmek

Dosyalan tutmak

Metin dosyasi olusturmak

Ogrenci bilgilerini tutmak

6.1.2.C1 - Isletim Sistemi Ne Yapar, Ne Yapmaz? Cahsma Kagid
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D. BILGI - ISLETIM SISTEMI KARSILASTIRMA

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR Srec™
6.1.2.3. Farkli isletim sistemlerini karsilastirir.

Verimlilik, uyumluluk, aqk kaynak kodlu yazhm gibi ozellikler iizerinde durulur.
ANAHTAR KELIMELER
Isletim Sistemi, Acik Kaynak, Kod
MATERYALLER
6.1.2.D1 - Hangi Isletim Sistemini Se¢meliyim? Afisi

v 3

HAZIRLIK

Hangi Isletim Sistemini Secmeliyim? afisini sinifa asiniz ya da afisi etkilesimli tahta veya projeksiyon
ile yansitabilecek sekilde hazir bulundurunuz. Afisteki kriterlere 6rneklerle eklemeler yapabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere isletim sistemi seciminin elektronik cihazin cinsine ve cihaz1 hangi amagcla kullanacaklarina
bagli oldugu bilgisini veriniz. Ardindan “Sizler bir bilgisayar alacak olsamz isletim sistemini neye gore
secerdiniz?” sorusunu sorarak 6grencilerin bilgisayar kullanim amaclarini sorgulamalarini saglayiniz.

Ogrencilerin cevaplarini aldiktan sonra 6.1.2.D1 - Hangi Isletim Sistemini Secmeliyim? afisinden
yararlanarak farkli isletim sistemlerini karsilastirirken bakmalar1 gereken ozelliklere dair asagidaki
bilgileri 6grencilerle paylasiniz.

| HANG!JLETIY SISTEMTN SECHELIYIN?

\ —Yazilmlar
- Bazi yazilimlar farkliisletim sistemleri ile de
\ calisirken bazilari sadece bir isletim sistemi igin
Uretilmistir, diger isletim sistemlerinde

calismazlar. Kullanmayi dosindugunuz
yazilimlarin isletim sisteminizde calisip
calismadigini goz 6nunde bulundurmalisiniz.

Cihaz

Bazi cep telefonu
ve bilgisayar
modelleri tek tip
isletim sistemi ile

calismak Uzere

tasarlanmigtir. J l
B4 .
Arayu0z kullanim kolayhg
="

Isletim sistemi secerken pek cok
farkli arayuz gorebilirsiniz. Kullanim
- alaniniza ve aligkanliklariniza gore

~ size uygun olani segebilirsiniz.

uvenlik ihtiyaci

Bazi isletim sistemleri disaridan
£ N gelecek tehlikelere karsi daha fazla
guvenlik sunar, bazilari ise kullanicinin
yaratabilecegi sorunlari 6nlemekte daha
donanimlidir.

mpq Fiya
%%Q’ Isletim sistemlerinin farkl fiyatlandirmalari
Fmg™  olabilir Acik kaynak kodlular Ucretsizdir.

Isletim sistemleri gelisen teknolojiye gore surekli kendilerini yenilerler ve

Ayniisletim sisteminin Farkli siromleri olabilir. ¥ FEMRSKITIIYE EOTE SOTERIKEN:
belli zaman araliklari ile yeni isletim sistemi stromleri gikar.

10

6.1.2.D1 - Hangi Isletim Sistemini Secmeliyim? Afisi
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Hangi Isletim Sistemini Secmeliyim?

1- Isletim sistemi kategorileri cihaza gore degisir. Ornegin bazi cihazlara uygun sadece bir isletim
sistemi mevcuttur.

2- Kullanmak istedigimiz yazilima gore degisir.

Bazi yazilimlar: her isletim sistemine yiikleyemezsiniz ya da bazi isletim sisteminin her versiyonu o
yazilimi yiiklemeye uygun olmayabilir. Sistem gereksinimleri gibi aciklama basliklar1 altinda bunlar
bulmak miimkiindiir.

3- Aymni isletim sisteminin farkli sirtimleri vardir. Kullanicilarin amaglarina gére degisir. Ev ya da is
yeri kullanimina gore ayni isletim sisteminin farkli versiyonlar: olabilir.

4- Fiyatina gore degisir. Isletim sistemlerinden bazilar1 acik kaynak kodlu bazilari ise lisanshdir. Acik
kaynak kodlu isletim sistemleri genelde ticretsizdir.

Ornegin;
+ Linux isletim sistemi herkesin gelistirmesine ve kullanimina acik {icretsiz bir isletim sistemidir.
+ Microsoft tirtinleri acik kaynak kodlu degildir.

5- Arayiiz kullanim kolayligina gére degisir. Mesela komut arayiizii kullanan ya da grafik arayiizii
kullananlar gibi.

6- Giivenlik ihtiyacina gore degisir. Bazi isletim sistemlerinde daha fazla giivenlik acig1 oldugu icin
zararli yazilimlardan daha cok etkilenebilir.

7- Donanim uyumuna gore degisir. Eger kullanacagimiz donanim belli ise isletim sisteminin o
donanimi kullanmaya izin vermesi ve yeni ekleyecegimiz donanimi hemen tanimas: isletim sistemi
seciminde onemlidir.

8- Kullanacagimiz programlar isletim sistemi se¢ciminde 6nemlidir. Acitk kaynak kodlu bir isletim
sistemi icin bazi uygulamalar olmayabilir.

Ornegin;

+ Unity oyun motorunun kurulumu icin isletim sistemi gereklilikleri asagidaki gibi belirtilmistir.
Windows 7 SP1+8, 10
Mac OS X 10.9+

Fark edilecegi {izere Unity oyun motoru programi kurulumu icin isletim sistemi tercihlerinde Linux
olmadig1 goze carpmaktadir.
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E. CALISMA - ISLETIM SISTEMI UZMANIMIZI ARIYORUZ

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR
6.1.2.2. Isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.
ANAHTAR KELIMELER

Isletim Sistemi

MATERYALLER
6.1.2.E1 - Rozet Gorseli

® 3 & O

HAZIRLIK

Bu etkinlik isletim sistemi taniminin yapilip isletim sistemi bilesenlerinden bahsedildikten sonra yapilacak
bir etkinliktir. Isletim sistemi ile ilgili Dogru/Yanlis seceneklerini icerir. Uygulama 6ncesi 6nermeleri
okuyunuz, uygun gordiigiiniiz sorular1 ¢ikariniz, birkac soru da kendiniz ekleyerek 6n hazirlik yapiniz.
Birinci olan 6grenci ya da 6grencilere “Isletim Sistemi Uzmani1” rozeti veriniz.

UYGULAMA

Once tiim smifin ayakta olmasini saglayiniz. Asagidaki onermeleri tek tek okuyunuz. Ogrencilerden
S6nermenin yanlis oldugunu diisiinen parmak kaldirir. Dogru oldugunu disiinen hareket etmez. Yanls
yanit veren Ogrenciler elenir. Yandaki rozet gorselini ¢ikt1 alip rozetleri keserek sorularin hepsini bilen
dgrencilere veriniz. Gorselde 16 rozet vardir. Daha fazla 6grencinizin tiim sorulara dogru yanit verecegini
disiiniiyorsaniz gérselden iki adet ¢ciktr alabilirsiniz.

Isletim sistemi yazilim oldugu icin donanimlarla ilgisi yoktur. Y
[sletim sistemi her zaman kuruludur. Y

Isletim sistemi dosyalara erisimi saglar. D

Tim isletim sistemleri paralidir. Y

Acik kaynak kodlu isletim sistemleri herkes tarafindan
gelistirilebilir. D

6. Isletim sisteminin cekirdegi vardir. D

7. Bir cihaz sadece bir isletim sistemini destekler. Y

8

9

NAREaE ol S

Ekrani olan her cihazin isletim sistemi olmalidir. D
Kullanicr arayiizii her zaman gorseller icerir. Y
10. Isletim sistemi sadece internete girmemizi saglar. Y
11. Uygulama programlari her isletim sistemine kurulabilir. Y
12. Baz isletim sistemlerini ayni anda bircok kisi kullanabilir. D
13. Android bir isletim sistemidir. D
14. Yeni bilgisayar aldigimizda genellikle isletim sistemi
kuruludur. D
15. Bilgisayarda isletim sistemi olmak zorunda degildir. Y
16. Isletim sisteminin kurulu olmasi goriintiilii goriisme yapmak i
icin yeterlidir. Y 6.12.F1 - Rozet Gorseli
17. Isletim sistemi gecici bellegi yonetir. D
18. Isletim sistemi yiiklii ise 6dev kapag1 hemen hazirlanabilir. Y
19. Isletim sistemi tasinabilir bellekten de calistirilabilir. D
20. Pardus isletim sistemi Linux cekirdegini kullanir. D
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F. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Dersin sonunda 6grencilere asagidaki aciklamayi yapabilirsiniz.

“Daha énce yaznhm kavramum 6grenmistik. Bugiin yazhmlan ‘Uygulama Yazhmlan've Tsletim Sistemleri’ olarak
ikiye ayrdik ve isletim sisteminin gorevlerini anlamaya cahstk. Isletim sisteminin 6nemini fark ederken isletim
sisteminin gorevlerini tamduk. Isletim sistemi arayiizii denince artk ne anlama geldigini, farkh isletim sistemleri
oldugunu ve bu cesitliligin sebeplerini 6grendik. Artk isletim sistemlerine ornekler verebiliriz. Bicimlendirme,
cekirdek, arayiiz gibi terimlerin anlamlanm biliyoruz.”



GENEL BAKIS

6.1.3 - DOSYALARIM NEREDE?

KAZANIMLAR

6.1.3.1. Dosya uzantilarina gére dosyalarin temel 6zelliklerini aciklar.
pdf, mp3, mp4, gif, jpeg, odt gibi farkh dosya tiirleri ile cahsmalar yapihr. Elektronik ortamdaki
dosyalan farkh bicimlere doniistiirmeleri saglamr.

6.1.3.2. Basili ortamdaki verileri elektronik ortama aktarir.

6.1.3.3. Elektronik ortamdaki verilerin siniflanmasi ve saklanmasi icin dogru yaklasimlar: uygular.
Harici disk, bulut bilisim yaklasimlanndan ornekler verilir.

6.1.3.4. Dosya ve klasor sikistirma islemlerini yapar.

6.1.3.5. Dosyalarin saklanmasi ve dosyalara erisilmesi konusunda strateji gelistirir.
Dosyalann saklanmas. ile ilgili cahsma ortanumn ozellestirilmesi vurgulamyr.

MATERYALLER

6.1.3.A1 - Dosya Uzantilar1 ve Anlamlar1 Posteri
6.1.3.C1 - Artik Ben de Belgelerimi Tariyorum Sunusu
6.1.3.D1 - Dosyalarim Nereye Gitti? Sunusu

6.1.3.E1 - Bulut Depolama Hizmetleri Sunusu

6.1.3.E2 - Bulut Depolama Hizmetleri Afisi

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Hangi Dosya Tiirii? (20 dk.)

Calisma - Dosya Tiirtim Neden Degisti? (10 dk.)
Calisma - Basili Belgemi Dijjital Yaptim! (10 dk.)
Bilgi - Dosyam Nerede Kaldi? (10 dk.)

Bilgi - Eyvah! Dosyam Evde Kaldu. (15 dk.)
Bilgi - Dosyalar Sikist1 m1? (10 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

OmmYOw»>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Dosya Uzantilar1 ve Anlamlar: posteri ile dosya tiirlerini anlatiniz. Dosya Tiiriim Neden Degisti?
etkinligi ile dosyalarin tiiriinii degistirme hakkinda 6grencilere bilgi veriniz. Basili bir belgenin
dijital ortama nasil aktarilacagini Basili Belgemi Dijital Yaptim! etkinligi ile anlatabilirsiniz.

Daha sonra ise diger etkinlikler aracilig1 ile verilerin djjital ortamda saklanmasi, bulut depolama
hizmetleri ve dosya sikistirma konular1 hakkinda 6grencilere bilgi veriniz.

Dersin sonunda Bugiin Ne Ogrendik? bolimiinde giin icerisinde 6grendiginiz bilgileri tekrar
ediniz.
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A. BILGI - HANGI DOSYA TURU?
SURE
20 dk.

KAZANIMLAR Orec®

6.1.3.1. Dosya uzantilarina gore dosyalarin temel 6zelliklerini aciklar.
pdf, mp3, mp4, gif, jpeg, odt gibi farkh dosya tiirleri ile cahsmalar yapihr. Elektronik ortamdaki
dosyalan fakh bicimlere doniistiirmeleri saglamr.

ANAHTAR KELIMELER
Dosya, Dosya Uzantilari, Ofis Cesitleri
MATERYALLER

ﬁ 6.1.3.A1 - Dosya Uzantilar1 ve Anlamlar1 Posteri

HAZIRLIK

5. smifta “Dosya Yonetimi” konusu islendiginden simifimizdaki 6grencilerin seviyesini diisiinerek
etkinliklere baslayabilirsiniz. Duruma gore 5. sinif etkinlik ve sunularindan yararlanabilir ya da asagidaki
hatirlatma etkinligini yaparak derse baslayabilirsiniz.

UYGULAMA

Oncelikle, 6grencilerin konuya iliskin bilgilerini degerlendirmek ve grencilerde merak uyandirmak icin
asagidaki etkinligi yapiniz.

Sinifa bircok gazete, dergi, fotograf, miizik, film ve oyun CD’si, 6grencilerin defter ve kitaplarindan
getiriniz ya da bir 6nceki derste 6grencilerin yanlarinda getirmelerini isteyiniz. Bunlar:i masasinin iistiine
daginik bir sekilde yerlestiriniz ve 6grencilerin de masanin iizerinde bulunanlardan bir tanesini bulmasini
isteyerek 6grencileri farkl: tiirdeki materyaller icinden aranani bulmaya yonlendiriniz.

Ornek: Ogretmen secilen 6grenciden A sanatcisinin miizik CD’si, oyun ve film CD’si, B 6grencisinin fen
defterini ya da C gazetesini bulmasini isteyebilir.

Burada 6grencilerden beklenen; miizik CD’si dendiginde CD’lere yonelmesi, defter dendiginde defterlere
yonelmesi ya da gazete dendiginde gazetelere yonelmesidir.

Ogretmen 6grencilere farkli materyaller icerisinden aradigini bulmak icin isteneni nasil 6zellestirdiklerini
fark ettirir. “Masamn iistiinde karmasik olarak bu kadar malzeme varken herkes aradigimn neye benzedigini
bildigi icin ona yoneldi.” diyerek konuyu 6zetleyebilirsiniz.
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6.1.3.A1 - “Dosya Uzantilari ve Anlamlari” posteri

(OGRETMENE NOT: Dosya uzantilari ve anlamlari posterine yapistirmak icin asagidaki dosya uzantilarini kesiniz.

|
OpenOffice Calc J

00T (008 |

OpenOffice Document J OpenOffice Presentation- Impress J

L 0DP " PPT/PPTX | AVI_

pen0ffice Presentation- Impress PowerPoint Presentation dio Video )

LODF., [LPPS [XLS/XLSX
MPy [T_)@ 100C/D0eX

MPEG-1 Audio Layer Document

l Waveform Audio File Format J l Executable file Jolnt Photographic Experts Group

BIV@ [’PI\W [“NFT

Portable Network Graphics Graphics Interchange Format J

Adobe Portable Format J Moving Picture Experts Group J

12 13

6.1.3.A1 - Dosya Uzantlan ve Anlamlan Posteri 6.1.3.A1 - Dosya Uzantlan ve Anlamlan Posteri

Bilgisayarda da dosyalarimizin bu sekilde farkli bicimlerde oldugunu hatirlatiniz. Bilgisayar girilen biitiin
verileri, dosya uzantilari ile ayirarak hangi bicimde acacagini belirlemektedir.

Ogrencilere, bildikleri ya da hatirladiklari dosya uzantilar1 olup olmadigini sorunuz. Ogrencilerin
yanitlar1 dogrultusunda 6nceden hazirladiginiz dosya uzantilari kartlarini ve posteri cikartiniz. Ogrenciler

soyledikce kartlar1 posterin tizerindeki ilgili yere yapistiriniz. Bu posteri sinifta uygun bir yere asiniz.

Ofis cesitlerini asagidaki bilgilerden gorselden yararlanarak kisaca anlatiniz ve sonrasinda dosya tiirlerinin
degismesine yonelik bilgiler ile derse devam ediniz.

Microsoft Office: Microsoft Office, 1989 yhnda

Microsoft tarafindan tamnlan, Microsoft Windows [ UbreOffice
ve Mac OS X isletim sistemlerinde birbiriyle iliskili Google ovme M B
masaiistii uygulamalan, sunucular ve hizmetler . gnee i g Sy
sunan ticari bir ofis yazhm paketidir. Yanldg dil: SEso S,
C++. wa% 4

. . 0 Oﬁ"re :,::- o
OpenOffice: Apache OpenOffice, Apache Yazhm &E" o e
Vakfy onderliginde ozgiir yaznhm topluluklannca 3 : %
gelistirilen, iicretsiz bir ofis yazhmlan ailesidir. Q
Kelime Islemci, Hesap Tablosu, Sunum, Cizim, c Poosa .

Formiil ve Veritabam bilesenlerini icerir. Yazldi
diller: C++, Java.

LibreOffice: 2011 yihnda piyasaya akmustr. LibreOffice, The Document Foundation tarafindan gelistirilen, pek

cok platformda cahsan ve diger of is programlanyla uyumlu, 6zgiir ve iicretsiz bir ofis yanhmdir. Yazldig diller:
G++, Java, Python. Ak belge bicimini kullanmaktadir.
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LibreOffice’in uzantisi *.0d ile baslar.

o Writer (Kelime islemci (word)) - *.odt

« Calc(Hesaplama (excel)) - *.ods

+ Draw (Ms Office'de herhangi bir karsih§ yok) - *.0dg

o Impress (Sunum (powerpoint)) - *.odp

« Math (Formiil (Ms Office'de herhangi bir karsh@ yok) - *.odf
o Base (Veritabam (access)) - *.odb

Bilgisayanmzda LibreOffice var ise Microsoftun MS Office yaznhmlanndan hazirlanms belgeleri LibreOffice
araah@yla agabilirsiniz. Ornegin; docx uzanth bir Ms Office Word belgesini LibreOffice Writer ile acabilirsiniz.
Ama aym durum MS Office icin gecerli degildir. odt uzanth bir belgeyi Microsoft Office Word acamaz.

Google Drive Office: Google firmasimniirettigi Google Drive sayesinde sizinicin onemli olan fotograflan, videolan,
belgeleri ve diger dosyalan Google Drive’a yiikleyebilir ve Drive'la, istediginiz zaman dosyalanmza erigebilirsiniz.
Dosyalanmzi herhangi bir bilgisayarda drive.google.com adresine giderek veya hareket halindeyseniz Drive mobil
uygulamasim kullanarak organize edebilir, diizenleyebilir ve istediginiz kisilerle paylasabilirsiniz.

Drive Dosya Senkronizasyonu’yla tiim Drive dosyalanmza, disk alammzin tamamam kullanmadan dogrudan
bilgisayar veya mobil cihazlanmzdan erisebilirsiniz.

Google Office belgeleri;

+ .docx

. .odt

o ritf

. pdf

o .txt gibi uzannlarla kaydetme imkammz vardir. Yine bu uzantlardaki dosyalanmzi Google Drive ile agabilir
ve kullanabilirsiniz.

Google Office E-tablolary,;

o xlsx

+ .ods

o .pdf bicimlerinde acabilir ve kayt edebilirsiniz.

Google Office Slaytlar;
. .pptx
. .odp
. pdf
e .Ixt

* Jpeg
o .png bicimlerinde acabilir ve kaydedebilirsiniz.

Aynca Google Formlar adinda bir ofis araa daha vardir. Formlar ile anket ya da coktan se¢meli sorular
hazirlayabilirsiniz. Her tiirlii bilgiyi toplayp organize etme imkdmmz vardir.

Google Office araclanmn en onemli ozelligi bir dosya iizerinde birden farkh kisinin es zamanh ya da farkh
zamanlarda ortak olarak cahsabilmesidir.
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B. CALISMA - DOSYA TURUM NEDEN DEGISTI?
SURE
10 dk.

KAZANIMLAR
6.1.3.1. Dosya uzantilarina gore dosyalarin temel 6zelliklerini aciklar.
pdf, mp3, mp4, gif, jpeg, odt gibi farkh dosya tiirleri ile cahsmalar yapihr. Elektronik ortamdaki
dosyalan fakh bicimlere doniistiirmeleri saglamr.

ANAHTAR KELIMELER
Dosya Tiirii, Pdf, Kelime Islemci Programi
MATERYALLER

ﬁ Yok

HAZIRLIK

Ders sirasinda vakit kaybetmemek adina 6nceden bilgisayarinizi, uygulama yapacaginiz programi ve
etkilesimli tahtay: kontrol etmelisiniz.

UYGULAMA

Eger imkaniniz varsa asagidaki calismay1 6grencilerin bizzat deneyimlemelerini saglayiniz.
Dosyatiirlerinin degisimine dair bilgilerin verilecegi etkinlikte 6grencilerden masatistiine bilgisayarlarinda
yiiklii olan kelime islemci programini acarak asagidaki bilgileri yazmalarini isteyiniz.

Ad Soyad:
Sinif ve Okul numarasi:
Dersin ad1:

Bilgileri yazdiktan sonra, 6grencilere dosyayr kapatmalarini soyleyiniz. Daha sonra dosya ikonunun
tizerinde sag tiklayarak 6zellikler sekmesine tiklamalarini s6yleyiniz ve 6grencilerin gelen pencerede
dosyalarin uzantisinin ne olduguna bakmalarini isteyiniz.

Bu adimdan sonra tekrar yazdiklar1 kelime islemci dosyasini agmalarini isteyerek, Dosya meniisiinden
Farkli Kaydet secenegini secmelerini ve yeni gelen pencerede dosya tipini “PDF” olarak secerek bir
kez daha kaydetmelerini isteyiniz. Yine dosyaya sag tiklayarak dosya ozelliklerini agmalarini ve dosya
uzantisini kontrol etmelerini syleyiniz.

Dosya tiirlerini degistirmemizin sebeplerini asagidaki bilgilerden yararlanarak 6grencilere aciklayiniz.

+ Kelime islemci programinda yazilmis bir metni pdf bicimine ¢evirdigimizde metnimizi, tizerinde
degisiklik yapilmasina karsi daha giivenli bir bicime doniistiirmiis oluruz.

+ Sunu programinda yapmis oldugunuz bir sununuzda yer alan slaytlarinizi resim biciminde
kaydedebilirsiniz ve sunumdan bagimsiz olarak da istediginiz yerde kullanabilirsiniz.

+ Bir bilgisayarda kullandiginiz herhangi bir ofis aracinda yaptiginiz calisma baska bir bilgisayarda
calismayabilir. Bu durumda ¢alismanizin dosya tiiriinii degistirmeniz gerekebilir.
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C. CALISMA - BASILI BELGEMI DIJITAL YAPTIM

SURE

10 dk.

KAZANIMLAR

6.1.3.2. Basili ortamdaki verileri elektronik ortama aktarir.
ANAHTAR KELIMELER

Elektronik Ortamlar, Yazili-Basili Ortamlar, Veriler, Tarayic
MATERYALLER

6.1.3.C1 - Artik Ben de Belgelerimi Tariyorum Sunusu
- Gazete kupiirii

Y § & O

HAZIRLIK
Teknolojik bir gelismeyi anlatan bir gazete veya dergi kupiiriinii yaninizda getiriniz.

UYGULAMA

Yaninizda getirdiginiz teknoloji ile ilgili bir haberi 6grencilerle paylasarak elinizdeki gazete kupiiriinii
gosteriniz. Ogrencilerinize fotokopi makinesi olmadan 6nce bunun gibi bir basili belgenin nasil
cogaltildigini bilip bilmediklerini sorunuz.

Ogrencilerinizden gelen déniitler dogrultusunda yaninizda getirdiginiz haberi fotokopi makinesinde
cogaltmadan onlarla nasil paylasabileceginizi sorunuz ve onlarin diistincelerini aliniz.

Eger taraya, cep telefonu, tablet gibi bir
cthazimz varsa yammzda getirdiginiz thoinf Tarayict Bilgisayar
basih bir belgenizi tarayamzla taratarak
bilgisayara nasil aktanldigim ogrencilerinize
uygulamah olarak adim adim anlahmz.

Giharal foxgra!
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6.1.3.C1 - Artik Ben de Belgelerimi Tariyorum Sunusu'nu acarak asagidaki notlar dogrultusunda sunuyu

dgrencilerle paylasiniz.

1. Slayt:

Tarayici (Scanner): Bir resim, belge ya da
nesneyi okuyarak dijital ortama aktaran aractir.

2. Slayt:

Giintimiizde sadece tarayici ile degil cep telefonu
ve tabletlerle de gerekli uygulamalar yiiklu
oldugunda tarama islemini gerceklestirebiliriz.

3.Slayt:

Tarayiciya  yerlestirilen  basili  materyal,
bilgisayarda yiikli olan tarayicinin yazilimi
calistirilarak tarama islemi baslatilir. Tarama

Isterseniz konuyu bir drama etkinligi ile 6grencilerinize
anlatabilirsiniz. Sinif defterinin kapagini acarak onun
bir tarayict oldugunu disiinmelerini isteyebilir ve
elinizdeki kagidi defterin icine koyarak tarama mantigini
anlatabilirsiniz. Ardindan gazete kupiiriiniin daha 6nceden
fotokopisini cekme ya da kupirii taratma imkaniniz
olursa projeksiyondan gosterebilir ya da ciktisini alarak

islemi

sonunda dijital baskinin {izerinde
istenirse gerekli degisiklikler yapilabilir.

Ogretmene Not:

Uygun cihaziniz varsa mobil tarama
uygulamalarindan birini kullanarak
ogrencilerle uygulama yapabilirsiniz.

dgrencilerinize ekrana yansima goriintiisii gibi diistinmelerini saglayarak konuyu aciklayabilirsiniz.
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D. BILGI - DOSYAM NEREDE KALDI?

SURE
10 dk.
: KAZANIMLAR
6.1.3.3. Elektronik ortamdaki verilerin siniflanmasi ve saklanmasi icin

dogru yaklasimlar: uygular.
Haric disk, bulut bilisim yaklassmlanndan rnekler verilir.

ANAHTAR KELIMELER

Dosya, Klasor, Bulut Depolama
MATERYALLER

6.1.3.D1 - Dosyalarim Nereye Gitti? Sunusu

2 3

HAZIRLIK
Sunumlarinizi dersten 6nce bilgisayariniza kaydediniz ve sunumun bilgisayarda acildigina emin olunuz.
UYGULAMA

Ogrencilerinize “Bilgisayarda yaphgimz cahsmalanmza nasil kaydediyorsunuz ve bu cahsmalan nasl
isimlendiriyorsunuz?” diye sorarak konuya dikkatlerini ¢ekip derse giris yapabilirsiniz.

Sonrasinda 6.1.3.D1 - Dosyalarim Nereye Gitti? sunusu ile asagidaki bilgilerden yararlanarak konuyu
anlatiniz.

1. Slayt:
DUgYALARIM § Bu dersimizde;
«  Dosya ve klasor kavramlarini,
NEREYE @ n D +  Dosya ve klasorlere isim verirken nelere
dikkat etmemiz gerektigini 6grenecegiz.
(] (]
BITTI?

2. Slayt:

DOSYA NEDiR? Dosya Nedir

+ Dijital ortamlarda bilgi ve komutlar
kaydetmek icin kullanilan birimlere dosya
denir.

Dijital ortamlarda bilgi ve
komutlar kaydetmek icin
kullanilan birimlere dosya
denir. +  Dosya icerisindeki bilgiler; resim, metin,

Dosya icerisindeki bilgi: cizim, ses ve video gibi icerikler olabilir.

metin, resim, ses ve video

L@ gibi icerikler olabilir.
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&
W

' Dosya |

| Klasér| 7

DOSYA YAPIGI

Bir dosya ismi 3 kisimdan olusur:
bilgisayar . jpg
.

Nokta Dosya Uzantisi

Dosya Adi

DOSYA ADI

Dosyalar isimiendiriken, icerisinde ne
oldugunu g6z 6niinde bulundurmali
ve buna gore isimlendirmeliyiz.
Boylece dosyalari agmadan icerisinde
ne oldugunu anlayabiliriz. Dosya
uzantisi ile de dosya tiiriiniin ne %
oldugunu anlayabiliriz.

odev.txt

DOSYA ADI

Dosyaya isim verirken bu karakterleri kullanamayiz.

0. 0.0
Oa9% Y%

3.Slayt:

Yazilimlar sayesinde kullanicilarin iirettigi her
tiirlii bilgi dosyalarda saklanarak kaydedilir.

Dosyalar1 defterlerimiz gibi disiinebiliriz.
(Resim defterimiz, matematik defterimiz,
miizik defterimiz vb.)

4. Slayt:

Dosya Yapisi
Bir dosya; dosya adi, nokta ve dosya uzantisi
olmak {izere ii¢ kisstmdan meydana gelir.

5. Slayt:

Dosya Adi

Dosyalari, icerisindeki bilgileri géz Oniinde
bulundurarak isimlendirirsek dosyay: acmadan
da icerisinde ne oldugunu anlayabiliriz. Ayni
zamanda dosya uzantis1 da bize belge tiirtiniin
ne oldugunu da gostermektedir. Ornegin, txt
uzantist 6dev belgesinin bir metin dosyasi
oldugunu gosterir.

6.Slayt:

Dosyaya isim verirken asagidaki karakterleri
kullanamayiz:
<>2/7*
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7. Slayt:

KLASOR NEDIR? Klassr Nedir?

Birden fazla dosyanin bir arada tutuldugu +  Birden fazla dosyanin bir arada tutuldugu

birimlere klasér (dizin) denir. birimlere klasér denir.

+  Klasorlerigiinliikhayatimizdakullandigimiz
dosya klasorlerine benzetebiliriz.

Biliyor muydunuz? Klasor isim uzunluklarinin
255 karakterin altinda olmas: gerekir.

8.Slayt:

NiCiN KLASOR KULLANIRIZ? | «ucsprancre siviginin cisimon. miterc

kitap icerisinden almak istediginiz bir kitab1
tiirine ve alfabeye goére siralanmis boliimler
sayesinde kolayca bulabiliriz. Klasérler de
dosyalarimizi gruplamamizi ve diledigimizde
onlara kolayca ulasmamizi saglar.

Dosyalarimizi gruplamamizi ve diledigimizde
kolayca ulasmamizi saglar.

Sunuyu yaparken dikkat ¢cekilmesi gereken noktalar:

1. Ogrencilere calismalarini kaydederken hangi dosya biciminde kaydettiklerine dikkat etmeleri
gerektigini soyleyiniz.

2. Aym klasoriin icinde ayni isimli ve aymi uzantil iki farkli dosya olamaz. Bilgisayar sistemleri,
karisikliga neden olabilecek bu islemi gerceklestiremeyecek sekilde programlanmaislardir.

Bu durumu bir sinifta ayni 6grenci ismiyle iki, hatta iic kisi oldugunda karsilasilan soruna benzetebilirsiniz.
Ogrencilere, ayni1 isimli 6grencileri ayirmak icin nasil bir yol izlendigini sorunuz. Gelen yanitlar ikinci
bir isim varsa ya onun kullanildig1 ya da soy isimlerinin kullanildig: seklinde olacaktir. Durumu “Sumfta
Serdar adinda ii¢ 6grenci var diyelim. Simfa Serdar diye seslenildiginde hangisinin ayaga kalkacag kansiyor
degil mi? Iste bilgisayar da kanshrmamak adina dosyalara farkh bir isim ile kaydetmemizi istiyor.” seklinde
orneklendirebilirsiniz.

3- Simdi de dgrencilere “Peki aym klasor icinde aym isim ve aym uzanth dosya olanuyorsa aym isimli farkh
dosya uzanth dosya olabilir mi?” diye sorunuz.

Gelen yanitlar dogrultusunda konuyu “Aym klasor icinde aym isimli, ama farkh uzanth dosya olabilir.
Ciinkii bilgisayar uzants farkh oldugu icin hangi dosyay istedigimizi kanshrmyor ve onu agyor.” seklinde
Ozetleyebilirsiniz.
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E. BILGI - EYVAH DOSYAM EVDE KALDI

SURE
15 dk.
: KAZANIMLAR
6.1.3.3. Elektronik ortamdaki verilerin siniflanmasi ve saklanmasi icin

dogru yaklasimlar: uygular.
Harici disk, bulut bilisim yaklassmlanndan 6rnekler verilir.

ANAHTAR KELIMELER
Elektronik Ortamlar, Yazili-Basili Ortamlar, Veriler, Tarayici
MATERYALLER

6.1.3.E1 - Bulut Depolama Hizmetleri Sunusu
6.1.3.E2 - Bulut Depolama Hizmetleri Afisi

v 3

HAZIRLIK

Teknolojik bir gelismeyi anlatan bir gazete veya dergi kupiiriinii yaninizda getiriniz. Eger teknolojik
donanima sahip degilseniz sununun ciktisini alarak anlatabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerinize “Resim, fotograf, video ve Gdev gibi pe
dosyalanmzi hangi depolama birimlerine kaydediyorsunuz?” ﬂ J
diye sorunuz. Daha sonra bulut depolamanin tanimini >

veriniz.

Bulut Depolama Nedir?

Bulut depolama, internet tizerinde bize verilen bir alanda
dosyalarimizi saklamamiza verilen isimdir. Bu depolama
hizmeti sayesinde dosya ve klasorlerimize internetin
oldugu her yerden her zaman erisebilmekteyiz.

Bilgileri verdikten sonra 6grencilere asagidaki hikayeyi
anlatiniz.

Hikaye

Ata 6. ssmf 6grencisidir ve Tiirkcenin dogru kullamm ile ilgili
Tiirkce dersi arashrma projesi icin bir sunum hazirlanushr.
Ancak projesini teslim etmesi gereken giin ddevini yiiklemis
oldugu tasinabilir bellegini yamna almay unutmustur.

Ogrencilerinize “Sizce Ata ne yapsayd basina boyle bir olay gelmezdi?” sorusunu yoneltiniz. Burada
ogrencilerinizden gelmesi beklenen olasi yanitlar1 degerlendirerek 6grencilerinize bulut depolama
sisteminin 6nemini vurgulayiniz.

6.1.3.E1 - Bulut Depolama Hizmetleri Sunusunu acimiz ve asagidaki aciklamalar esliginde
dgrencilerinize anlatiniz.
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1. Slayt:

Bu derste;

+ Bulut depolamanin ne oldugunu,

+ Bulut depolama hizmetlerini,

+ Bulut depolamanin faydalarini,

+ Bulut depolama hizmetlerinde gizlilik ve
giivenlik boyutlarini 6grenecegiz.

2. Slayt:

Bulut Depolama Hizmetleri

Bircok  sirket, kullanicilara  dosyalarim
internet tizerinde depolayabilmesi icin hizmet
vermektedir. Simdi bazilarini inceleyecegiz.

3.Slayt:

Google Drive
Ucretsiz ve kullaniciya 15 GB alan sunmaktadur.

‘ UCRETSiZ

Google Drive 15 6B ALAN

4. Slayt:

Dropbox
Ucretsiz ve kullaniciya 2 GB alan sunmaktadir.

UCRETSZ

2 GB ALAN Dropbox
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5. Slayt:

“ OneDrive

Ucretsiz ve kullaniciya 5 GB alan sunmaktadir.

&& OneDrive
UCRETSiz 568 ALAN

6.Slayt:

“ iCloud
Ucretsiz ve kullaniciya 5 GB alan sunmaktadir.
UCRETSiZ

-

iCloud 5 GB ALAN

7. Slayt:

“ Yandex.Disk

Ucretsiz ve kullaniciya 10 GB alan sunmaktadur.
oA

8.Slayt:

Bulut Depolamanin Sagladig: Kolayliklar;

+ Dosyalarin her yerden ve her zaman
ulasilabilir olmasi,

+ Buluta yiiklenen dosyalarin bilgisayarda yer
kaplamamasi,

« Bircok hizmetin {icretsiz olmasi,

+ Bilgisayarin bozulmasi, cokmesi durumunda
dosyalarin zarar gérmemesi gibi kolayliklar
saglamaktadir.
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9. Slayt:

Giivenlik ve Gizlilik Boyutunda
Karsilasilabilecek Durumlar:

+ Hesaplarin ele gecirilmesi durumunda tim
" dosyalariniz ¢alinabilir.
« Yanlis paylasimlar sonucu dosyalariniza

herkes ulasabilir.
+ Servis saglayicinin hizmeti durdurmas: ile
tiim dosyalariniz silinebilir.

\“W--....--ﬂﬂ
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Bulut Depolama hizmetlerinin ne oldugunu anlattigimiz bu noktada 6grencilerinize imkanlariniz
dogrultusunda kendi e-posta hesabiniz1 acarak bulut kullanimina 6rnek gosterebilirsiniz.

Not: Bulut Depolama Hizmeti afisini smfimza asabilirsiniz.

Dosyaive klasorlerimizi(resim,video,muzik...)intermet
uzerinde saklamamiz icin bize verilmis! bir alan.

a—

6.1.3.E2 - Bulut Depolama Hizmetleri Afisi



6.1.3 - DOSYALARIM NEREDE?

F. BILGI - DOSYALAR SIKISTI MI?

SURE
10 dk.
: KAZANIMLAR 4
6.1.3.4. Dosya ve klasor sikistirma islemlerini yapar.

6.1.3.5. Dosyalarin saklanmasi ve dosyalara erisilmesi konusunda strateji gelistirir.
Dosyalann saklanmasi ile ilgili cahsma ortanumn ozellestivilmesi vurgulamyr.

ANAHTAR KELIMELER
Dosya, Klasor, Sikistirma
MATERYALLER

Bir adet ¢cOp poseti, gazete kagitlari, depolama alani azalmis tasinabilir bellek, birkac adet resim,
video, belge, dosya ve klasorii.

v 3

HAZIRLIK

Ders siiresinin verimliligi i¢in 6nceden tasinabilir bellekteki alana hazirladiginiz dosya ve klasorler icin
diskinizde yeterli alan kalmadigindan emin olunuz. Animasyonu dnceden kaydediniz ve animasyonun
calisir durumda oldugunu kontrol ediniz.

UYGULAMA

Yaninizda getirdiginiz bir ¢6p posetinin icine ¢op posetinin alabileceginden daha fazla gazete kagids
yerlestirmeye calisiniz. Belli bir kapasiteden sonra ¢op posetine daha fazla kagit yerlestiremediginizi
ogrencilere gosteriniz (Gazete kagidi yerine ogrencilerin montlarini sigdirmak seklinde de
yapabilirsiniz). Ardindan dgrencilere neden bunu yapamadiginizi sorunuz.

Bu gibi durumlara 6grencilerinizden de 6rnek vermelerini isteyebilir ve olasi ¢oziimlerin neler
olabilecegini onlarla tartisabilirsiniz.

Orneklerin ardindan bilgisayarin ya da kullandiginiz depolama araclarinin da bir hafizasi oldugunu
dgrencilere hatirlatiniz. Eger bir depolama aracina dosyalar kaydedilirken diskteki alaniniz yetersizse
dosya ve klasorlerin sikistirilabilecegini ifade ediniz.

Daha 6nceden hazirladiginiz bazi dosya ve klasorleri, az hafiza alani kalmis tasinir bellege kaydetmeye
calisiniz. Yeterli alan olmadigini gosteren mesaji 6grencilerinizin gérmesini saglayiniz. Daha sonra
dosya ve klasorleri sikistirma isleminin nasil yapilacagini anlatiniz ve sikistirildiktan sonra dosyalarin
belleginize kaydedilebildigini gésteriniz.

Zamaninizin yetmesi halinde asagidaki bilgileri de 6grencileriniz ile paylasabilirsiniz.

« Zip nedir? Bir veri stkishrma ve arsivleme bicimidir. Dosya uzantsimn “zip” oldugunu vurgulayimz.

« Zip uzanth skishnlms dosyalann olusturulmas: icin ilgili programlardan biri(Winzip, 7zip, vb.) kullamlabilir.

+ Linux ya da herhangi bir Unix tabanh isletim sisteminde komut satn yardim ile bir klasorii skistrmak icin
kullanacagimz komut “tar” komutudur. Tar hem arsiv yaratma hem de stkishrma islevine sahip bir komuttur.

o Pardus isletim sistemi icin ve aym zamanda Linux ortamu icinde kullamlabilen diger bir stkishrma program
da PeaZip'tir. Kolay ve nzh bir sekilde Zip dosyalan olusturan, olusturulan dosyalan acabilen, grafik arayiize
sahip ve bircok platformda cahsabilen, aqk kaynak ve 7-Zip tabanh iicretsiz bir yazihmdur.

. Mac isletim sistemi icinse cihazin icerisinde yer alan bir sikishrma uygulamas ile kolayca sikishrma islemi
yapilabiliyor. Sikishrmak istedigimiz dosyalan Finder (Bulan-Bulucu) icerisinden seciyorsunuz.
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Finder, Mac OS X'in en temel uygulamalanndan birisidir. Mac aqldiktan sonra otomatik olarak ¢cahsir ve bir
daha kapanmaz. Mavi renkli bir giilen yiiz ikonu vardir. Siirekli cahsir ve kapatlamaz. Bu pencere ile tiim
dosyalara ulasabilir.

Finder'da sag nkhyor ve aqlan meniiden “Sikistr...” seciyorsunuz.

lgili program dosyalan sitkishnyor ve aym klasor icerisine “Archive.zip” adh bir dosya yaratiyor. (Eger tek
dosyay sikistnrsak “Dosya-Adiuzant.ZIP” seklinde oluyor.)

Not: Bu sikistirma yontemi ile parola korumali arsivler (sikistirilmis dosyalar) yaratilamiyor.

Bilgisayarinizda masaiistiinde daha 6nceden
hazirlayip koymus oldugunuz pek ¢ok dosya
ve klasorti daginik sekilde yerlestiriniz.
Oncelikle ogrencilerinize bu dosya ve
klasorlerin bu sekilde zor bulunabilecegini
hatirlatiniz. Bunlarin kendi iclerinde bir
biitiin olacak sekilde diizenlenmesi gerektigini
vurgulayiniz. Aksi taktirde aradiklarini ¢cok
zor bulabilecekleri ve aynm1 zamanda biiyiik
bir zaman kayb1 da yasayabileceklerini ifade
ediniz. Bu nedenle de dosya ve klasorlerimizi
oncelikli olarak kendi anlayabilecegimiz
bir sistematik gelistirerek kaydetmeliyiz,
vurgusunu yapiniz.

Ornek Dosya.zip

G. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
5 dk.

UYGULAMA

Dosya ve klasoér kavramlarini 6zetleyiniz. Dosya uzantilarinin 6énemini kisaca vurgulayiniz. Basili bir
materyalin tarayic ile dijital ortama aktarilabilecegini hatirlatiniz. Bulut depolamanin 6nemi ve giivenlik
boyutlarini vurgulayimmiz. Son olarak, dosyalarimizi gerektiginde sikistirabilecegimizi ve bu sekilde
kaydedebilecegimizi hatirlatiniz.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.2.1.1. Internet etiginin Gnemini ifade eder.

6.2.1.2. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek durumlara 6rnekler verir.
Sanal ortamlarda da dogru ve diiriist olunmas: gerektigi vurgulamr.

6.2.1.3. Siber zorbalik kavramini aciklayarak korunma amaciyla alinabilecek 6nlemleri tartisir.
Sanal ortamda karsilaslabilecek olumsuz davramslara karsi duyarh davramlmas: iizerinde durulur.

MATERYALLER

6.1.4.A1 - Internet Etigi Sunusu
6.1.4.B1 - Egrisi Dogrusu Hikayesi Calisma Kagidi
6.1.4.C1 - Zorba Olma Zorbadan Korkma Afisi
6.1.4.D1 - Mini Hikayemiz Hikaye Formu
6.1.4.E1 - Siber Zorbaliktan Korunma Ekibi Tanitim ve Gérev Karti

6.1.4.E2 - Siber Zorbalik Bilgilendirme Metni

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Etik ve Internet Etigi (15 dk.)

Calisma - Egrisi Dogrusu Hikayesi (15 dk.)

Bilgi - Zorba Olma Zorbadan Korkma (10 dk.)

Calisma - Mini Hikayemizi Yaziyoruz (25 dk.)

Calisma - Siber Zorbalik Korunma Ekibi Kuruyoruz (10 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

mEoOOw»>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bu haftaki derslerde internet etigi ve siber zorbaliga kars: alinabilecek 6nlemler anlatilacaktir. Siber
zorbalik 5. sinif konular: arasinda da yer alan bir kavramdir. 6. sinifta ise daha cok siber zorbaliktan
korunma stratejileri iizerinde durulmustur. Ogrenciler kadar ailelerin de bu konuda bilinglenmesi

6nemli goriildiigiinden bu amacla bir etkinlik olusturulmustur.

A. BILGI - ETIK VE INTERNET ETIGI

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.2.1.1. Internet etiginin 6nemini ifade eder.
ANAHTAR KELIMELER

Etik, Internet Etigi

MATERYALLER

6.1.4.A1 - Internet Etigi Sunusu

Onec™

® 3 @ 0
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HAZIRLIK

Derste tartismak iizere giinliik hayatta karsilasilan etik ihlalleri hakkinda 6rnek olaylar hazirlayabilirsiniz.

UYGULAMA

Etik kavraminin 6grenciler tarafindan dogru anlasilmasi 6nemlidir. Internet etigi konusuna girmeden
dnce 6grencilerinizden etik davranis 6rnekleri sdylemelerini isteyiniz. Etik kavramini ele aldiktan sonra
internet etigi konusuna ge¢mek uygun olacagindan Internet Etigi sunusunu asagidaki bilgilerden de

yararlanarak 6grencilerinize aktariniz.

[T
INTERNET ETiGi

DOGRU =»
<« YANLIS

1. Slayt:

Internet etigine, ornek bir olay iizerinden hep birlikte
g0z atahm.

2. Slayt:

Asagidaki sorular esliginde 6grencilerinizle etik
konusunu tartisiniz:

Bir sinavda yakin bir arkadasimz kendisine kopya
vermenizi isterse ne hissedersiniz?

Bir sinavda bir arkadasimz size kopyamn yazh
oldugu bir kdagit verse ve bu kdagidi diger bir
arkadasimza iletmenizi isterse ne hissedersiniz?
Sizce bu davramgslar etik mi?

Size teklif edilen bu davrams yapthgimzda sizce
sinava giren diger ogrenciler de bu durumdan
etkilenir mi?

Etik disi olan bu davramslar sizce durdurulabilir mi?
Bu davramslar durdurulmadigy zaman ileride birer
meslek sahibi olacak sizlerin, meslek etigini de
etkiler mi?
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Dogru internet kullanimina
yonelik 8 maddem var.
Bakalim bunlari kimler

tahmin edecek?

« internet'i, insanlara zarar vermek icin kullanmamalyz.

¢ Baskalarinin Internet'te yaptig gal|§ma[ara engel olmamaliyiz.

® Baskalarinin gizli ve kisisel dosyalarina Internet yoluyla
ulagsmamaliyiz.

e Bilgilerin dogruluguna tam olarak emin olmadan bilgileri
savunmamaliyiz.

® Parasini 6demedigimiz yazilimlari kopyalayip kendi malimiz
gibi kullanmamaliyiz.

* Bagkalarinin elektronik iletisim kaynaklarini izinsiz
kullanmamaliyiz.

e Elektronik iletisim ortamini baskalarinin haklarina saygi
gostererek kullanmaliyiz.

* iletisim strecinde kullandigimiz dilin doguracag sonuglari
onceden distinmeliyiz.

B. CALISMA - EGRiSi DOGRUSU HiKAYESI

3.Slayt:

Interneti dogru ve diiriist kullanmak, kotii amaclara
yonelik kullanmamak, insanlann haklanna sayg
gostermek internet etiginin konusudur. Dogru
internet kullammina yonelik 8 maddem var.
Bakahm bunlan kimler tahmin edecek?

4. Slayt:

o Internet’i insanlara zarar vermek icin
kullanmamahz.

« Baskalanmn Internet'te yaphg cahsmalara
engel olmamahyz.

« Baskalanmn gizli ve kisisel dosyalanna Internet
yoluyla ulasmamahyz.

» Bilgilerin dogrulugunu tam olarak emin
olmadan bilgileri savunmamahz.

o Ucretini 6demedigimiz yazhmlan kopyalayp
kendi mahmuz gibi kullanmamahyz.

» Baskalanmn elektronik iletisim kaynaklanm
izinsiz kullanmamahz.

o Elektronik iletisim ortammm baskalanmn
haklanna sayg gostererek kullanmahyz.

o lletisim siirecinde kullandigimz dilin
doguracag sonuclan onceden diisiinmeliyiz.

Daha sonra sunumu bitirerek bir sonraki
etkinlige geciniz.

= ©

v 3

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

6.2.1.2. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek durumlara 6rnekler verir.
Sanal ortamlarda da dogru ve diiriist olunmas: gerektigi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER
Internet Etigi

MATERYALLER

6.1.4.B1 - Egrisi Dogrusu Hikayesi Calisma Kagidi
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HAZIRLIK

Egrisi Dogrusu Hikayesi calisma kagidini 6grenci sayisi kadar cogaltiniz ve derse baslamadan hikayeyi
okuyarak etik ihlalleri gézden geciriniz.

UYGULAMA

Ogrencilere etik ihlallere 6rnek olabilecek Egrisi Dogrusu Hikayesi calisma kagidini dagitiniz.
Ogrencilerden hikayeyi okumalarini ve hikayenin sonunu kendilerine gore tamamlamalarini isteyiniz.
Hikayenin sonunda 6grencilerin etik olmayan davranislari tespit etmelerini ve bu davranislar ilgili alana
yazmalarini séyleyiniz. Siireyi goz 6niinde bulundurarak en az iic etik olmayan davranis belirleyebilirsiniz.

Metinden cikarilabilecek, etik olmayan davranislar: su sekilde listeleyebilirsiniz:

« Baskasina ait telefonu izinsiz almak

+ Baskasina ait telefondaki mesajlar1 izinsiz okumak

+ Baskasina ait sifreyi ele gecirmek ve kullanmak

+ Yas1 uygun olmadan iiyelik sistemi kullanmak

+ Baskalarinin yer aldig1 gérselleri izinsiz paylasmak

+ Kendini gizleyerek paylasimlarda bulunmak

+ Kendi hatasi yiiziinden baskasinin su¢clanmasina goz yummak
+ Okul tarafindan koyulan kurallara uymamak

« Baskasini iizecek bir durumu sonlandirmamak

Egrisi Dogrusu Hikiyesi
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6.14.B1 - ‘Egrisi Dogrusu Hikayesi’ Cahsma Kagidi
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C. BiLGI - ZORBA OLMA ZORBADAN KORKMA
SURE

: KAZANIMLAR 4
1 . dne(“\\

6.2.1.3. Siber zorbalik kavramini aciklayarak korunma amaciyla alinabilecek
o6nlemleri tartisir.
Sanal ortamda karslaslabilecek olumsuz davramslara karsy duyarh davramlmas

iizerinde durulur.
ANAHTAR KELIMELER
Siber Zorbalik, Dijital Zorbalik

ﬁ MATERYALLER
6.1.4.C1 - Zorba Olma Zorbadan Korkma Afisi

HAZIRLIK
Ders 6ncesi afisi inceleyiniz ve ders i¢in hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

Ogrencilerden siber zorbalik kavramiyla ilgili neler bildiklerine dair bilgi aldiktan sonra etkinlige
baslayiniz. Siber zorba olan kisilerin davranislarina 6rnek vermelerini isteyiniz ve drnekleri tahtaya
yaziniz. Ogrencilere “Siber zorbahktan korunmak icin neler yapmahyz?” sorusunu sorarak dgrencilerden
gelen yanitlar tahtaya yaziniz. Daha sonra siber zorbalik afisini hep birlikte inceleyiniz ve dgrencilerin
yanitlari ile karsilastiriniz.
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D. CALISMA - MiNi HIKAYEMIizi YAZIYORUZ

SURE
10 dk. &g
= KAZANIMLAR g
Up Ca
6.2.1.2. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek durumlara 6érnekler verir.

Sanal ortamlarda da dogru ve diiriist olunmas: gerektigi vurgulamr.
ANAHTAR KELIMELER
Internet Etigi

MATERYALLER
6.1.4.D1 - Mini Hikayemiz Formu

v 3

HAZIRLIK

Sinif mevcudunun ticte biri kadar hikaye formu ciktis1 aliniz. Ucer kisilik gruplar olusturunuz. Etkinlikteki
sozciik havuzuna goz atiniz ve dilerseniz farkl sézciikler ekleyiniz.

UYGULAMA

Ogrencilerinizin  ticer kisilik gruplara Hikaye Formu

ayrilmalarin1 saglaymmiz. Ardindan hikaye SRUP ADLS
formunu dagitiniz. Asagidaki aciklamay —— ;
yaparak etkinligin uygulanmasini saglayiniz. HiKAYE

Etkinligin amaa sizlerin  dijital diinyada
karsilasilabileceginiz etik olmayan davramslara
ornekler verebilmenizdir. Bu amacla bir
hikdye yazmamz istenmektedir. Hikdyenizi
yapilandinrken etik davrams ihlali orneginin
yamnda, sozciik havuzunda verilen Bilisim
Teknolojileri ile ilgili terimleri/sozciikleri de
kullanmahsimz. Etik davrams ihlali, sozciik
havuzundan secilerek kullamlan sozciikler ve
hikaye icin simfta verilen oylar gruplara puan
kazandiracaktr. Hikdye formunun altinda
puanlama cetveli yer almaktadir. _
Kelime Sayisi Etik Davranis ihlali  Etkileyicilik Sinif Oyu Toplam
Etkinligi uygularken su yonergelerden x5 -~ xlo: N (R
yararlanabilirsiniz;

- Ogrencilerden 10 dakika icerisinde bir
sayfay1 gecmeyecek sekilde bir hikaye
yazmalari isteyiniz.

+ Hikaye formundaki hikaye alani disinda
ek kagit kullanmayiniz.

+ Siire bitiminde hikayeleri okuyunuz.

+ Sozciik ve etik durum 6rnekleri sayisini formlarin altinda belirleyiniz.

+ Sozciik sayisini bes ile, etik durum sayisini on ile carpiniz.

+ En iyi hikaye secimi i¢in sinifta oylama yapiniz, 6grencilere kendi gruplarina oy verilmesinin yasak
oldugunu hatirlatiniz.

+ Her hikayeyi begenen 6grenci sayisini iki ile carpip toplam sayiy: elde ediniz.

17

6.14.D1 - Mini Hikayemiz Formu
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E. CALISMA - SIBER ZORBALIK KORUNMA EKIBI
KURUYORUZ

SURE
10 dk. @ .

- KAZANIMLAR 3
. o S

6.2.1.3. Siber zorbalik kavramini aciklayarak korunma amaciyla alinabilecek 6nlemleri
tartisir.
Sanal ortamda karslaslabilecek olumsuz davramslara kars duyarh davramlmas
iizerinde durulur.

ANAHTAR KELIMELER
Siber Zorbalik, Dijital Zorbalik

ﬁ MATERYALLER

6.1.4.E1 - Siber Zorbaliktan Korunma Ekibi Tanitim ve Gérev Kart
6.1.4.E2 - Siber Zorbalik Bilgilendirme Metni

HAZIRLIK

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 5. sinif konular1 arasinda yer alan Siber Zorbalik kavrami
dgrencilere hatirlatilir. Dersten 6nce, Siber Zorbaliktan Korunma Ekibi tanitim ve gorev kartini ve Siber
Zorbalik Bilgilendirme metnini gerekli sayida ¢ogaltiniz.

UYGULAMA

ohuly

Siber Zorbaliktan Korunma Ekibi tanitim S

ve gorev kartim1 Ogrencilerle birlikte
doldurunuz. Sonrasinda  &grencilere

SHR ZORBLKTAT ORI 1)

Simfimzin tiim 6grencileri bu ekibin iiyesidir.

Ekibin bir sozciisii vardir. Ekibin gorevi ’ ﬂ
okuldaki velilere ulasip onlan siber zorbahk

konusunda bilgilendirmektir. ‘ @
6.14.C1 - Zorba Olma Zorbadan Korkma

afisinde yer alan bilgileri ailelerinize

ileteceksiniz. Bu amagla okuldaki diger Siber s

Zorbahktan Korunma Ekiplerinin sozciileri

; o Goreve baglana Larihi
ile bulusma ayarlayp tiim okul velilerinin

bu bilgilere ulasmas. icin bir strateji O
gelistirebilirsiniz. Wagslan afjrenci sayssi
Her  ogrenciden  Dijital  Zorbahk R

Ulegilan Yetigkin sayrsi

Bilgilendirme metnini doldurtmasim
isteyiniz. Doldurulan her “bilgilendim”
metni, dolduran kisi ve onun
bilgilendirecegi ii¢ kisiyi kapsar. Bu
nedenle dort kisi olarak kabul edilecektir.
Bu sekilde ulagilan kisi = sayisim
hesaplayabilirsiniz.

-

fa iglﬁhm ekip ugui
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6.14.E1 - Siber Zorbahktan Korunma Ekibi Tamtm ve Gorev Karh
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Siber zorbaliktan uzak durmak icin 6.1.4.C1
- Zorba Olma Zorbadan Korkma afisi tekrar
incelenir.

Afisteki bilgileri 6grenen 6grenciler;

+ Okul disindan en az iic kisiye
bilgilendirme yapacaktir.

« Bilgilendirdikleri kisi de ii¢ kisiye bilgi
verecegine dair s6z verecektir.

. Ogrenciler doldurulan metinleri
getirecektir.

+ Her metin karsiliginda, korunma ekibi
tanitim ve gorev karti {izerine s6zcii
tarafindan dort kisi eklenecektir. Sayinin
yazildig1 alan, 6grenciler tarafindan
doldurulan metinler getirildikce
giincellenecektir.

Etkinlik  sonunda siber  zorbaliktan
korunmak amaciyla ne gibi ©nlemlerin
alinabilecegi sorusunu yoneltip yanitlar
listeleyip ~ sinif  ortaminda  bulgular
paylasiniz.

F. BUGUN NE OGRENDIK?

7
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6.14.E2 - Siber Zorbahk Bilgilendirme Metni

SURE
5 dk.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamayi yaparak dersi bitiriniz.

“Bu derste etik kavramm daha iyi anladik. Ne tiir davramslann etik olup olmadigim tartsip internet etigi
konusunu ogrendik. Internet ortamndaki yanhs davramslan ve kendimizi bu yanhs davramslardan korumak
icin neler yapmamz gerektigini ogrendik. Aynca dijital zorbahk kavramum hatrlayp, korunmak icin ne tiir

yontemler tercih edilmesi gerektigini 6grenip cevremizi bilinclendirmek icin harekete gectik.”




6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL

KORUNUYOR?

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.2.1.4. Telif hakki kavramini ve dnemini arastirir.
6.2.1.5. Kullanim haklarini diizenleyen lisans tiirlerini aciklar.
Aqk erisim felsefesi ve etik kullamm iizerinde durulur.

MATERYALLER

6.1.5.A1 - Telif Hakki ve Acik Erisim Sunusu
6.1.5.B1 - Telif Hakki Gazetesi Sablonu
6.1.5.C1 - Lisans Tiirleri Afisi
6.1.5.D1 - Yaratic1 Birliktelik Afisi

6.1.5.D2 - Acik Erisim Lisans1 Eslestirme Etkinligi Calisma Kagidi
6.1.5.E1 - Ozgiirliik ve Sinirlilik Calisma Kagitlart

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Telif Haklar1 Nedir? (15 dk.)

Calisma - Telif Haklar1 Gazetemiz (25 dk.)

Bilgi - Bir Yazilimci Olsam (10 dk.)

Bilgi - Lisanshi Yazilim Kullanicilarinin Dikkatine (20 dk.)
Calisma - Yaratic Birliktelik Lisans1 Ozgﬁrlﬁk ve Sinirlar (5 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mTmoUO®e>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Bu dersimiz telif haklari, lisans tiirleri konularini icermektedir. Telif haklar: etkilesimli bir video
yardimu ile aktarilmaya ¢alisilmistir. Bu videoya ayni zamanda acik erisim felsefesine katki saglayan
“Yaratic1 Birliktelik Lisans1” da eklenmistir. Lisans tiirleri anlatilirken 6grencilerin kendilerini
yaratict iriin ortaya koyan insan gibi diisiinmelerine odaklanilmistir. Baskalarinin eserlerine
saygili olmalari, bu eserleri izinsiz kullanim ve paylasim konusunda duyarli olmalar1 amaclanarak
etkinliklerde empati kurmalarina yardimei olmaya calisilmistir.

A. BILGI - TELIF HAKLARI NEDIR?

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.2.1.4. Telif hakki kavramini ve dnemini arastirir.
ANAHTAR KELIMELER

Telif Haklar1, Korsan Uriin

MATERYALLER

6.1.5.A1 - Telif Hakk1 ve Acik Erisim Sunusu

3 & O
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6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

HAZIRLIK

Telif hakk: ve acik erisim sunusunu projeksiyon veya etkilesimli tahta araciligiyla yansitarak hazir hale
getiriniz.

UYGULAMA

1. Slayt:

Daha once telif hakki ifadesini duydunuz mu?
Sizce ne anlama geliyor?

2. Slayt:

Daha 6nce cizim, karikatiir, sarki s6zii gibi sizin
tarafinizdan iiretilen bir {iriin oldu mu?

3.Slayt:

Bu iirtin  baskalar1  tarafindan  izinsiz
kullanilsayd: ne hissederdiniz? Begenildigi icin
seving mi, izin alinmadig icin kizginlik m, size
ait oldugunu kimse bilmedigi icin {iziinti mi
hissederdiniz?




4. Slayt:

Telif  haklar1  kendi  emegimiz ile
olusturdugumuz  driinler  icin  sahip
oldugumuz haklardur.

Kullanma, paylasma ve degistirme gibi izinleri
kapsar. Eserlerimizin izin verildigi kadar
kullanimini saglar. Eser sahibinin haklarini
korur.

5.Slayt:

Bagkalarina ait triinleri cogaltmak, satmak
yasaktir. Bu tiir dirtinleri barkod gibi koruma
araclar1 orijinal yapar. Barkodu olmayan iiriin
sahtedir. Uriinii iireten kisiye hic bir doniisii
yoktur. Mesela kopya satilan kitaplarin yazara
ve yayin evine bir katkisi yoktur. Bu durum
iriin ortaya koyma istegini azaltir, yeni
tiriinlerin ortaya konmasini engeller. Sanat1 ve
sanatciyl olumsuz etkiler.

6. Slayt:

Sahibinden izin almadan cogaltilan dagitilan
iiriinlere “korsan” iirtinler denir. Bu durum yasal
olmayan bir durumdur, fakat cok sik rastlanir.
Korsan tirtin satmak ve dagitmak suctur.

7. Slayt:

Daha 6nce bu tiir iiriinleri farkinda olmadan
kullanmus olabiliriz. Ozellikle filmleri, kitaplari,
miizik albiimlerini ¢ogaltmak kolaydir. Bu tiir
iirtinlerin bandrolsiiz olanlarin1 kullanmak
korsan iiriin kullanmak demektir.
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6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

.|
N o

Ginar bir filmin 30 Ocak'ta vizyona girdigini duydu ve gok
sevindi. Arkadagi Ahmet'e filme birlikte gitmeyi teklif etti.

Ahmet: Ben evde izlerim.

CGinar: Filmin televizyonda gésterilmesi icin cok beklemek
gerekmez mi?

Ahmet: internetten izlerim. Kisa bir sire sonra yeni cikan
filmler internetten izlenebiliyor.

http://telifhaklari.gov.tr

8. Slayt:

Burada fark edilmeden kullanilan korsan
iirtinden bahsedilmektedir. Kendinizi o filmi
olusturmak icin calisan insanlarin yerine
koyarak diisiinebilirsiniz.

9. Slayt:

Bazi durumlarda egitim amach olarak, ticari
amach kullanilmadigi takdirde adil kullanim
sinirlari icinde film izlenebilmektedir.

10. Slayt:

Kiiltiir Bakanligi telif haklar1 konusunda
cesitli calismalar yiiriitmektedir. Bu calismalar
dogrultusunda Telif Haklan ile ilgili gerekli
sikayetler yapilabilmektedir.

11. Slayt:

Eserlerin telifli olmasi kullanilamaz demek
degildir. Kullanmak icin yapilmasi gerekenler
vardir.



6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

No odl
ESERLERT DOGAU KULLANMAK

® Eserin kime ait olduguna bakmalisin.

® Eseri sahibinin izin verdigi sekilde kullanmalisin.

e Eseri kullanmak icin en azindan e-posta ile eserin
sahibine ulagip izin almalisin.

o Eseri kullandiginda sahibine atif yapmalisin.

o Eger gerekli ise eserin kullanim bedelini ddemelisin.

/ R\

o °d
ATIF A

Af yapmak, bir eseri ya da eserin bir b6lomond kullanirken
eser sahibini ve eserin yer aldigi ortami bildirmektir.

Ornegin; kullandigimiz eser bir
dergi makalesi ise yazarin ad,
makalenin basligi ve makalenin yer
aldigi derginin adinin ve sayisinin
belirtilmesi gerekir.

/3

ADILKULLANIM

Eserin izin alinmadan kullanilabilecegi durumlari adil
kullanim belirler.

o Eserin belirli bir bolomunu kullanmak,

* Eseri egitim amacl kullanmak,

© Eseri ticari amag diginda kullanmak adil kullanim
kapsaminda olabilir.

ACIK ERTSIM
Ucretsiz ve acik erisim herkesin
her yerde ve her zaman bilgiye
erismesini momkun kilar.
Kullanicilar materyaller Gzerinde
degisiklik yapabilir ya da farkli
materyalleri birlestirerek
kullanabilirler.

/

12. Slayt:

Buislemleri gerceklestirirsek eseri kullanmamiz
miimkiindiir.

13. Slayt:

Atf 6rnegiicin sayfada Tiirk Dil Kurumuna atif
yapilmistir. Mesela buradaki tanim, dogrudan
alinmamus, kime ait oldugu ve nereden alindig:
bilgisi verilmemis.

14. Slayt:

Telif hakki olan firiinlerin hangi sinirlar
dahilinde kullanilabilecegini adil kullanim
belirler.

15. Slayt:

Ortak {iriinler ortaya koymak, gelistirmek,
paylasmak icin giizel bir fikirdir. Acik erisim
felsefesi kisilerin haklarini koruyarak iiriinlerin
erisilebilir, kullanilabilir olmasini destekler.
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6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

o
YARATICT BIRLIKTELLK (CREATIVE COMMONS)

Eserlerin sahiplerinin izin verdigi sekilde kullanilabilecek bir
lisans torodor. Yaratici birliktelik sembolindn (CC) oldugu
eserler telif haklari gercevesinde kopyalanabilir, dagitilabilir,
duzenlenebilir ve birlestirilebilir.

@creatlve
commons

OICIOICIE]

Sunuyu bitirerek bir sonraki etkinlige geciniz.

16. Slayt:

Acik erisim felsefesi dogrultusunda Yaratica
Birliktelik fikri eser sahiplerinin haklarina
sahip c¢ikarak onlar izin verdigi 6l¢iide birlikte
calismay, paylastikca cogalan yaratici siirecleri
destekler, eser sahibinin haklarini korur.

17. Slayt:

Artik eserlerin kullanim haklarin1 daha iyi
biliyoruz. Daha 6zgiir iiretebilir, paylasabilir,
baskalar1 ile birlikte yeni {iriinler ortaya
koyabiliriz. Kendi haklarimizi bilmeli ve
baskalarinin haklarina saygi gostermeliyiz.
Boylece daha 6zgiin eserler ortaya koyabiliriz.

B. CALISMA - TELIF HAKLARI GAZETEMIZ

v 3R O

SURE
25 dk.

KAZANIMLAR

ANAHTAR KELIMELER
Telif Haklar1, Gazete

MATERYALLER
6.1.5.B1 - Telif Hakki Gazetesi Sablonu

6.2.1.4. Telif hakki kavramini ve dnemini arastirir.

o 3
'Z/p (;a\\%((\

A3 kagit, renkli kalemler, internet ya da arashrma sonuglan

HAZIRLIK

Etkinlikte internet baglantis1 gerekecektir. Internet baglantis1 yoksa gruplar etkinlik sirasinda olusturulup

arastirmalar sinif dis1 calisma olarak verilmelidir.




UYGULAMA

TELIFHAKLARIGAZETEMIZ

Gazete logosu ___ __ Gazete adi
Tarih
Yazarlar
—L Manset / Haber
T Telif hakki inlali
Makale — I glncel haber ¢zeti
Neden 6nemli? . .
Gorevliler:
Gorevliler:
Telif hakki
— koruma
araglan
Gorevliler:
Telif hakki
olmayan muazik—H
onerileri |||
Telif hakki —
olmayan kitap " Slogan
onerileri 7 | Reklam
Gorevliler: Gorevliler:

20
6.1.5.B1 - Telif Hakki Gazetesi Sablonu

Ogrencilere gazete sablonu Grnegini gosteriniz. Bir gazete calismasi icin 10-12 6grencilik bir grup
yeterlidir. Sinif mevcuduna gore gruplar olusturunuz. Ogrencilerden gorev paylasimi yapmalarini ve
belirtilen siire sonunda gazetedeki biitiin gorevleri tamamlamalarini isteyiniz.

Gorevler:

a. Gazete icin logo ve isim bulmak.

b. Telif hakkinin 6nemini anlatan 100 kelimeyi gecmeyecek bir metin yazmak.
c. Onemli bir haberin (Internet’ten bulunacak) 6zetini manset olarak sunmak.
¢. Telif haklarini koruma araclarindan bahsetmek.

d. Telif hakki olmayan kitap ve miizik 6rnekleri vermek.

e. Telif haklari ile ilgili bir reklam fikri bulup reklam olusturmak.

f. Telif haklar1 icin slogan gelistirmek.
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6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

C. BILGI - BIR YAZILIMCI OLSAM

SURE
10 dk.
- KAZANIMLAR
) . N Onec™
6.2.1.5. Kullanim haklarini diizenleyen lisans tiirlerini aciklar.

Aqk erisim felsefesi ve etik kullamm iizerinde durulur.
ANAHTAR KELIMELER
Lisans, Lisans Tiirleri, Beta Siiriim, Freeware, Shareware, Demo
MATERYALLER
6.1.5.C1 - Lisans Tiirleri Afisi

v 3

HAZIRLIK

Imkanimiz varsa Lisans Tiirleri afisinin ciktisini alimiz ve ciktinin etkinlik sonrasi sinifa asilmasini
saglayimiz. Cikti alma imkaninizin olmamasi durumunda afisi etkilesimli tahta ya da projeksiyon
yardimiyla yansitiniz.

UYGULAMA

LiSANS TURLERI

UCRETSIZ YAZILIM
(Freeware) LiSANSLI YAZILIM

Sizin igin guzel bir yazilim yapmaya Onemli oldugunu disiindigim
calistim. Ucretsiz istediginiz gibi yazihmimi belirli bir Gcret
kullanin. 0 karsiliginda kullanabilirsiniz.

N

@

GECiCi KULLANIM (TRIAL)
GELisTiRMEASAMASI (BETA) Yazilimim utcretli bir yazihm.

Isterseniz 15 glin deneyin,
memnun kalirsaniz satin alin.

Bir yazilm gelistiriyorum,
¢ yazilimimi deneyip bana fikir
vermek ister misiniz?
Q) lz
223

. A\ 4
DEMO YAZILIM

| I Yazilimim ucretli bir yazihm. Ama
~— B baz ozelliklerini kullanabileceginiz
kisith bir sGrimuana lcretsiz

‘-V/‘ kullanabilirsiniz.

21

6.1.5.C1 - Lisans Tiirleri Afisi




6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

Bu etkinlikte 6grencilerin bir yazilma gibi diistinerek, lisans tiirlerini 6grenmeleri ve bu lisanslarin
O6nemini anlamalar1 hedeflenmektedir. Etkinlikte ogrencilerin kendilerini birer yazilimci olarak
distinmelerini ve bu sorulara yanit vermelerini isteyiniz. Ardindan asagida yer alan sorular1 6grencilere
yoneltiniz ve 6grencilerden gelen yanitlari not ediniz.

1) Bir yaznhm gelistirseniz nasl bir yazhm yapmak isterdiniz?

2) Yazhm gelistirirken yakin arkadaslanmzain yazhm denemelerini ister miydiniz?
3) Yazhnun tamam iicretli mi olurdu?

4) Insanlar yazhmmz nasil edinirlerdi? Yazihm nasil tamtabilirsiniz?

5) Yaahmmz izinsiz kopyalamrsa ne olur?

6) Kopyalanmasim nasil engelleyeceksiniz?

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra lisans tiirleri afisinden ve asagidaki agiklamalardan da yararlanarak
dgrencilerin farkli lisans tiirlerinin gerekliligini ve cesitliligini fark etmelerine yardimci olunuz.

A.lkinci sorunun yanitinda EVET cogunlukta ise bu BETA yazilim siirecinin olacagini gosterir.
Yazilimcilar, tasarim siirecinde, yazilimin bazi kisiler tarafindan kullanilmasini ve bunun sonucunda,
yazilimda olabilecek hatalar1 ve sorunlari tespit etmeyi ve sorunlari ¢c6zmeyi planlarlar. Boylece yazilim
tamamlanmadan yapilacak kullanim testleri daha dogru calisan bir yazilim tiretmelerini saglar.

B. Uciincii sorunun yaniti yazihmin lisans tiirii ile ilgilidir. Yazilmin tamaminin iicretli olmasi
durumunda lisansl yazilim adini alir, telif haklar: vardir. Yazilimin kisith hali ticretsiz olarak tanitim
amactyla kullanilabildiginde demo adini alir. Yani tamamu ticretli ya da tamamu {icretsiz olmak disinda
da farkl: lisans tiirleri de mevcuttur.

C.Dérdiincii soru yazilimin dagitimiyla ilgilidir. Bu durum ucuz, kolay, hizli, giivenli olmak gibi
ozelliklere gore degisebilir. Ornegin internette dagitmak kolay ve ucuz bir yéntem olsa da yazilimin
boyutu bityiik ise indirmek uzun siirecegi gibi, cogaltilmasi-kopyalanmas: istenmezse giivenligi zayif
bir yontem olabilmektedir. CD-DVD ise maliyetli ve erisimi yavas olabilmektedir.

D.Besinci sorunun yaniti lisanslama ve bilisim sugclar: ile ilgilidir. Bu asamada 6grencilerin empati
kurmalar1 6nemlidir. Bu asamada Platon’nun “iyi insanlar, sorumlu davranmak icin yasalara ihtiyac
duymaz.” séziinii 6grencilerle paylasabilirsiniz.

E. Altinci soruda yazilimin telif haklar ile korundugunu, bunun yaninda seri numarasi kullanimi, e-posta
ile etkinlestirme, sifre ile koruma gibi yontemleri 6rnek verebilirsiniz.

D. BILGI - LISANSLI YAZILIM KULLANICILARININ

DIKKATINE!

SURE
20 dk.
o KAZANIMLAR 4
e

6.2.1.5. Kullanim haklarin1 diizenleyen lisans tiirlerini aciklar.
Aqk erisim felsefesi ve etik kullamm iizerinde durulur.

ANAHTAR KELIMELER

Acik Erisim Felsefesi, Yaratic1 Birliktelik (Creative Commons)

MATERYALLER

6.1.5.D1 - Yaratia1 Birliktelik Afisi
6.1.5.D2 - Acik Erisim Lisans1 Eslestirme Etkinligi Calisma Kagidi

2 3
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6.1.5 - YARATICI URUNLERiIMiZ NASIL KORUNUYOR?

HAZIRLIK

[lk etkinlikte yaratic1 birliktelik fikrinden bahsedilmisti. Bu fikir iizerine diisiinmek ve bu lisans tiirtinii
dgrencilerin daha iyi anlamasini saglamak adina 6.1.5.D1 - Yaratic1 Birliktelik afisini kullanarak Yaratict
Birliktelik izinlerinden bahsediniz. Imkaniniz varsa 6.1.5.D1 - Yaratic1 Birliktelik afisinin ciktisini aliniz
ve ciktinin etkinlik sonrasi sinifa asilmasini saglayiniz. Cikti alma imkaniniz olmamasi durumunda afisi
etkilesimli tahta ya da projeksiyon yardimiyla yansitimiz. Etkinlik dncesi afisi gbzden gegiriniz.

6.1.5.D2 - Acik Erisim Lisans1 Eslestirme etkinligi calisma kagidimi 6grenci sayisi kadar cogaltiniz.
Sinifinizda cok sayida 6grenci var ise gruplara bélerek de ayni etkinligi yapabilirsiniz.

UYGULAMA

6.1.5. D1 - Yaratia Birliktelik afisinden ve ders oncesi hazirlayacaginiz 6rneklerden de yararlanarak
dgrencileri Yaratici Birliktelik lisans1 hakkinda bilgilendiriniz. Daha sonra 6.1.5.D2 - Acik Erisim Lisansi
Eslestirme Etkinligi calisma kagidinmi 6grencilere dagitimiz ve afisten faydalanarak yanitlamalarini
isteyiniz.

YARATICI BiRLIKTELIK €
© Herhaksakiudr. )

® mma-.wummymwmammm{
(€9) Bazhaklari sakiidir.

Higbir w-magv.s.muwmu:. "
@&Maﬂfwm@

(D) Aymilisanstirle lisanstarsan degistirip, kopyalayrp kullanabilirsin. ()
@MMMMI:MM@
(3) Eseri tiiretemezsin. ® A SR

-

Googie'da kullanwm
haklarma gove arama

yapabilazadini biliyor
muydun?

2
6.1.5. D1 - Yaraha Birliktelik Afisi



6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

Acik Erisim Lisansi Eslestirme

Atf yapdmal, tiiretilemez, ticari amacla kullanilarmaz.

Atf yapamali, ticari amagla kullanilamaz

Auf yapidmalr.

Atf yapdmali, ayni lisans ile paylasiimali.

Atf yapdmaly, tiretilemez

Atf yapimaly, ayns lisans tle paylagiimals, ticarl amagla lwllamlama!J

23
6.1.5.D2 - Aqk Erisim Lisans Eslestirme Etkinligi Cahsma Kagidi

Yanit Anahtar::

(6) Auf yaplmah, tiiretilemez, ticari amacla kullamlamaz.

(3) Atf yaplmah, ticari amacla kullamlamaz.

(1) Anf yaplmah.

(2) Atf yaplmah, aym lisans ile paylasilmah.

(4) Anf yaplmah, tiiretilemez.

(5) Auf yaplmah, aym lisans ile paylasilmah, ticari amacla kullamlamaz.

E. CALISMA - YARATICI BiRLIKTELIK LISANSI

OZGURLUK VE SINIRLARI

SURE
.
- KAZANIMLAR
6.2.1.5. Kullanim haklarin1 diizenleyen lisans tiirlerini aciklar.

Aqk erisim felsefesi ve etik kullamm iizerinde durulur.
ANAHTAR KELIMELER

Acik Erisim Felsefesi, Yaratic Birliktelik (Creative Commons)

MATERYALLER

6.1.5.E1 - Ozgiirliik ve Sinirlilik Calisma Kagitlar1
- Makas, yapishna

v 3
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HAZIRLIK

6.1.5.E1 - Ozgiirliik ve Sinirlilik calisma kagidini 6grenci sayist kadar ¢ogaltiniz.

UYGULAMA

L 7
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Ozgiirliikkten Smirhhiga
Acik Erigim Lisans!
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6.1.5.E1 - Ozgiirliik ve Simrhlk Cahsma Kagid

Cogalttiginiz 6.1.5.E1 - Ozgiirlik ve Smrhilik ¢alisma kagidini
ogrencilere dagitiniz. Ogrencilerin Yaratici Birliktelik kartlarini
kesmelerini ve 6zgiirlikkten sinirliliga dogru siralamalarini isteyiniz.
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6.1.5 - YARATICI URUNLERIMIZ NASIL KORUNUYOR?

F. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamayi yaparak dersi bitirebilirsiniz.

Her giin bircok insan yeni fikirler, iiriinler ortaya koymakta. Bunlann bircogu resim, miizik, videolardan olusan
ozgiin sanat eserleri. Bunlan ortaya koyan insanlar aym zamanda bunlann haklanna sahip olurlar. Yayumlamak,
dagitmak, cogaltmak bu kisilerin izni ile olur. Bu, iireten kisilerin haklanm korumak i¢in énemlidir. Biz bu
haklara telif haklan diyoruz. Baskalanmn eserlerini kullamrken telif haklanm goz oniinde bulundurmahyz,
bu haklar bizim olusturdugumuz eserleri de koruma altina alacaktr. Bu dersimizde bu eserleri koruyan telif
hakkim, bir eseri kullanmamz gerekirse neler yapmamz gerektigini 6grendik. Mini bir gazetenin ilk sayfasim
tasarlamaya cahstk. Bunun yamnda aqk erisim felsefesini anlayp paylasum tiirlerinden bahsettik.

Yazhmlar da sanat eserleri gibi onemli iiriinlerdir. Yanhmalann, yazhm firmalanmn iizerlerinde haklan vardir.
Yazihmlan kisilerin kullammina degisik sekillerde sunabilirler. Bu sekillere lisans tiirleri diyoruz. Lisans tiirleri
yazhmlann elde edilme ve kullamm sekillerini belirtir. Bu kurallara uymayan kullamalar sug islemis sayhr.

Oniimiizdeki hafta konumuz bilisim suclar1. Bu konuda 6grencilerin her anlamda empati kurmalarini,
emek hirsizliginakarsi dogru karar vermelerini saglamak i¢in “Mahkememiz Var” etkinligi hazirlanmistir.
Etkinlige 6grencilerin hazirlikli gelmesi 6nemlidir. Bu sebeple etkinligi inceleyiniz, bir bilisim sucu
belirleyiniz ve sinifimzin ozelliklerini goz 6niinde bulundurarak 6grencilerin rol paylasimlarini bu
haftadan yapiniz. Bilisim sucunu belirlerken 6. hafta C etkinliginin hazirlik b6limiinde yer alan 6rnek
durumlardan yararlanabilirsiniz.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.2.1.6. Bilisim suclarinin neler oldugunu tanimlayarak ilgili kanunlar1 6zetler.
6.2.1.7. Bilisim suclarina kars: alinabilecek 6nlemler ve stratejiler gelistirir.
Internet Bilgi [hbar Merkezi hakkinda bilgi verilir.

MATERYALLER
6.1.6.B1 - Bilisim Suclar1 Sunumu
6.1.6.B2 - Siber Aklim1 Seveyim Afisi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Bilisim Suclarina Bir Ornek (10 dk.)

B. Bilgi - Bilisim Suclar1 (30 dk.)

C. Drama - Bence, Sence, Bizce Bilisim Suclar1 (35 dk.)
D. Bugiin Neler Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

@ Bu haftaki ders sadece bilisim suclarina odaklanmaktadir. Sunu, akilda kalici olmasi icin giincel
haberlerle desteklenmistir. Ogrenciler bilisim suclarindan korunmak icin strateji gelistirecek bir
calisma yapacaklardir.

A. BILGI - BILISIM SUCLARINA BiR ORNEK

SURE

10 dk.

KAZANIMLAR

6.2.1.6. Bilisim suclarinin neler oldugunu tanimlayarak ilgili kanunlar1 6zetler.
ANAHTAR KELIMELER

Bilisim Suglari, Internet Bilgi Thbar Merkezi

MATERYALLER

Yok

Onec™

Y § @ Q@

UYGULAMA

Asagidaki metni 6grencilerinize okuyunuz.

Zeynep Internet'te bir oyun goriir. Oyunu indirmek istediginde iicretli bir oyun oldugunu fark eder. Oyuna iicret
ddemek istemez ve bu konuda abisi Ali'den yardim almaya karar verir:

- Internet'te bir oyun buldum ancak iicretli. Bu iicreti 6demeden sence bu oyunu indirebilir miyiz?
- Evet bu tiir oyunlan iicretsiz olarak indirebilecegimiz Internet siteleri var. Dilersen indirelim.

- Birkag Internet sitesine baktum. Baz Internet sitelerinde bu oyun iicretli ama baz Internet sitelerinde iicretsiz.
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Sence bu nasil miimkiin oluyor?

- Baz kisiler oyunu kendi Internet sitelerinde iicretsiz olarak yayrmhyorlar. Boylece kendi Internet sitelerine daha
fazla ziyaretci gelmesini saghyorlar. Ashnda bu oyunu iiretenlerin istemedikleri bir durum.

- O zaman bu oyunu iicretsiz olarak indirmek su¢ degil mi?

- Ashnda oyunlan bu tiir Internet sitelerinden indiren cok kisi var. Bir sorun akacagum diisiinmiiyorum. Hemen
indireyim istersen.

- Tamam indirelim.

Zeynep'in abisi bilgisayann basina gecer ve oyunu indirir. Bir siire sonra oyunun bilgisayara yiiklenmis oldugunu
fark ederler ve dosyaya tklayarak kurulumunu yapmaya cahsirlar. Ali:

- Simdi indirilen dosyaya tkhyoruz ve dilini seciyoruz. Birazdan tamamlanmus olur.

Aniden bilgisayann ekram mavilesir ve anlasilmaz yazlar akar. Zeynep agabeyinin yiiziinii goriince bir seylerin
ters gittigini anlar:
- Ne oldu? Kurulumda sorun mu akh?

- Haywr Zeynep. Samnm dosya viriisliiymiis. Isletim sistemi coktii. Ne yapacagim bilmiyorum!
Daha sonra 6grencilerinizle asagidaki sorulara dogrultusunda metin hakkinda tartisiniz:
1. Zeynep ve agabeyinin hikdyesinde ne tiir yanhs davramslar fark ettiniz?

2. Bu hikayede sizce ne tiir suclar islemistir?

3. Bilisim teknolojisi kullamlarak islenen suclara nasil 6rnekler verebiliriz?

B. BILGI - BiLISIM SUCLARI

SURE

30 dk.
KAZANIMLAR
6.2.1.6. Bilisim su¢larinin neler oldugunu tanimlayarak ilgili kanunlar1 6zetler.
ANAHTAR KELIMELER

Bilisim Suglari, Internet Bilgi Thbar Merkezi

MATERYALLER

6.1.6.B1 - Bilisim Suclar1 Sunusu
6.1.6.B2 - Siber Aklimi Seveyim Afisi

2 3 @ 0

HAZIRLIK

Bilisim Suglar1 sunusuna goz atimiz. Ders 6ncesi bazi bilisim suglarina ait gercek hayattan 6rnekler
verebilirsiniz. Sunuyu etkilesimli tahtada veya projeksiyon cihazi ile yansitacak sekilde hazirlik yapiniz.

UYGULAMA

6.1.6.B1 - Bilisim Suglar1 sunusunu acarak tahtaya yansitiniz ve asagidaki aciklamalar dogrultusunda
sunuyu anlatiniz;
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2. Slayt:

Uzerinde biraz  diisiindiigiimiizde — akhmza
basit bir iki suc gelebilir. Ancak teknolojik
araglar kullamlarak c¢cok daha ciddi suclar da
islenebilmektedir. Gerekli giivenlik onlemlerinin
ahmmamas insanlan zor durumda brakabilir.
Bu nedenle teknolojiyi kullamrken bilingli
davranmamz gerekmektedir.

3.Slayt:

Ileriki slaytlarda bilisim suglan tiirleri hakkinda
bilgi edinecegiz.

4. Slayt:

Ornek  uyan  yazsnda  bir is  yerinde
karsilasilabilecek giivenlik uyans. bulunmaktadir.
Bu uyanmn bir benzeri kurumlann veya is
yerlerinin bilisim sistemleri icin de gecerlidir.
Yetkisi olmayan kisilerin veya kurumlann bilisim
sistemlerine girmesi, kisilerin e-postalanna veya
internet hesaplanna ulasmas ciddi bir suctur.

5. Slayt:

Verileri yok etmek veya degistirmek bir suctur.
Ornek olarak, kisilerin 5zel hesaplanmn parolalanm
degistirmek verilebilir. Bu tiir durumlarda, verilen
zarann geri ahnamamas. suclu kisilerin aldiklan
cezamn artmasina sebep olabilmektedir.
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6. Slayt:

Kanunla  korunmus  bir  yazhmn  izinsiz
kullamlmas, lisanssiz yaznhm kullamm sucu ile
iliskilidir. Para ve hapis cezasi uygulanabilir.

Yazhmun ne amacgla ve kimler tarafindan
kullamldg, ticari amacla kullamhp kullamlmadign
cezamn artmasinda etkilidir.

7. Slayt:

Terororgiitleri gibi zararh olusumlann yaywnlanmn
paylaslmas. suctur. Bu gibi yaynlar toplum
giivenligine ve bans ortamina zarar verebilir.

8. Slayt:

Internet ahsverislerinde dolandinahk  yapilmas.
da bir suctur. Baskasimn kredi kart bilgilerini
kullanarak ahsveris yapilmas. bu suca ornektir.

9. Slayt:

Sosyal aglar araahgiyla hakaret edilmesi, internette
insanlann itibarlanm zedeleyici davramslarda
bulunulmas, baskasina ait bilgilerin internet
iizerinden paylasilarak kisilerin tehdit edilmesi bu
suca ornektir.
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10. Slayt:
En sik karsilasilan bilisim suclan sunlardir;

» Kredi karti dolandinahg
+ Baskassmn adina sahte hesap acmak
* Baskalan ile ilgili nefret soyleminde bulunmak

11. Slayt:

Bir internet sucunun magduru olan kimse
sikayet icin Cumhuriyet Bassavahgina suc
duyurusunda bulunmahdir. Suctan dogrudan
etkilenmiyorsak, mesela uygunsuz iceriklerin
oldugu bir siteye rastlarsak, Telekomiinikasyon
lletisim Baskanhgina bildirimde bulunmanuz
gerekmektedir.

Suc duyurusunda bulunmak ve sikayet etmek onemlidir.
Gerektiginde 155 ihbar hatthm da arayabilirsiniz.

12. Slayt:

Zararli icerik sunan web sayfalarini sikayet
icin; Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
Internet Thbar Merkezi internet adresini ziyaret
edebilirsiniz.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
internet sayfasindan (www.btk.gov.tr) sitelerin
giivenligine bakabilirsiniz.

Ogretmene Not:

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
sayfasini agma sansiniz varsa bu sayfadaki
hizmetlere bakabilir birkac site iizerinden

13. Slayt:

Her saat 96 kredi kart bilgisi cahmyor. Bugiine
kadar yine hackerlann eline gecen Tiirkiye
vatandaslanna ait kredi kart bilgisi, 50 bin 339.
Diinyada 2 milyon kisinin kredi kart bilgisi yeralt
diinyasinda  siirekli el degistiriyor. Sahte kredi
kartlanmn nakde cevrilmesi icin kullamlan 3 bin 32
farkh yontem var. Kredi kart bilgilerinin yiizde 40",
e-ticaret sitelerinin hacklenmesiyle ele geciriliyor.
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14. Slayt:

Kendisini polis olarak tamtarak arayan, telefon
numaramzin bir suca kanshgm belirten ve bu
konuda kendilerine yardim etmeniz icin telefonu
kapatmamamziveiletisimbilgilerinizipaylasmamzi
isteyen biri varsa nasil davranmahsimz?

15. Slayt:

Slaytta yer alan 6rnek vakay: inceleyerek ve bir
onceki slaytla iliskili olarak boyle bir durumla
karsilasildiginda nasil davranilmas: gerektigini
tartisiniz.

Ogretmene Not:

fleriki slaytlarda gercek haberlerle bazi
suclara o6rnek verilmistir. Zamaniniz
kalirsa su¢ durumlarn ile ilgili bu haberleri
paylasiniz ve 6grencilerin goriislerini aliniz.

R

16. Slayt:

Haberi 6grencilerinizle birlikte tartisiniz.

17. Slayt:

Zaman zaman hepimiz bu tarz mesajlar alabiliriz.
Boyle  durumlarda  siipheci  davranmamz
gerekir. Resmi olarak aciklanmayan her tiirli
kampanya haberinin bir tuzak icerebilecegini
belirtiniz.
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18. Slayt:

Haberi 6grencilerinizle birlikte tartisiniz.

19. Slayt:

Tamdigimz  kisilerden  bu  sekilde mesajlar
ahyorsamz o kisiye ulasmaya cahsimz. Bu sekilde
cok fazla dolandinahk gerceklesmektedir.

Kontor veya TL dolandinalan once sosyal medya
iizerinden kurbanlara ulasmak icin “Hathmza
hemen TL yiiklemek icin tklayimz. Yeterlibakiyeniz
olmadig icin isleminizi gerceklestiremiyoruz.”
mesajim gonderiyor. Bu mesaja yanhshkla bile onay
verirseniz, mesajla birlikte operatiriin TL veya
kontor yiikleme sayfasina yonlendiriliyorsunuz. Bu
sekilde bircok kontor dolandinahg gerceklesiyor.

20. Slayt:

Ofke hdlinde ani karar vermememiz gerekir.
Olaylann ashm 6grenmeden harekete gecmek, haber
dogru olsa bile yanhs bir davramsta bulunmarmza ve
kendimizi suclu duruma diisiirmemize neden olabilir.

21. Slayt:

Internette bilgilerimiz cahmrsa, rahatsiz edecek
sekilde kullamhrsa, internet iizerinden kredi
kartlanmz, banka hesaplanmz bilgimiz disinda
kullamhrsa, internette yasa disi olan yaynlara
rastlarsak, birileri tarafindan sanal ortamda
tehdit edilir, dolandinhrsak bunlarla ilgili su¢
duyurusunda bulunabiliriz. Béylece magdur
olmaktan kurtulup haklanm bilen ve savunan bir
vatandas olabiliriz.
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Sunum sonrasinda miimkiinse 6.1.6.B2 - Siber Aklim1 Seveyim afisinin poster seklinde ¢iktisini alip,
sinifa asiniz. Ayrica afis gorselini sinifta yansitarak da 6grencilerle birlikte tartisabilirsiniz.

Ogretmene Not:

Tartismay1 yonlendirmek icin su sorular:
sorabilirsiniz:

 Neden siber suclar isleniyor?

o Siber suclann azaltlmas: icin neler yapabiliriz?
» Toplumsal olarak neler yapilmahdir?

 SIBLALSHVEN e

acarken dikkatli o!l

&'m-u----u--n----m-nlnb

",
E “ Telefonda polis, banka gorevlisi,
i Guvenli olmayan web sitelerinde; s hakim, savci, musteri ‘ ’
. Uveolmal % hizmetleri personeli gibi arayan
" ye ol l kisilere kisisel bilgilerini verme!
E Aligveris yapmal ‘.:
E Baglantilara tiklamal! ! . Karsindaki kisinin tanidigin bir
BRI . . = kisinin hesabini izinsiz
U g P Gl ! ) kullanabilecegini unutmal!
Dosya indirme! E
i Govenlik yazilimi kullan! i Internette emin olmadigin
i Tanimadiginkisilerle iletisime gecme! . bilgileri paylasma!
: :
. = MUmkunse 6nemli bilgilerin oldugu
: ~ bilgisayar ile internete baglanma!
H “"’
. . a g ..
Ya < INTERNETTE HIGBIR ZAMAN TAM GUVENDE

' OLAMAYACAGINT UNUTMA!

25

6.1.6.B2 - Siber Akl Seveyim Afisi
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C. DRAMA - BENCE, SENCE, BiZCE BIiLiSIM SUCLARI

SURE
35 dk.
KAZANIMLAR
Q
Dra

6.2.1.7. Bilisim su¢larina kars1 alinabilecek 6nlemler ve stratejiler gelistirir.
ANAHTAR KELIMELER

Siber Sug, Siber Diinya, Bilisim Suclar1

MATERYALLER

Yok

Y §S @ @

HAZIRLIK

Siber suclar ile ilgili gerekli bilgilendirmeler verildikten sonra uygulama boliimiinden ders icin uygun
konu secebilir veya kendiniz bir tartisma konusu belirleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Bu boliimde 6grencilerin bilisim suclari icin 6rnekler ve stratejiler gelistirmeleri gerekmektedir. Bu
amacla onlarin konu tizerine daha fazla diistinmelerini saglayacak etkinlikler 6nemlidir. Sinif ici tartisma
ya da miinazara ortami olusturmak 6nemlidir. Ogrencilerle sinif ici tartisma icin asagida 6rnek konular
verilmistir. Sinif dinamigi ve zaman yOnetiminize gére uygun olarak asagidaki konulardan bir veya
birkacini secebilir ya da siz de baska konular belirleyebilirsiniz. Grup calismas: bu béliim icin uygun
olabilir. Ogrencilere diisiinme siiresi verilir. Ogrencilerin fikirleri dinlendikten sonra bu kurallardan en
begenilenler panoya asilabilir.

+ Daha giivenli bir sanal diinya neler yaparak miimkiin olabilir?
+ Siber diinya icin kullanim kurallar1 belirlemeniz gerekse ne tiir kurallar belirlerdiniz?

+ Toplumsal hayat1 en cok etkileyen siber suclar neler olabilir? Bunlardan korunmanin en etkili
yontemleri nelerdir?

+ Bilingli kullanicilar m1 yoksa koruyucu yazilimlar mi siber suclardan bizi daha ¢ok korur?

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamay1 yaparak dersi tamamlayiniz.

Bilisim suclanmn neler oldugunu, bu suclann islenmesi hdlinde ne gibi cezalann verilebilecegini, suclardan
kendimizi korumak icin nasil tedbirler almanuz gerektigini, basinuza bir sorun geldiginde nerelere basvurmamz
gerektigini 6grendik. Aynca bir su¢ hikdayesini smfta canlandirarak sug-ceza siirecinin nasil isledigini anlamaya
cahstik.

Onemli uyarilar1 iceren Siber Aklimi Seveyim afisini smifa asip, inceleyiniz. Ogrencilere afisteki
onlemlerin Internet’in zaralarini aza indirecegini belirtiniz.
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6.1.7 - DIJITAL DUNYA

KAZANIMLAR

6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilar1 ve riskleri rnekler iizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler arasi etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel bozulmalann da
olabilecegi ifade edilir.

6.2.2. Dijital Vatandashik

6.2.2.1. Djjital paylasimlarin kendisi ve baskalari tizerindeki etkilerini fark eder.
Dijital ayak izinin, kendisinden geride izler biraktg vurgulamr.

6.2.2.2. Ogrenci, bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve icerikleri ayirt eder.
Ogrencinin bilingli bir kullama olmas: icin 6z kontrol becerisini gelistirmesi saglamr.

MATERYALLER

6.1.7.A1 - Bak Bir Varmis Bir Yokmus Eski Giinlerde Sunusu

6.1.7.B1 - Yanls Olan Ne? Gorselleri

6.1.7.C1 - Dijital Ayak Izi Birakmiyorum, Var Olan1 da Siliyorum Afisi
6.1.7.D1 - Oyun da Neymis? Sunusu

6.1.7.E1 - Oyuncunun Oyunu Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Bak Bir Varmis Bir Yokmus Eski Giinlerde (10 dk.)
Drama - Yanlis Olan Ne? (10 dk.)

Calisma - Kendimi Ariyorum (20 dk.)

Bilgi - Oyun da Neymis? Sunusu (15 dk.)

Calisma - Oyuncunun Oyunu (20 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mTmoOwe>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda
herhangi bir aksaklik yasamamak icin sunularimizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza
yiiklediginizden emin olunuz. Ogretmen yonergelerini dikkatlice okuyunuz. Calisma kagitlarinin
ve posterlerinin ¢iktilarini 6nceden aliniz.
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A. BILGI - BAK BIR VARMIS BIR YOKMUS
ESKI GUNLERDE

SURE

. KAZANIMLAR
6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini ve risklerini 6rnekler
iizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler aras: etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel
bozulmalann da olabilecegi ifade edilir.
6.2.2.1. Dijital paylasimlarin kendisi ve baskalar1 {izerindeki etkilerini fark eder.
Dijital ayak izinin kendisinden geride izler biraktig vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER

Dijital Yurttaslik, Dijital Ayak [zi, Kiiltiirel Yozlasma
MATERYALLER

ﬁ 6.1.7.A1 - Bak Bir Varmis Bir Yokmus Eski Giinlerde Sunusu

Sunus®

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda herhangi
bir aksaklik yasamamak icin sunularimizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza yiiklediginizden
emin olunuz. Etkilesimli tahtayr acarak goriintii ve ses kontrollerini yapiniz. Sunumlar1 6gretmen
talimatlarina dikkat ederek gosteriniz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize 5. sinifta dijital vatandasligin ne oldugunu ve boyutlarini gordiiklerini hatirlattiktan
sonra 6.1.7.A1 - Bak Bir Varmis Bir Yokmus Eski Giinlerde Sunumu'ndan ve asagidaki bilgilerden

yararlanarak 6grencilerle bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini paylasiniz.

Bak Bir Varmis Bir Yokmus Eski Giinlerde Sunusu;

1. Slayt:

Bu dersimizde teknolojik gelisimlerin gecmisten

D IR VIR BIR YOG oo
ro| GUNLERDE
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internet
yokken
insanlar
neler
yapiyordu?

Bugtin pek cok insan interneti sosyal medya
sitelerine girmek, mesaj géndermek ve bilgisayar
oyunu oynamak icin kullaniyor.

Hayatimizda her gecen giin daha fazla yer edinen
yenilikci teknolojiler ile hangi aliskanhklarimizda
degisiklikler olmaya basladi?

2. Slayt:

1980 ve 1990Tarda insanlar bos zamanlannda
radyo dinliyor ya da televizyon izliyorlard.
Bugiin ise televizyon hdld popiilaritesini koruyor
olsa da insanlar genelde interneti kullanarak
zaman gegiriyor. Internetin olmadig giinlerde
insanlar radyo, gazete ve daha sonra televizyon
araah@yla bilgi edinmeye basladilar. Arntk
giiniimiizde  saniyeler icinde mobil cihazlar
yardimyla bilgi edinebilmekteyiz. Insanlar eskiden
birbiriyle haberlesmek icin mektuplan kullamrken
arhk internet iizerinden telefonla gériintiilii
konusabiliyor. Mektup yerine pek cok dijital veriyi
saniyeler icinde ve iicretsiz bir sekilde e-posta
yardvm ile baskasina gonderebiliyor.

3.Slayt:

Giiniimiizde internet, sadece bilgi ahsverisi icin
degil sosyal medya kullammn ve oyun oynamak
amaayla da kullamlmaktadir.

4. Slayt:

Odev yapma, haberlesme, bilgi edinme, ahsveris, is
yasantlan, saghk amaayla kullammlar, giivenlik,
dinlenme vb.
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S10e (ewrimic s it nat thlems olabli?

sl o 1 20 loj el sonounc
sl (s Ol

0uf el R

b

Gelisen teknolojiler sayesinde
evden calisabilme imkani
‘B bulunmaktadir.

Gelecegin meslekleri arasinda

«* Bilgisayar Programcisi
< Grafik Tasarimci

. +* Sosyal Medya Uzmani
« Siber Giivenlik Uzmani
«* Bilisim Teknoloji Uzmani

olmasi beklenen bazi meslekler:

5. Slayt:

Gida, temizlik, giyim, oyuncak, kirtasiye gibi
iiriinleri tiiketici ile bulusturan is kollan bu
durumdan etkileniyor. Artik insanlar marketlere,
diikkdnlara gitmek yerine istedikleri anda internet
sayfalannda gezinerek sanal ahsveris yapmap
tercih ediyorlar.

6.Slayt:

Pek cok meslek teknoloji nedeniyle kaybolma
tehlikesi ile kars. karsiya. Ozellikle yerel isletmeler
ve kiiciik diikkdnlar yeni teknolojik gelismeler
sonucunda zarar goriiyor.

7. Slayt:

Teknolojinin  gelismesiyle  sektorlerde  de
degisiklikler gozlemleniyor. 21.yy becerilerininin
degisiklik  gostermesiyle  birlikte  gelecekte
mesleklerde biiyiik degisimler olacag diisiiniiliiyor.

Gelecegin ~ mesleklerinde ~ olmasi  beklenen
ozelliklerden belki de en onemlisi kendi evinde
cahsabilme imkam (freelance) ozelligidir. Gelecegin
meslekleri arasinda olmasi beklenen baz meslekler:

* Bilgisayar Programasi
 Grafik Tasanma

+ Sosyal Medya Uzmam

« Siber Giivenlik Uzmam

« Bilisim Teknoloji Uzmam
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< Kendi muzik kitiphanemizi
olusturabiliriz.

< Kutuphanemize istedigimiz zaman,
istedigimiz yerden ulasabiliriz.

CFVRMEY MUZK KA

m
’7

EV OFiS : (Home office) / Teknolojinin
yaygin kullanimi is yerlerini eve tasidi.

8. Slayt:

Peki gelisen ve mzla degisim gosteren teknoloji
hangi yararh gelismeleri de beraberinde getirmistir?
Ogrencilerinizin fikirlerini aliniz.

9. Slayt:

Artk daha kiiciik aygtlara daha cok miizik
verisi sigabilmektedir. Daha kaliteli sesler iiretilip
saklanabilmektedir.

10. Slayt:

Cevrimici miizik ile herkes istedigi anda mobil
cihazlan ile istedigi yerden miizik dinleyip video
izleyebilmektedir.

11. Slayt:

Teknoloji ile basth materyallerin yerini dijital
materyaller almaya baslamstr. Bu sekilde daha az
kagit kullamm olmaktadir. Teknolojinin sagladig
diger kolayhklardan biri de insanlann kimi zaman
evden akmadan ya da seyahat etme zorunlulugu
olmadan cahsabilme olanag sunmasidir. Ornek
olarak cevrimici  konferanslar ile toplantlar
yapimas. veya anhk geri bildirim verebilme imkam
verilebilir.
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FA1TAP OKUAUCU, CEVRIM, INTERAKTIE KTPLAR

Teknolojigi kullanirken dklet olmahgu! (ki

« Teknolojinin sosyal ve kiiltiirel hayata olumlu katkilar oldugu
kadar olumsuz etkileri da vardir.

= Sosyal aglarn kullanirken ya da elektronik ortamda oyun
oynarken zamanimizi dogru kullanmaya dikkat etmeli ve
karsilasabilecegimiz tehlikelerin bilincinde olmaliyiz.

= Onemli olan bu teknolojileri gelisen diinyaya ayak
uydurabilmek ve egitim ve 6gretim amaciyla kullanmaktir. |\

W

Sunum bittikten sonra bir sonraki etkinlige geciniz.

12. Slayt:

E-kitap drneklerinin internet sayfalarini acarak
Ogrencilerinize gosterebilir ve bu konuda
dgrencilerinizin fikirlerini alabilirsiniz.

13. Slayt:

Egitim ortamlari dadegisen teknolojiile yeniden
sekillenmektedir. Zamandan ve mekandan
bagimsiz olan uzaktan egitim programlari ve
sanal 6gretmenler giderek yayginlasmaktadir.

14. Slayt:

Teknolojinin sosyal ve kiiltiirel hayata olumlu
katkilan oldugu kadar olumsuz etkileri de vardir.
Sosyal aglan kullamrken ya da elektronik ortamda
oyun oynarken zamammz dogru kullanmaya
dikkat etmeli ve karsilasabilecegimiz tehlikelerin
bilincinde olmahyz. Onemli olan bu teknolojileri,
gelisen diinyaya ayak uydurmak ve egitim ve
ogretim amaayla kullanmaknr.
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B. DRAMA - YANLIS OLAN NE?
SURE
10 dk.

= KAZANIMLAR
7:3rt|§‘<"b

6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini ve risklerini 6rnekler
iizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler aras: etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel
bozulmalann da olabilecegi ifade edilir.
6.2.2.1. Dijital paylasimlarin kendisi ve baskalar: tizerindeki etkilerini fark eder.
Dijital ayak izinin kendisinden geride izler biraktig vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER

Dijital Yurttaslk, Dijital Ayak Izi, Kiiltiirel Yozlasma
MATERYALLER

ﬁ 6.1.7.B1 - Yanlis Olan Ne? Gorselleri

HAZIRLIK

6.1.7.B1 - Yanlis Olan Ne? gorsellerini etkilesimli tahta ya da projeksiyon yardimiyla yansitacak sekilde
hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

Duygqu Bilge'ye mesaj atiyor.
Ogrencilerle birlikte soldaki - e o e
gorselde yer alan konusmalar:

Duygu Duygu
okuyunuz. Daha sonra Y AN L I$ mrb? Merhaba.

e . Bilge Bilge:
dgrencilere su sorular1 sorunuz; i Selom.
OLAN |
Konusmalann  okunmas.  veya oige: A~
anlasilmas kolay m? . Duygu
B e . e o Y ”uggu‘ o —— iyiyim, tesekkiir ederim. Odevimi
lletisim dili dogru mu? H g : bitrdim. Senink bitt mi?
. Bilge:
Imla kurallanna uygun mu? hhh nooooo. Isim olmoz E- T
Duygu PUTaa
00000 ok coolsuuunn Cok havalisin.
Daha sonra sagdaki gorselde yer (e (e

alan konusmalar1 okuyunuz ve

v . 26
dgrencilere su sorular1 sorunuz.

6.1.7.B1 - Yanhs Olan Ne Gorseli

Konusmalann okunmas. veya anlaslmas kolay m?
lletisim dili dogru mu?
Imla kurallanna uygun mu?

Bu 6rnekten yola ¢cikarak bilisim teknolojileri kullanilarak kiiltiirler arasi etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel
bozulmalarin da olabilecegini ifade ediniz. Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken Tiirk¢enin diizgiin
kullanimina dikkat edilmesi gerektigini belirtiniz. Ogrencilere, dilimizin bozulmasina yol agabilecek
kisaltma ve terimlerden uzak durmamiz gerektigini s6yleyiniz.
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Ogretmene Not:
Kiiltiirel yozlasmay1 6grencilerinize aciklayiniz.

Kiiltiirel Yozlasma: Yabana kiiltiirlerin olumsuz etkisi ve toplumun kendi
0z degerlerine yeterince sahip qkmamas. sonucu meydana gelen kiiltiirel
bozulmadur.

Tiirkceye yabana kelimeler ekleyerek konusmak ve yazmak ana dilimizin
yozlasmasina neden olmaktadir. Ayrica yukandaki metinde oldugu gibi
gereksiz ve yanhs kisaltma kullanmak da dilimizi bozmaktadir.

[s yeri isimlerinin yabanci kelimelerden secilmesi gibi
ornekler vererek 6grencilerden de
ornek vermeleri isteyiniz.

C. CALISMA - KENDIMIi ARIYORUM
SURE

KAZANIMLAR

6.1.1.4. Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini ve risklerini 6rnekler

iizerinden tartisir.
Bilisim teknolojileri kullamlarak kiiltiirler aras: etkilesim olabilecegi gibi kiiltiirel
bozulmalann da olabilecegi ifade edilir.

6.2.2.1. Dijital paylasimlarin kendisi ve baskalar: tizerindeki etkilerini fark eder.
Dijital ayak izinin kendisinden geride izler biraktg vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER

Dijital Yurttaslk, Dijital Ayak Izi, Kiiltiirel Yozlasma

ﬁ MATERYALLER
6.1.7.C1 - Dijital Ayak Izi Birakmiyorum, Var Olani da Siliyorum Afisi

HAZIRLIK

6.1.7.C1 - Dijital Ayak Izi Birakmiyorum, Var Olan1 da Siliyorum afisinin ciktisin1 aliniz. imkaniniz
yoksa etkilesimli tahta ya da projeksiyon yardimiyla yansitacak sekilde hazir bulundurunuz.
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UYGULAMA

Etkilesimli tahtanizi acarak bilgisayarinizda bir arama motorunu aciniz, adinizi ve soyadinizi girerek
arama yapiniz. Bu davranisimizin dnceki derslerimizde gérdiiglimiiz teknolojinin etkilerinden hangisine
drnek oldugunu sorarak dgrencilerinize konuyu hatirlatabilirsiniz.

Yanit: Ego Sorfi

Arama motorunda cikan sonugclar dogrultusunda, 6grencilerinize dijital ortamda paylasilan bilgilerin
internette nasil uzun siire kalabildigi ve herkesin bu bilgileri gorebildigi konusu tizerinde durunuz.

Ogrencilerinizin bilgisayarlar1 varsa kendi isimleri ile arama yapmalari icin firsat verebilirsiniz. Onlara,
aslinda buaramanin ne kadar dogru oldugunu sorabilirsiniz. Bu noktada bilgi giivenligi, dijital vatandaslik,
dogru ve yanlis kullanimlar {izerinde tekrar durabilirsiniz.

Varsayahm ki, arkadasimz, tatilde yasadigimz ve hatirlamak istemediginiz bir ammain fotografim size sormadan
ve izin almadan kendi sosyal medya hesabinda paylast. Tepkiniz ne olurdu? Nas bir davramsta bulunurdunuz?

Gelen yanitlarin; boyle bir davranisin dogru olmadig: yoniinde olmasi beklenir. Dijital ortamda verileri
paylasirken dikkat edilmesi gerekir yoksa istenmeyen sonuclar ortaya cikabilir. Burada istenmeyen
sonuclardan kasit; verilerin yanlislikla veya istenmeyen kisilerle paylasilmasi, paylasimlarimizda var olan
kisilerin bunu istemeyebilecek olmasi, paylasilan verilerin belki de bir giin hi¢ istemedigimiz ortamda
karsiniza cikmasi ya da istemedigimiz kisilerin eline gecmesi seklindedir. Ogrencilerin benzer yanitlara
ulasmasini saglayiniz.

6.1.7.C1 - Dijital Ayak Izi Birakmryorum, Var Olan1 da Siliyorum afisinden de yararlanarak 6grencilerin
dijital ayak izi birakmamalar1 ya da var olan dijital ayak izlerini silebilmeleri icin neler yapmalar:
gerektigine dair bilgi veriniz.

Sosyal medya hesaplarin varsa, gizlilik

. ayarlarindan “6zel” secenegini isaretle!
Bir takma isim kullan. Asla profil resmi y senesint fz

olarak kendi resmini kullanma!

Sosyal medya hesaplarinda mimkunse

seni etiketlemelerine izin verme!

Yapamiyorsan her giin kontrol ederek
Konum, aile bilgileri, isim soyisim gibi fotograflardan “secenekler” bolimuinden
kisisel bilgilerini paylagmal! ez etiketleri kaldir.

) Arama motorlarina tirnak icinde adini ve
Yasinin, kullanmak istedigin site soyadini yaz. Adin ve soyadini tam

ya da uygulama icin uygun ¢ - yazdigin sayfalar varsa (forum, yorumlar
oldugundan emin ol! \ . vb.) bu sayfalardaki sana ait icerikleri sil.

Sanal ortamda tanimadigin Tam ismini internetten tamaman kaldirsan

kisilerle iletisime gegme! bile, kararli bir arastirmacinin
etiketlendigin gonderileri inceleyerek
sana ulasabilecegini aklindan ¢ikarma!

6.1.7.C1 - Dijital Ayak Izi Birakmyorum, Var Olam da Siliyorum Afisi
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Ek Etkinlik Onerileri:

1- Ayak izlerimin izinden
Internet ortaminda arastirma yaparak, dijital ayak izi birakilan sanal yerlere 6rnekler vermelerini

isteyebilirsiniz. Ogrencilerinizden e-posta, sosyal medya vb. en az 10 tane terim bulmalarini isteyip
kelime bulutu yaptirabilirsiniz.

2- Kendimiz Olalim

Okul kiiltiiriinti de desteklemek ve okul capinda bir farkindalik yaratmak {izere 6grencileriniz ile
“Kendimiz Olalim” projesi baslatabilirsiniz. “Kiiresellesen diinyada teknolojiyi takip etmeye devam etmeliyiz
ancak bunu yaparken kendimiz olmaktan vazgecmemeliyiz.” cimlesinden yola cikarak 6grenciler icin bir kisa
film yarismasi ya da poster yarismasi diizenleyebilirsiniz.

Not: Bu cahsma disiplinler arasi onerilip farkh brans ogretmenleri ile birlikte de yapilabilir.

D. BILGI - OYUN DA NEYMIS?

SURE
15 dk.
- KAZANIMLAR 4
. S o One™ Surv®
6.2.2.2. Bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan djjital oyun ve icerikleri
ayirt eder.

Ogrencinin bilincli bir kullama olmas: icin 6z kontrol becerisini gelistirmesi saglamr.
ANAHTAR KELIMELER
Oyun, Oyun Tiirleri, Oyun Platformlar:
MATERYALLER
6.1.7.D1. - Oyun da Neymis Sunusu

v 3

HAZIRLIK

Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda herhangi
bir aksaklik yasamamak icin sunumlarinizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza yiiklediginizden
emin olunuz. Etkilesimli tahtayr acarak goériintii ve ses kontrollerini yapiniz. Sunumlar1 6gretmen
talimatlarina dikkat ederek gosteriniz.

UYGULAMA

1. Slayt:

Simdi birlikte “Oyun da Neymis?” sunusuna
bir g6z atalim.
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YKk ogumaﬂm Ol musunuz?
Hangi SOk oguntaﬂm ognugorsunuz?

Bilgisagar ogunlaﬂ Ol msunz’

Dokl neden D ogunlam ogﬂugorsunuz?

= Amaciniz kazanmak mi?

+ Birlikte oynamak mi?

* Rekabet etmek mi?

« Ustiinlik kurmak mi?

+ Bir amaca yonelik mi yoksa sadece vakit gecirmek
icin mi?

Dijital Ogun Neqir?

Dijital oyun: Cesitli teknolojilerle programlanan ve
kullanicilara gorsel bir ortam sunarak c¢ogu zaman
kullanicidan belirli bir takma isim ve parola yardimiyla
giris yapmasini isteyen, belirli bir amaca yonelik,
genellikle kazanma-kaybetme uzerine kurulu
platformlardir.

2. Slayt:

Ogrencilerinizin  hangi sokak oyunlarim
oynadiklarini sorunuz.

3.Slayt:

Bu asamada Ogrencilerinize bilgisayar veya
video oyunlar1 oynayip oynamadiklarini ve
neden bu oyunlar1 oynadiklarini sorunuz.
Beklenen yanitlar yine ilk asamada sordugumuz
sorularin yanitlar1 seklinde olmalidur.

4. Slayt:
Peki neden bu oyunlan oynuyoruz?

Amaamz;

« Kazanmak m?

* Birlikte oynamak m?
« Rekabet etmek mi?

. Ustiinliik kurmak m?
o Vakit gecirmek mi?

5. Slayt:

Dijital oyun; cesitli teknolojilerle programlanan
ve kullamalara gorsel bir ortam sunarak, cogu
zaman kullamadan belirli bir takma isim ve parola
yardvmyla giris yapmasim saglayan, belirli bir
amaca yonelik, genellikle kazanma-kaybetme
iizerine kurulu platformlardir.

Dijital oyunlann da her oyunun oldugu gibi ilk qikis
ve iiretilme amaa eglencedir. Fakat teknolojinin de
gelismesine bagh olarak zaman gectikce oyunlar
egitsel, stratejik, macera vb. amaclarla da iiretilmeye
ve kullamlmaya baslanmstr.

95



96

6.1.7 - DIJITAL DUNYA

T0rli Turlo Ouyunlar

&5

Acaba oynadigimiz oyun bize olumlu ve olumsuz etkileri nelerdir?

Ogum Platformlar

Oyun tarlerinin yani sira oyun platformlari da gelisen
teknoloji ile birlikte cesitlilik géstermektedir.

. Masatstii (PC) ve dizisti oyunlar

. Cep telefonlari ve tablet oyunlan (mobile game)

. Konsol oyunlari
. Sanal Gerceklik Platformu (VR)

Roneod apynn

Love! Durordlie Tyurdes

6.Slayt:

Daha once oyun tiirleri hakkinda konusmustuk.
Simdi oyun tiirlerine goz atahm.

Oyun tiirlerini  6rneklendirdikten sonra;
Ogrencilerinize oyun oynarken hissettikleri
olumlu veya olumsuz duygular olup olmadigin
sorunuz.

7. Slayt:

Bir oyunu secerken veya oynarken énce bu oyunun
bize ne gibi etkileri olacag iizerinde diisiinmeliyiz.
Bir oyunun olumlu etkileri olabilecegi gibi
olumsuz etkileri de olabilir. Ornegin; bir savas
oyunu oynarken strateji kurma, karar verme
becerisi kazanabilecegimiz gibi siddet uygulama
veya egilimi gosterebilir ve kotii davramslarda
bulunabilirsiniz. Araba yans. oyunlan oynarken
dikkat ve refleksler artar, trafik kurallanm
ogrenebilirsiniz bunun yam siva kurallan ihlal etme
ve etrafa zarar verme gibi olumsuz davramslar da
edinebilirsiniz.

8.Slayt:

Ovyun tiirliilerinin yan1 sira oyun platformlar
da gelisen teknoloji ile birlikte cesitlilik
gostermektedir.

+ Masaiistii (PC) ve diziistii oyunlar

« Cep telefonlari ve tablet oyunlar1 (mobil
oyunlar)

+ Konsol oyunlar

« Sanal Gerceklik Platformu (VR)

9. Slayt:

Daha sonra grencilere, hangi platformlarda
hangi tiir oyunlari, neden oynamay: tercih
ettiklerini ve bu oyunlar1 oynamanin onlara
neler kazandirdigini sorunuz.
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Olumlu Yanlar

+ El-g6z koordinasyonunu gelistirir.

* Yaraticlhg gelistirir.
« Diger uygulamalara adaptasyonu

kolaylastirir.

+ Beyin jimnastigi yapmaniza yardimci olur.

+ Dustinme ve strateji becerilerini gelistirir.

Bi{gisagar Ogun‘ammﬂ Olunly ve Olumsuz Yanlar

Olumsuz Yanlani

- Bilgisayar oyunlari cok fazla vakit kaybina
neden olabilir.

« Bireyleri yalnizhga surtikleyebilir.

+ Bazi oyunlar asin masrafa sebep olabilir.

« Bireyi gercek yasamdan uzaklastirabilir.

« Zekayi duraganlastirabilir ya da egitiminiz
icin gerekli olan zamani ayirmaniza engel

olabilir.

Karsilasilan Durumlar
Ses Kullanimi

Yiiksek Puan Siralamasi
Rekabetci oyunlar
Arkadas Baskisi
Eglence

Egitimsel Deger
Beklentiler

Seviye Atlama

Ogun Ogmafken

Ornek Sonuglar

"Cok heyecanh!"

'En yiiksek puani alana kadar oynamaliyim!"
‘Nasil da yendim ama!"

"0 oynuyorsa benim de oynamam lazim!"
"Cok eglendim, tekrar oynayayim!”

‘Ben Ingilizceyi oyunlardan 6grendim!"
"Bakalim siradaki scirpriz ne!"

‘Bu seviyeyi de geceyim yle birakirim!"

10. Slayt:

Simdi de bilgisayar oyunlanmn etkilerine goz atahm.

11. Slayt:
Olumsuz Yanlan

« Bilgisayar oyunlan, cok fazla vakit kaybina
neden olabilir.

» Bireyleri yalmzhga siiriikleyebilir.

« Bazioyunlar pahah olabilir, ekonomik sorunlara
sebep olabilir.

« Bireyi gercek yasamdan uzaklastrabilir.

o Egitiminiz icin gerekli olan zamam ayrmamza
engel olabilir.

Olumlu Yanlan
» El-goz koordinasyonunu gelistirebilir.
» Beyin jimnastigi yapmamza yardima olabilir

» Diisiinme ve strateji becerilerini gelistirebilir.
+ Yaranahg gelistirebilir.

12. Slayt:

Oyunlann icerisinde yer alan baz izel faktorler,
bireylerin psikolojisine etki etmektedir.
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13. Slayt:

Ogretmene Not:

Baz1 tiir oyunlar icin yas sinirlandirilmasi
oldugu icin O6grencilerin bu tiir oyunlar
oynamamalar1 beklenir. Ancak, ders akisi
icerisinde bu tiir oyunlar1 oynadigini sorular
araciligiyla tespit ettiginiz ogrencileriniz

Ayni hareketleri siirekli olarak

yapmaktan kaynaklanan rahatsizik var ise kendilerini ve velilerini bu konuda

bilgilendiriniz.

Gelen yanitlar1 dinledikten sonra, oynanmasi dogru olmayan oyunlarin insan yasamini nasil etkiledigi
hakkinda 6grencilerinizi bilgilendiriniz.

Yasa uygun olmayan oyunlan oynamak, oyun basinda gecirilen siirenin cok fazla olmas, giivenli olmayan
sitelerde oyunlar oynamak, aile ve dgretmenlerin onerisi disindaki sitelerde oyun oynamak veya sitelerden oyun
indirmek uygun degildir. Ciinkii bir cok olumsuz, kotii duygu ve davramslara bizi yonlendirebilirler.

Ornegin; arttirilmis gerceklik sunan ya da rol oynanan oyunlarda “sldiiren” roliinii cocugun iistlenmesi
tiiriindeki oyunlarda cocuk aktif olarak siddet uygulayan kisi olma konumundadir ya da baska bir oyunda
basar 6l¢iitii olarak “6ldiiriilen” karakterlerin sayisi kullanildiginda yine dogrudan cocuga siddet uygulama
egilimi yiiklenmektedir. Bagka bir 6rnek de kadin ve/veya cocuk karakterlere kars1 siddet veya saygisizlik
yaptirildik¢a puan alinan oyunlardir. Bu tiir oyunlar da ¢ocuklar: siddete yonlendirmektedirler.

Yine argo kelimeler, kiifiirler, sosyal ve kiiltiirel yapimiza uygun diismeyen degerler barindiran oyunlar
zararli oyunlar icerisinde yer alir.

Bu noktalara vurgu yaparak, oynadigimiz oyunlarin kisiligimize olumsuz etkileri olabilecegini belirtiniz.

Gerekli aciklamalar1 yaptiktan sonra bir sonraki etkinlige geciniz.

E. CALISMA - OYUNCUNUN OYUNU

SURE
20 dk. | 8@
= KAZANIMLAR 3
- N o Pcae’
6.2.2.2. Bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan djjital oyun ve igerikleri ayirt eder.

Ogrencinin bilingli bir kullama olmas: icin 6z kontrol becerisini gelistirmesi saglamr.
ANAHTAR KELIMELER
Ovyun, Oyun Tiirleri
MATERYALLER
6.1.7.E1 - Oyuncunun Oyunu Calisma Kagidi

2 3

HAZIRLIK

Siniftaki 6grenci sayisina gore gruplari ayirimiz. Gerekli sayida 6.1.7.E1 Oyuncunun Oyunu calisma
kagidini cogaltarak sinifta dagitiniz.



6.1.7 - DIJITAL DUNYA

UYGULAMA v
Etkinlige  baslamadan  once Opum Ak
sinifimizdaki  6grencilerinizi en * Sp— St

az iki kisiden olusan gruplara ore o CYEpN Disesm Otutmae Dins

ayiriniz. Daha sonra olusturulan Yeoor O ~ ol Y sger
gruplarin her birine  calisma d

kagidim1  dagitimiz.  Etkinlik Ruton sayme O Tk koot 2} It iuliamoh ) ok b
sonrast, degerlendirmeyi tim Orunun bostratlert  Dlvpe  Dface  JOcbunmatic

dgrencilerle birlikte yapabilirsiniz.
Kenuss

Konu: Eger siz bir oyun
tasarimcist olsaydiniz, nasil bir
oyun tasarlardiniz?  Asagidaki

sorulara cevap vererek oyununuzu
Tardwr 14
tasarlayiniz. O S PR Yo

» Oyunun adi ne olurdu?

« Oyunun konusu ne olurdu?

» Hangi tiir bir oyun olurdu?

+ Neden boyle bir oyun yapmay Opumun karakclert / kaniderier! nos6 g0rondnd?
tercih ettiniz?

« Oyunun karakteri / karakterleri
nasul olurdu?

Oyunu degerlendirirken; o

o Peki bu oyunun zorluk seviyesi Y= J
. . 28
nedir sizce?

. P 6.1.7E1-0O (0] hsma Kagid
« Kolay oldugunu diisiiniiyorsamz yunaunun Oyur Cohsma Kagdh

nasl daha zor hale getirebilirsiniz?

Ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlar hakkinda, siniftaki diger 6grencilerin de goriislerini alabilirsiniz.

F. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
5 dk.

UYGULAMA

Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarini ve olas1 risklerini ornekler veriniz ve
dgrencilerinizden isteyiniz. Bilisim teknolojileri kullanilarak kiiltiirler arasi etkilesim olabilecegi
gibi kiiltiirel bozulmalarin da olabilecegi tekrar ifade ediniz. Ornekler veriniz. Dijital paylasimlarda
bulunurken, kendisi ve baskalari tizerindeki etkilerinin hem olumlu hem de olumsuz yanlarini 6zetleyiniz.
Dijital ayak izinin kendisinden geride izler biraktigin1 vurgulayiniz ve nasil énlemler alinabilecegini
hatirlatiniz. Oyun secerken bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijjital oyun ve iceriklerin secilmesi
gerektigini tekrar hatirlatiniz.
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6.1.8 - BILGILERIMIZI OLCELIM

GENEL BAKIS

MATERYALLER

Degerlendirme Sorular:

ONERILEN DERS AKISI

A. Degerlendirme (40 dk.)
B. Sorular1 Yanitlayalim (40 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin dénem basindan itibaren 6grendikleri bilgileri 6lcecek bicimde bir degerlendirme
Slcegi hazirlayiniz. Degerlendirme sorularini her 6grenciye bir tane olacak sekilde cogaltiniz.

A. DEGERLENDIRME

SURE ANAHTAR KELIMELER ﬁ MATERYALLER

40 dk. Degerlendirme Degerlendirme Sorular1

HAZIRLIK

Ogrencilerin donem basindan itibaren 6grendikleri bilgileri 6lcecek bicimde degerlendirme sorularini
hazirlayiniz. Degerlendirme sorularini her 6grenciye bir tane olacak sekilde ¢cogaltiniz.

UYGULAMA

Ogrencileri, sinav diizenine uygun bir bicimde oturtarak degerlendirme sorularini dagitiniz. 40 dakika
boyunca sessizligi saglayarak degerlendirme sorularini uygulayiniz.

B. SORULARI YANITLAYALIM

SURE ANAHTAR KELIMELER ﬁ MATERYALLER

40 dk. Degerlendirme Degerlendirme Sorular:

HAZIRLIK
Bir 6nceki derste uygulanan degerlendirme sorularinin dogru yanitlarini hazirlayiniz.
UYGULAMA

[k olarak 6grencilerden degerlendirme sorulari ile ilgili diisiincelerini aliniz. Bir 6nceki derste 6grencilere
uygulanan degerlendirme sorularini, dgrencilerle birlikte yanitlayiniz.



KAZANIMLAR

6.2.3.1. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin énemini tartisir.
Gizlilik, biitiinliik, erisilebilirlik gibi kavramlara deginilir.

6.2.3.2. Giivenlik aciklarinin olusumu konusunda yorum yapar.

6.2.3.3. Bilgi koruma yontemlerini ifade eder.

6.2.3.4. Bilgi paylasimu siirecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek 6nlemleri tartisir.

MATERYALLER

6.1.9.A1 - Internet Meraya Gelirse EBA Videosu
6.1.9.B1 - Bilgi Gizliligim Calisma Kagid
6.1.9.C1 - Bilgi Giivenligi Afisi

6.1.9.D1 - Bilgi Giivenligi Sunusu

6.1.9.D2 - Bilgi Giivenligi Kamu Spotu

6.1.9.E1 - Bilge Kunduz Calisma Kagid:

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Internet Meraya Gelirse (10 dk.)
Calisma - Bilgi Gizliligim (15 dk.)

Bilgi - Gizlilik ve Giivenlik (15 dk.)

Bilgi - Bilgi Giivenligi (15 dk.)

Calisma - Bilge Kunduz Calismasi (20 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

mTHoawe

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

[k olarak EBA videosu ile gizliligin nasil giivenligi sagladigini vurgulayiniz. Bu videodan sonra
ogrencilerin hangi bilgileri kimlerle paylasabileceklerini degerlendirecekleri bilgi gizliligi etkinligi
ile 6grencilerin gizlilik alanlarini belirlemelerine yardimci olunuz. Bilgileri bekleyen olasi tehlikeler
ve bilgileri korumak icin alinabilecek dnlemlerle ilgili hazirlanan afisi 6grencilerle paylasiniz. Afise
gecmeden giinliik hayattaki verilerin basina gelebilecek aksilikler ve onlemler iizerine sinifca
diisiinebilirsiniz. Gizlilik ve giivenlik konusunda o6ncelikle gizlilik ve giivenlik kelimelerinin
yeterince anlasildigindan emin olunuz. Kisisel bilgilerin saklanmasi, gizlenmesi ve paylasilmasi
konularinda 6grencilerin bilin¢lenmelerini iceren etkinligi yaptiriniz.

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR

6.2.3.1. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin 6nemini
tartisir.
Gizlilik, biitiinliik, erisilebilirlik gibi kavramlara deginilir.

ANAHTAR KELIMELER

EBA, Bilgi Gizliligi, Giivenlik

MATERYALLER

6.1.9.A1 - Internet Meraya Gelirse EBA Videosu

Ones™
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HAZIRLIK

http://www.eba.gov.tr/video/izle/02587b86d9d0a2931426eb93c545af4d5274b81ed6479
baglantisindaki videoyu ders 6ncesinde hazir hale getiriniz.

UYGULAMA

Videoyu izledikten sonra ogrencilere su
sorular1 sorulabilirsiniz;

v v w i
g 9 o ol D

)
Whraless ;50 ¥ il georoee.g I

« Video ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

« Videodaki kuzular ve kurtlar kimler
olabilir?

« Giivenlik denildiginde ne anhyorsunuz? _

« Giivenli olmak icin giinliik hayatta nelere b bl - o > JJ,--
dikkat ediyorsunuz? o

« Gizlilik, giivenligimizi saglar m? = b |

l\ -

\ TS 1

i ghen A~ \ ' \

Bu sorularin yanitlarini aldiktan sonra bir ‘[ [‘ } '
J

sonraki etkinlige geciniz.

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR

6.2.3.1. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin énemini tartisir.
6.2.3.4. Bilgi paylasimu siirecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek 6nlemleri tartisir.

ANAHTAR KELIMELER

Bilgi Giivenligi, Gizlilik

MATERYALLER

6.1.9.B1 - Gizlilik Bilgilerim Calisma Kagidi

HAZIRLIK

Bu etkinlikte amacimiz 6grencilerin hangi bilgilerinin gizli olup olmadigina karar vermeleri ve bu
konuda diisiinmeleridir.

Etkinlik siiresince ogrencilerin karar vermekte zorlandiklar: iliskileri belirleyip, bunlar hakkinda
tartisiniz. Onemli olan gizlilik konusunu anlamalarini saglamaktir. Gizlilik ile giivenlik konusu arasinda
iliski kurarak giivenlik aciklarinin nasil olustuguna dair fikir sahibi olmalarini saglayiniz.

Bilgi Gizliligim calisma kagidini sinifta bulunan 6grenci sayisi kadar cogaltiniz. Imkaniniz yoksa veya
dgrenci sayisi cok fazla ise, tek bir calisma kagidi tizerinden sinifca tartisarak da etkinligi uygulayabilirsiniz.



UYGULAMA

Ogrencilere calisma kagidini dagitiniz
ve doldurmalarini isteyiniz. Daha sonra

calisma kagidinda verilen yanitlar
tartisiniz.

Etkinlik  sirasinda  giivenlik  acig1
olusabilecek durumlara ornekler

verilebilirsiniz. Kan grubu ya da bazn
hastahk  bilgilerinin  paylasilmas,
yasadigrmiz zaman miidahale edilebilmesi
agsindan uygun olabilir mi? gibi sorular
sorarak 6grencileri yonlendirebilirsiniz.

sorun

Etkinlik sonunda su sorularin yanitlanmasi
hedeflenmektedir:

+ Kisisel olarak hangi bilgilerimiz gizli
kalmahdir?

» Hangibilgilerimizi kimlerle paylasabiliriz?

+ Hangi bilgileri baskalan ile paylasmak
sorun yarahr?

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

6.2.3.3. Bilgi koruma yontemlerini ifade eder.

BILGI

Asagidaki tabloda cevremizdeki kisiler ve bilgilerimizi paylasma
durumlarimizin bulundugu bir tablo vardir. Tablonun altinda ise
bilgilerimiz listelenmistir. Bu calismada sizden beklenen bilgilerimizin

2 - (-0 gizli mi herkese agik mi olacagina olasi riskleri géz ontnde
GIZLILIGIM bulundurarak karar vermek ve numaralarini, drnekteki gibi uygun
kutucuga yazmanizdir.
Paylas Kismen Paylagsma
Ailem
Akrabalarim
Sinif Arkadaslarim
Komsularim
Ogretmenlerim
Yeni Tanistigim Kisiler
Yakin Arkadaslarim
Polis
Sosyal Medya
Arkadaslarim
© Kimlik Numaram © Videolarm
© Kan grubum © Mektuplanm
© Ev adresim @® Mesajlanm
O Yagm ® Hastaliklarm

(-] Basart durumum
O Ders notlarm
(7] Fotograflanm

6.1.9.B1 - Bilgi Gizliligim Cahsma Kagid

@® Dogum giiniim
® Dustincelerim

29

s&\

6.2.3.4. Bilgi paylasimi siirecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek 6nlemleri tartisir.

ANAHTAR KELIMELER

Bilgi Giivenligi, Bilgi Koruma
MATERYALLER

6.1.9.C1 - Bilgi Giivenligi Afisi

HAZIRLIK

Etkinlik 6ncesi afisi gbzden gecirebilirsiniz.
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UYGULAMA

BILCT GUVENLICT

v

—O e ] [ coveniyanimian. @)

4@ Fiziksel zararlar. ] [ Yedek alma. @

_@ Yok edilme. } [Verileri §ifreleme.97

@ is'c_enmeyer] kisilerin, } ‘Oturumu kapatma. @7
erisebilmesi. (Hack)

&, ‘KU”anICI olu§turma.
Kaybolma. v<<<<ﬂ\ = ) o ,
Parolaile giri§.©7
[ ~ ‘
GM ‘

30

6.1.9.C1 - Bilgi Giivenligi Afisi

Afis iki asamalidir. ik asamasi verileri bekleyen tehlikelerin yer aldigi boliimdiir. Bu boliimden
once giinliik hayat ile ilgili iliskilendirme yapabilirsiniz. Ogrencilere daha 6nce bilgi kaybi yasayip
yasamadiklarini sorunuz. Telefon rehberinin silinmesi, 6dev kagidinin kaybolmasi ve yazili tarihlerinin
unutulmasi gibi 6rneklerle yasadiklar: bilgi kayiplarini diistinmelerini isteyiniz. Bu kayiplarin bazen
birinin miidahale etmesi sonucu bazen de kaza ya da dogal siirecler sonucu olusabilecegini belirtiniz.
Bunlarin nasil kayip olduklarini degerlendiriniz. Ornegin; unutmak, sasirmak, karistirmak basimiza
gelecek dogal bir sorunken, birilerinin yanlislikla ya da isteyerek bize ait bir veriyi almasinin dis miidahale
oldugunu belirtiniz.

Giinliik hayattaki 6rneklerden sonra bilgisayarda sakli verileri bekleyen tehlikelerden ve tehlikelere kars:
alinmasi gereken 6nlemlerden bahsediniz.



SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

6.2.3.1. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve
giivenlik boyutlarinin 6nemini tartisir.
Gizlilik, biitiinliik, erisilebilirlik gibi kavramlara deginilir.
6.2.3.2. Giivenlik aciklarinin olusumu konusunda yorum yapar.
6.2.3.3. Bilgi koruma yontemlerini ifade eder.
6.2.3.4. Bilgi paylasimu siirecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek 6nlemleri tartisir.

ANAHTAR KELIMELER
Bilgi Giivenligi, Erisilebilirlik, Veri Biitiinligii, Gizlilik
MATERYALLER

6.1.9.D1 - Bilgi Giivenligi Sunusu
6.1.9.D2 - Bilgi Giivenligi Kamu Spotu Videosu

HAZIRLIK

Sunuyu gozden geciriniz, okulun ¢evresinde alinan giivenlik Onlemleri varsa bunlar1 6grencilerle
paylasmak icin derleyiniz, okulda yasanan giivenlik sorunlari varsa bunlarin bir derlenmesini yapiniz.

UYGULAMA

Sunuyu etkilesimli tahtaya veya projeksiyon cihaz ile yansitarak, asagidaki aciklamalar dogrultusunda
dgrencilere anlatiniz.

G iz Li Li K Gizlilik ve Giivenlik
(X VE [
GUVENLIK

o Onemli bilgilerimizin basina ne gibi aksilikler

Onemli bilgilerimizin .
gelebilir?

basina neler gelebilir?
o Onemli bilgilerimizi nasl koruyoruz?

Onemli bilgilerimizi

nasil koruyoruz?
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40 Bilgilerin yazilmasi, okunmasi veya
tasinmasi esnasinda bozulmalar.
46 Fiziksel zararlar. BILGI
. ewe o
\ GUVENLIGINI
—. Yok edilme. q
: NELER TEHDIT
6 Istenmeyen kisilerin
erigebilmesi. (Hack) EDER’
4‘ Kaybolma.
—m Silinme.

Bilgi giivenligi dendiginde
3 temel ozellik belirlenmistir.

Gizlilik
Onemli bilgilerin yetkisiz

kisilerin eline gegmemesi
bilgi guvenligini ifade eder.

3.Slayt:

Bilgisayanimzdaki veriler bircok sekilde zarar
gorebilmektedir.

Kimi zaman kullama hatalanna bagh olarak
silinebilir, kaybolabilir veya iizerine yazilabilir.

Kimi zaman siber saldinlar sonucunda veriler
baskalan tarafindan ele gecirilip degistirilebilir.
Kimi zaman yangin, sel gibi beklenmedik
felaketlerle bilgisayarmz zarar gérebilir. Kimi
zaman ise donamm hatalan yiiziinden verilerimize
ulasamayabiliriz.

4. Slayt:

Bilgi giivenligi konusunu uzmanlar iic bashk
altinda toplamayr uygun gormiislerdir. Bunlann
kapsamlanm ileriki slaytlarda gorecegiz.

5. Slayt:

Ornegin, bir sirketin veya bir kurumun bazn
belgelerine sadece yetkili kisiler erisebilir. Bu
tiir erisim kisitlamalan bilgi gizliligi aqsindan
onemlidir.



~
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Erisilebilirlik

Bilginin ihtiya¢ duyuldugu
zaman erisilebilir olmasidir.

Butiinliik

Verinin yetkisiz kisiler tarafindan
degistirilememesini kapsayan
bir 6zelliktir. Bunun i¢in bilginin
degistirilmesini engelleyecek
guvenlik tedbirleri alinir.

6.Slayt:

Gerekli olan her durumda bilginin erisilebilir
olmasidir. Ornegin; yiiksek kath bir apartmanda
asansoriin cahsmamast oldukca zor bir durumdur.
Bu durum, erisilebilirlige ornek olarak verilebilir.
Peki sizce erisilebilirligi arthrmak icin ne tiir
onlemler ahnabilir? Dilerseniz bu sorunun
cevabim diisiiniirken asansor sisteminde yasanan
problemden yola qkabilirsiniz.

Bir bilginin  yer aldigi sistemlerin  giiclii
yapllanmasi, birka¢ sunucuda birden tutulmas
ile saglanabilir. Bir sunucu bir sekilde erisilemez
oldugunda baska bir sunucu ile iletisim saglamr.
Bir diger yol da bir sunucuya erismek icin
alternatif yollann olmasidir. Bu sekilde bir yol
zarar goriirse digeri ile iletisim saglanabilir.

En basit sekilde evlerimizdeki modemler hem
kablolu hem kablosuz erisim imkdm saglar. Bu
sekilde kablomuz anzalamnca kablosuz iletisime
gecme imkdammuz olur ya da kablosuz iletisim
cihazimuz anzalamrsa kablolu iletisime gecerek
baglantmzin siirvekliligi saglamr.

7. Slayt:

Veriler bazen donammlann ozelliklerinden,
bazen kullama hatalanndan bazen de zararh
yazihmlardan veya kisilerden zarar gorebilir.
Verilerin bozulmasi veri biitiinliigiinii bozar.
Verinin bozulmasim engellemek ya da verinin
bozuldugunu fark etmek énemlidir.
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Okuldaki durumlari yeni 6grendigimiz bu
kavramlarla eslestirelim.

Okula izinsiz girislerin engellenmesi.
Okul notlarinizin égretmenlerden baskasi tarafindan

A degistirilememesi.
° \ Ozel arag park alanlarina girisler.
4 Okul kameralarinin internetten takibi.

S
Erisilebilirlik

Gizlilik

Okul giivenlik kameralarinin baskalar tarafindan internet-
ten izlenmesinin engellenmesi.
Defterden sayfa eksilip eksilmedigini anlamak.

istendi§inde elektronik postalara erigim.
Giivenlik

yazilimlari.
alma. @

Verileri
Oturumu Qi
olusturma

ile giri§..7

BiLGILERI
GUVENDE
TUTMAK iGiN
ONLEMLER

Gizli mesaj nasil gondeririz?

8.Slayt:

Simdi slayttaki sorulara yamt arayahm ve
bu yamtlann bilgi giivenligi ozelliklerinden
hangilerini  karsiladigina  bakahm; “gizlilik’,

» o

“erisilebilirlik”, “biitiinliik”.

+ Okula izinsiz girislerin engellenmesi.
(Gizlilik)

+ Okul notlarinizin 6gretmenlerden baskasi
tarafindan degistirilmemesi. (Biitiinliik)

« Ogzel arag park alanlarina girisler. (Gizlilik)

+ Okul kameralarinin internetten takibi.
(Erisilebilirlik)

+ Okul giivenlik kameralarinin baskalar:
tarafindan internetten izlenmesinin
engellenmesi. (Gizlilik)

+ Defterden sayfa eksilip eksilmedigini
anlamak. (Butiinliik)

- Istendiginde elektronik postalara erisim.
(Erisebilirlik)

9. Slayt:

Bilgileri giivende tutmak icin baz onlemler
ahnabilir.

Ornegin;

+ Giivenlik yazihmlan kullamlabilir.

o Veriler yedeklenebilir.

o Giivendigimiz kisilere yetki verilebilir.

« Dosyalar sifre programlan ile sifrelenebilir.
« Sisteme girisler parola ile saglanabilir.

o Oturumlar sistemden qkarken kapatlabilir.

10. Slayt:

Yetkisiz kullamalann verilerimize ulasmasim
engellemek gerekir.

Ornegin, bir arkadasimza veya bir kuruma
onemli ve gizli bir mesaj gondermemiz gerekiyor.
Bu mesajin baskalan tarafindan goriilebilme
ihtimaline karst nasil bir onlem alabiliriz?

Ogretmene Not:

Bu asamada ogrencilerin veri sifreleme
lizerine diisiinmelerini ve nasil sifreleme
yapacaklarin1 tartisiniz. Kendilerine gelen
gizli bir mesajin sifresini nasil cozecekleri
tizerine de diisiinmelerini isteyiniz.



Haydi bulalim!

Veri sifreleme

Sezar sifresi

NGUHGYV

internet Sayfalarina Dikkat!

N
1

Http

AR S 5

N
o

HTTPS Nedir?

Https

https://

11. Slayt:

Verilerimizi ~ gonderirken  bazi  islemlerden
gecirerek  gizliligini  saglayabiliriz.  Boylece
mesaj dogru kisiye ulashginda, gelen mesaji bazi
islemlerden gecirerek dogru mesaja ulasabilir. Bu
yontem bilgisayarlarda onceden kullamlan bir
yontemdir.

12. Slayt:

En eski bilgi gizleme yontemlerinden biri ‘Sezar
sifresi’ olarak bilinen harf kaydirma yontemidir.

Ornekteki tabloda ilk harf sirast normal alfabenin
harf siralamas, ikinci harf sirase ise iic sira harf
kaydirarak elde edilen harf sicralamasidur.

13. Slayt:
Gordiigiiniiz sifreli metin sizce ne demek istiyor?

Sezar Sifresi bilgisayar teknolojisi ile cok mzh
coziilebilen bir sifreleme teknigidir. Arhk cok
daha karmagsik sekilde de sifreleme yontemleri
kullamlmaktadir.

14. Slayt:

Internet'te kullandigumz sitelerde giivenli bir
sekilde  baglant  kurdugumuzu  anlamamn
yollanndan biri adres ¢cubuguna bakmaknr. Eger
HTTPS ile baslayan bir adres ise bu baglant
giivenlik sertifikasi kullamyor demektir.

Ozellikle bankalar internet iizerinden bu sekilde
hizmet sunar. Giivenlik sertifikasi kullandiklanm
ve verilerin sifrelenip gonderildigini anlamamzi
saglar.
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Sunu sonrasi 6.1.9.D2 - Bilgi Giivenligi Kamu Spotu videosunu 6grencilere izletiniz. Ogrencilerin
video ile ilgili goriislerini aliniz.

http://www.eba.gov.tr/video/izle/9811b430f368c4d6c436e838384acaf94fd729813a002

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

6.2.3.3. Bilgi koruma yontemlerini ifade eder.
6.2.3.4. Bilgi paylasimu siirecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek 6nlemleri tartisir.

ANAHTAR KELIMELER

Sifreleme, Veri Giivenligi

MATERYALLER
6.1.9.E1 - Bilge Kunduz Calisma Kagidi

HAZIRLIK
“Bilge Kunduz Calismasi” etkinliginden, bilgiyi sifreleme konusunda &grencilere érnek olacak bir

calisma kagidi hazirlanmistir. Ogrencilerinizin seviyesine gore ornek sayisini arttirabilir, sorulari
cesitlendirebilirsiniz. Uygulama 6ncesi calisma kagidina g6z atip c6ziimlere bakiniz.

UYGULAMA

6.1.9.E1 - Bilge Kunduz calisma kagidini tahtaya yansitarak 6grencilerle birlikte sorular: yanitlayiniz.
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1) Bilge Kunduz Hizli Bilge
Kodu Sorusu

Calisma kagidim1 dagitip soruyu
ogrencilere sorunuz. Ogrencilerin
anlamadigr yerleri aciklayarak
Ogrencilerin  yaniti  bulmalarinmi
bekleyiniz.

2) Biiyiikada Sorusu

Bu soruda, sifreleme mantigim
¢6zmenin kolayligini ve zorlugunu
tartisiniz.

3) Ogle Yemegi Sorusu

Sifreleme  diskinin  kullanim
kolayligim ve zorlugunu
tartistniz.  Ogrencilerin  pratik
bir yol bulup bulamadiklarini
sorunuz.

Yanit Anahtar:
Hizli Bilge Kodu Cevap : D

Biiyiik Ada Cevap: A
Ogle Yemegi Yanit: C

SURE
5 dk.

UYGULAMA

grafiksel kodlama sistemi karelerden olusmakta ve her bir kare de bir degeri temsil etmektedir. Kareler, asagidan
yukariya ve sagdan sola satir satir doldurulmaktadir. Sag asagidaki deger 1 olup; her bir kare kendisinden onceki
degerin iki katidir. Asagidaki 6rnek, 3x3'10k HBK sisteminin ilk dort degerini gostermektedir. Bilge Kunduz, bir sayiyi
KODU sifrelemek istedigi zaman bazi kareleri siyah yapmaktadir. Sifrelenmis sayi ise bu siyah karelerdeki degerlerin
oplamindan olusmakfadir.

Ornegin; 3x310k sifrelenmis HBK kodu 2 + 32 + 64 = 98'dir.

HIZI_I Bilge Kunduz, sayilari sifrelemek istemektedir ve bunun icin Hizli Bilge Kodu (HBK) sistemini 5eh§tlrml?t|r Bu

8

4121

Soru Asagidaki 5x5'lik HBK gosterimlerinden hangisinde en buyuk sayi sifrelenmistir?

& A e d

Fr BuyUkada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobus kullanmaktadir.
B U \( U KA D A | Agac, Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralari
| asagida verilmistir. Otobus numaralari bélge adinda yer alan
- = N karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397 Orman 12496 Akarsu 989205
“Camur” bolgesine gidebilmek iin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse binmesi gerekir?

a) 79452 b) 78524 €) 60983 d) 69431

Bilge ve Bilgin Kunduz sifreleme diski ile sifreli bir mesaj hazirlamak isterler. Sifreleme diskinde i¢
disk ve dig disk olmak Gzere iki bolom bulunmaktadir. Bilge, Bilgin'e dgle yemeginde yemek istedigi
yemegin adini sifreli bir mesajla gondermektedir. Mesaj asagidaki gibi sifrelenmistir.

1. Bilge yemegin adini yazar.

2. Her bir harfin altina 1 ve 9 arasinda bir say1 yazar ve her bir harf icin bastan baslamak
kaydiyla icteki diski altta yazan sayi kadar sola dogru gevirir ve icteki diskte hangi harfe
karsilik geldigini yazar.

3. Bilge sifreli mesaji Bilgin'e gonderir. Bilgin 6gle yemegini siparis etmek icin sifreli mesaji
cozmelidir.

Mg | M| A[N]T]
S |7 |47

Sola cevirme

Ornegin MANTI icin yandaki sifrelemeyi yapmalidir. Sifrelimesaj | N | E | T | Y | 0
Soru: Bilgin yanda verilen sifreli mesaji aldigina gore, | Mesaj LA A A A A I I I I
Bilge ogle yemegi icin ne yemek istemistir? Solagevirme | 3 | 5 | 1 7 |1 45| 3| 6|4
sifrelimesaj | N | E [ s [T [i[cle|T1][n]o
a) KARALAHANA b) KARNABAHAR c) KARNIYARIK d) KABAKDOLMA
31

6.1.9.E1 - Bilge Kunduz Cahsma Kagidi

Asagidaki aciklamay1 yaparak dersi tamamlayiniz.

Bilgilerimizin giivenligi bizim icin cok onemlidir. Bilgilerimizi bekleyen tehlikeleri 6grendik, bu tehlikelerden
korunmak icin ahnabilecek onlemleri tartishk. Veri biitiinliigii konusunda bilgilenip veri biitiinligiimiizii
koruyan sistemler iizerine 6rnekler verdik. Giinliik hayattaki giivenlik onlemlerini bilisim alamndaki onlemlerle

karsilashrdik.

11



6.1.10 - DIJITAL TEHLIKELER

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.2.3.5. Zararl yazihmlar1 kavrar.

Viriis, spam, truva at vb. zararh yazhmlardan bahsedilir.
6.2.3.6. Giivenlik yazilimlarimin kullanim amaclarini agiklar.

MATERYALLER

6.1.10.A1 - Unlii Zararl Yazilim ve Viriis Haberleri Sunusu
6.1.10.B1 - Zararli Yazilim Tayfas1 Afisi
6.1.10.C1 - Viriisleri Nasil Fark Ederiz ve Korunuruz Afisi
6.1.10.D1 - Koruyucu Yazilimlar Sunusu

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Unlii Zararli Yazilim ve Viriis Haberleri (20 dk.)

Bilgi - Zararli Yazilimlar (20 dk.)

Calisma - Viriisleri Nasil Fark Ederiz ve Onlardan Nasil Korunuruz? (15 dk.)
Bilgi - Kim Korkar Viriisten (20 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

monOw»>

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bu hafta zararli yazilimlar konusu islenecektir. Zararli yazilimlarin etkilerini ve amaclarini
dgrenirken bu zararlardan korunmak icin nelerin yapilmasi gerektigini 6grencilere aktariniz.
Derse zararli yazilimlar1 anlatan, 6zellikle icinde {inlii viriislerin haberlerinin yer aldigi Unlii
Zararli Yazilim ve Viriis Haberleri sunusu ile baslayiniz. Sunu sonunda dgrencilerden viriislerin
amaclarina ve zararlarina dair goriislerini aliniz. Zararl yazilim cesitlerini iceren Zararli Yazilim
Tayfas1 Afisi ile 6grencilere 6rnekleri sununuz. Bu afisi 6grencilerle inceleyiniz. Virtisleri Nasil Fark
Ederiz ve Korunuruz afisi ile beraber virtisii fark etme ve korunma konusuna geciniz. Daha sonra

zararli yazilimlardan nasil korunabilecegimizi Koruyucu Yazilimlar sunusu {izerinden anlatiniz.

A. BILGI - UNLU ZARARLI YAZILIM VE VIRUS HABERLERI

SURE
20 dk.
KAZANIMLAR

C'jne(({\\ Sunu®

© ©

6.2.3.5. Zararh yazilimlari kavrar.
Viriis, spam, truva at vb. zararh yazhmlardan bahsedilir.

ANAHTAR KELIMELER
Viriis, Zararli Yazilim, Yayilma, Bulasma, Zarar Verme
MATERYALLER

6.1.10.A1 - Unlii Zararl Yazilimlar ve Viriis Haberleri Sunusu

2 3

112



6.1.10 - DIJITAL TEHLIKELER

HAZIRLIK

Derse girmeden once yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda herhangi
bir aksaklik yasamamak icin sunumlarinizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza yiiklediginizden
emin olunuz. Etkilesimli tahtayr acarak goriintii ve ses kontrollerini yapiniz. Sunumlar1 6gretmen
talimatlarina dikkat ederek gosteriniz.

UYGULAMA

Sunuyu tahtaya yansitarak, asagidaki aciklamalar dogrultusunda 6grencilere anlatiniz.

1. Slayt:

Bilgisayar sistemlerimize zarar veren, farkh tiirde
bircok yanhm bulunmaktadir. Bu sunu ile onlan

ZARARLI daha yakindan tamyacagiz.
YAZILIMLAR

2.Slayt:

Bulasia hastahk ornegi ile konuya giris yapmz.
Dustnelim, bir arkadasimiz ya da kardesimiz hasta HaStahk Siirecmde ya§ananla” bellrterek) bu
oldu ve ondan kisa bir sire sonra hastalik bize durumu bilgisayar viriisleri ve zararh yazhmlan

bulasti. Bildigimiz bulasici hastaliklar Gzerinden

dusinerek... : konusuna uyarlayimz.

Hastalik nasil ilerler ya da bulasir? "_ -

-y

i ilenir? g
Hastalik viicudumuzu nasil etkilenir? ’:‘.

Hastaliktan nasil kurtuluruz?

3.Slayt:

Zararh yazihmlar, bilgisayarlann bazi programlan

Bilgisayarlar da hastalanir. Bilgisayardaki hastaliga yava§ (,‘ahs[’l,rmaslna Uey(,l hl;‘ gah,s‘hrmamasma
“bilgisayar virlisi"” deniyor. Ama genel olarak “Zararl o
yazilim" olarak bahsetmek daha uygun. neden olur. Zararh yazhmlar sadece viriisler
Haydi zararls yazihimiardan dnli degildir. Bircok c¢esidi vardir. Haydi zararh
olanlardan bazilarina bakalim ve yazhmlardan iinlii olanlanna bir goz atahm.

ortak ozellikleri, kendilerine has ||
ozellikleri ve zararlan ile ilgili
distnelim.
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UNLU ZARARLI
YAZILIM ve VIRUS
HABERLERI

Creeper (1971)

Kayitlara ilk bilgisayar virlisi olarak gegen Creeper
ARPANET deki bilgisayarlara bulasmistir. Bulastigi
bilgisayara herhangibi zarar vermeyen Creeper asil
zararini, programcilari viris mantigiyla tanistirarak
vermistir.

Cernobil (1998)

Diinya genelinde yaklasik 20 ila 80 milyon dolar zarara
yol agmis, birgok bilgisayardaki 6nemli bilgileri yok etmistir.

4. Slayt:

5.Slayt:

bulasmustir.

6.Slayt:

1998 yilinda ise
cikmistir.

1998 yilinin haziran ayinda Tayvan'da ortaya ¢ikmis ve ¢ok kisa bir
siirede tim diinyaya yayilmis, Windows isletim sistemindeki hayati
dosyalara zarar vermis ve sistemlerin ¢ékmesine sebep olmustur.

Ayrica agilis dosyalarina da zarar vermistir. Bir oyunun demo

strimundn icine de sizan virGs bu demo strlimle de yayilmistir.
Cernobil nikleer santralinin patlamasi sonucu cevreye verdigi

zarara benzetilmesi sebebi ile de cernobil virisu
diye anilmistir.

Melissa (1999)

ilk olarak 26 Mart 1999 yilinda géralmastar.

7. Slayt:

“iste aradiginiz belge... Bu belgeyi sakin kimseye gosterme

:-)". Mesaji iceren bir elektronik postada ekli .DOC uzantili

bir kelime islemci dosyasinin agilmasi ile bulasan ve
otomatik elektronik posta yollayan virtisiin 300 ila 600
milyon dolar zarara ugrattigi saniliyor.

2003 yilindan sonraki kelime islemci

programlari viristen etkilenmemistir.

Tiim diinyay etkileyen viriislere bir bakahm.

1971 yilinda Creeper isimli ilk bilgisayar viriisii
ortaya ¢ikmis ve ARPANET deki bilgisayarlara

Cernobil viriisii ortaya

1999 yilinda ortaya ¢ikan Melissa virisii ise
elektronik posta yolu ile bulasmistir.
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8. Slayt:

Slayttaki bilgileri 6grencilere aktariniz.

I love you (2000)

Loveletter (Ask mektubu) olarak da bilinen
virls, elektronik postalara eklenen “Love-
Letter-For-You.TXT.vbs" adli programin
calistinimasi ile bulagmis, elektronik posta
uygulamasinin adres defterindeki kisilere
kendini géndermistir. ILOVEYOU virlGsGnin
yaklasik olarak 10 ila 15 milyar dolar zarara
neden oldugu sanilmaktadir.

9. Slayt:

Code Red (2001) Slayttaki bilgileri 6grencilere aktariniz.

Bir bilgisayar worm’u olarak bilinen ve ag sunuculari
Gzerinde yayilan Code Red, ilk olarak 2001 yilinda
goralda. Oldukca tehlikeli olan bu solucanin amaci ise
web sunucusunun zayif noktalarini tespit edip zarar
vermekti. Bady ismiyle de bilinen Code Red, sunucunun
web sayfalarinda ise su mesaji yayinlamistir.
“HELLO! Welcome to http://www.worm.com!
Hacked by Chinese!”.

400.000 kadar sunucuyu etkiledigi sanilan
Code Red, kisa strede bir milyondan fazla
bilgisayara sizmayi basarmistir.

10. Slayt:

Bagle (2004) Slayttaki bilgileri 6grencilere aktariniz.

On milyonlarca dolar zarara neden olan ve sayisiz PC'ye
sizmayi basaran Bagle, 8 Ocak 2004 tarihinde ilk kez
goralmus, Bagle, elektronik postalardaki dosyalan kullanarak
yayilmaya calismistir. Bagle'in en k6t tarafi 60 ila 100 kadar
turevinin olmasiydi. Diger bir deyisle Bagle'in virls tarayicilara
yakalanmasi pek kolay degildi. PC’lere sizan Bagle, veri ve
uygul lara kolayca ul. iliyordu. Finansal ve kisisel bilgiler
dahil hemen her veriye eli uzanabilen Bagle'in Bagle.B tirevinin
yayilmasi 28 Ocak 2004 tarihinden itibaren
durduruldu, ancak Bagle'in diger tarevleri
hala tehdit unsuru olmay strdarayor.

11. Slayt:

Sasser (2004) Slayttaki bilgileri 6grencilere aktariniz.

30 Nisan 2004 tarihinde gérilen Sasser, havayolu
sirketlerine kadar ulagmis uguslarin ertelenmesine sebep
olmustur. Klasik solucanlarin aksine, elektronik postalar
kullanmayan Sasser, glincel olmayan isletim sistemlerinin
guvenlik agiklarini kullanmistir. 17 yasindaki bir Alman lise
6grencisi tarafindan yazilan ve 18. yas gliniinde yaymaya

basladig Sasser'in yarattig: zarar dylesine buyiik oldu ki bu

Alman genci bilgisayarlara karsi sabotajda bulundugundan
dolayi hapis cezasina mahkam edildi.
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12. Slayt:

CryptoLocker Slayttaki bilgileri 6grencilere aktariniz.
CryptoLocker, fidye isteyen kategoride (ransomware)
bir zararl yazilimdir. Virus, sifreledigi her bir klasére ve
kullanici masatstine “SIFRE_COZME_TALIMATI.html" benzeri
bir dosya eklemektedir. Bu web sayfasi seklindeki dosya
bilgisayardaki dosyalarin ézel bir program ile sifrelendigini,
dosyalari kurtarmanin tek yolunun sifre ¢ézen programi satin
almak oldugunu belirtmistir. Virisiin dosyalar sifrelemesi
durumunda, yapilabilecek ¢ok fazla secenek bulunmadigindan
6nemli olan husus virsiin bulagmasini engellemektir.
S Ulkemizi de etkileyen bir viristir.

13. Slayt:

Sunum sonunda Ogrencilere 6grendikleri

Haberlerden yola gikarak bilgiler dogrultusunda asagidaki sorular
su sorulara yanit verelim. 1. ..
sorabilirsiniz.
Viriislerin amaci nedir?
Orneklere ve deneyimlerimize gére viriisler
ne gibi zararlar verirler? Viriislerin amaa nedir?

Orneklere ve deneyimlerimize gore viriisler ne
gibi zararlar verirler?

Sunum bittikten sonra grencilerinizle asagidaki bilgileri paylasabilirsiniz.
Zararh yazhmlar; amaglan, bulasma sekilleri, verdikleri zararlann boyutlan gibi bircok olciite gore gruplanabilmektedir.

« Bilgisayarinizdaki bilgileri ¢alabilir ve baskalarina gonderebilirler
»  E-posta hesaplariniz, parola bilgileriniz gibi.
. Isletim sisteminizin veya diger programlarinizin
» calismamasina,
»  hatali calismasina neden olabilirler.
« Bilgisayarinizdaki dosya veya klasorleri
» silebilir,
»  kopyalayabilir,
» yerlerini degistirebilir veya yeni dosyalar ekleyebilirler.
+ Yaptiginiz her seyi kaydedebilirler.
»  Klavyede yazdiginiz her sey veya fare ile yaptigimiz tiim hareketler gibi.
+ Ekranda can sikic1 veya kotii amacli web sitelerine yonlendiren acilir pencereler olusturabilirler.
+ Tim verisiyle diski silebilir, hatta bicimlendirebilirler.
+ Saldirganlarin kullanmasi i¢in giivenlik acikliklar: olusturabilirler.
« Baska zararli programlarin bulasmasini saglayabilirler.
« Bilgisayariniz iizerinden baskalarina saldirabilirler.
+ Bilgisayarinizin ya da internetin kaynaklarini kullanir, yavaslamalara neden olabilirler.
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B - ZARARLI YAZILIM TAYFASI

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

6.2.3.5. Zararh yazilimlari kavrar.
Viriis, spam, truva at vb. zararh yazihmlardan bahsedilir.

ANAHTAR KELIMELER

Viriis, Truva Ati, Trojan, Keyloger, Tus Kaydedici
MATERYALLER

6.1.10.B1 - Zararli Yazilim Tayfas1 Afisi

<} ©

o

HAZIRLIK

Zararli yazilim cesitlerinin bazilar1 afiste yer almaktadir. Afiste yer almayan, 6grencilerinizin bilmeleri
gerektigini diisiindiigiiniiz zararh yazilim tiirleri ile ilgili de bilgi verebilirsiniz.

UYGULAMA

ZARARLI

Ben bir Viriis'im! Ben bir Trojan’im!

GCogalirim, bagka programm iginde YA Z I L I M Saklh dururum, zarar vermem, zor
yasarim, bulagirim. Bilgisayar: farkedilirim. indirilen bir

yavaglatinim, bilgileri bozabilirim. 4 oyunun icinde gizlenerek bulasir,
T AY FA S I bilgileri sessizce galarim.

*@

Ben bir Solucan’im! ) il Ben bir
Bagka programa ihtiyacim | Rootkit'im!
yok, ajdan bulasip, agda

gezerim. Bilgisayarlan uzaktan

Tiim klavye hareketlerini kaydederim ve gizlice
gonderirim. Tim yazigmalan, gezinmelerinizi, parola
ve kart bilgileri gibi bilgilerinizi ele gegirebilirim.

Ben bir . Zararh yazilimlari taninim, bilgisayarinizda

tiviris yazilimiyim. "\ bulursam silerim, silemezsem karantinaya alirim,
antivirus y yeni viriisleri takip ederim, izinsiz girisleri
f engellerim, sistemi hizlandirmaya calisirim. P

32

6.1.10.B1 - Zararh Yaznhm Tayfas Afisi

Ogrencilerle zararli yazilimlardan 6rnekler iceren afisi inceleyiniz. Hangi zararli yazilimin ne gibi
sorunlar olusturdugunu ve bu konuyla ilgili gercek hayat 6rnekleri vermelerini isteyiniz.

Olas1 Yanitlar

Ornegin; tus kaydeden programlar tiim yazismalarini takip edebilir, nemli bilgileri ele gecirebilir,
parolalara erisebilirler.

Bir rootkit, uzaktan bilgisayarin video kamerasini kullanabilir, 6zel hayatin gizliligine miidahale edebilir,
insanlari tehdit edecek veriler elde edebilir.
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C. BILGI - VIRUSLERI NASIL FARK EDERIZ VE
KORUNURUZ?

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR
6.2.3.6. Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaclarini aciklar.
ANAHTAR KELIMELER

Viriis, Viriisten Korunma

MATERYALLER
6.1.10.C1 - Viriisleri Nasil Fark Ederiz ve Korunuruz Afisi

® 3 & 0O

HAZIRLIK

Afisin ciktisini alip afisi sinifa asiniz. Eger cikti alamiyorsaniz, sinifta afisi yansitip 6grencilerle viriislere
karsi alinabilecek onlemleri tartisiniz.

UYGULAMA

Afis tizerinden viriisli bir sistemi anlama ve viriis bulasmasini engelleme konular: hakkinda bilgi veriniz.
Afise ek olarak baska neler eklenebilecegini sinif¢ca bulmaya calisiniz.

o Virtisler Nasil Fark Ecers:

\/(3
Virvuslerclan Nasil [Kerumnurugzy

VO CHELLE]

kay BBTEYRE I Guvenlik duvari

aciliyorsa ) yedekleyin
yerine getirmiyorsa > glincelleyin
islem yapiyorsa
koruma programlari
aclimiyorsa

elektronik posta eklerini

program/miizik /oyun

indirmeyin
glivenlik ayarlarini
birden fazla

baska antiviris
yazilimlarini deneyin isletim sistemini
bicimlendirin.

33
6.1.10.C1 - Viriisleri Nasil Fark Ederiz ve Korunuruz Afisi
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D. BILGI - KIM KORKAR VIRUSTEN

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

6.2.3.6. Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaclarini aciklar.

ANAHTAR KELIMELER

Giivenlik Duvari, Antiviriis, Kare Kod, Zararli Yazilim, Koruyucu Yazilim

MATERYALLER
6.1.10.D1 - Koruyucu Yazilimlar Sunusu

® S & G

HAZIRLIK
Koruyucu Yazilimlar sunusunu bilgisayariniza indiriniz ve sinifta yansitarak sunuyu yapiniz.
UYGULAMA

Sunuyu tahtaya yansitarak, asagidaki aciklamalar dogrultusunda 6grencilere anlatiniz.

1. Slayt:

KORUYUCU Bu sunumda koruyucu yazahmlardan bahsedecegiz.
YAZILIMLAR VE
KULLANIM
AMACLARI

2.Slayt:

Giivenlik duvarlan;

Giivenlik duvan bilgisayanmzan veri trafigini
kontrol eden bir yaznhm ya da donammdyr.
Giivenlik duvan kullanmak en temel koruma
yontemlerindendir. Baz isletim  sistemlerinde
giivenlik duvan uygulamasi isletim sistemi ile
gelmektedir. Uygulama cihazimzi  yavaslatsa
dahi, uygulamay durdurmamak ve giincellemek
onemlidir. ~ Ciinkii  bu  yazhmlar,  yetkisiz
kullamalann ve solucanlann bilgisayara girisini
engelleyip  istenmeyen  trafigi  engelleyerek
bilgisayarlan korur. Giivenlik duvan sadece bireysel
kullamalar tarafindan degil daha gelismis giivenlik
onlemlerine ihtiyaa olan kurumlar tarafindan da
kullambr.
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Merhaba! Ben bir
antiviris kahramaniyim.

= &

Bilgisayariniza yeni takaca§
bellek birimini tararln‘.l.g"“z

Yeni kullanilacak dosyay:
agmadan dnce tarayarak gercek
zamanh koruma saglarim.

3.Slayt:
Antiviriis programlan neler yapar?

Bilgisayanmzi zararh yazhmlara karsy korur ve
mevcut zararh yazhmlan tespit eder. Miimkiinse
siler, silemezse de karantinaya ahr.

4. Slayt:

Bazn viriisler dosyalara da bulagir. Antiviriis
programlan viriislerin dosyalanmza bulasmasim
engeller.

5. Slayt:

Baskasina ait tasinabilir bir bellegi bilgisayara
takmadan 6nce viriis taramast yapmak onemlidir.
Tarama sonucu her zaman zararh yazhm
bulamayabilir. Ciinkii, antiviriis programlan tiim
viriisleri  tammayabilir.  Viriisleri  temizlemek
icin viriislerin antiviriis programlannda tammh
olmalan  gerekir. Giincelleme ile antiviriis
programlanmn etki alam genisletilebilir.

6. Slayt:

E-posta yolu ile aldigumz dosyalan ac¢madan
once de viriis taramas. yaparak bilgisayanmzi
koruyabilirsiniz.
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internette gezinirken gizliligi,
performansi ve verimliligi
artininim.

Gezinme bilgilerinizi gizli
tutmaya yardimei olur
istenmeyen reklamlan

engellerim.

Parola bilgilerinizi
glivenli tutabileceginiz
araglar sunarim.

Kapsamli giivenlik
durumu raporlamasi
saglarim.

7. Slayt:

Internette gezinirken, siber saldinya ugrayabilirsiniz.
Antiviriis programlary gizliligi arthrarak internette
gezinmenizi giivenli hdle getirmeye, bunu yaparken
de bilgisayar performansim iist seviyede tutmaya
cahgsir.

8.Slayt:

Internette en sik karsilasilan sorunlardan biri
istemediginiz bir sayfada gezinirken istemsiz
baska bir sayfaya yonlendirilmek ve gezinmeyi
engelleyecek reklamlann aqlmasidir. Antiviriis
programlan bu durumlarla da miicadele etmeye
cahsir.

9. Slayt:

Antiviriis programlan size, parola bilgilerinizi
giivenli tutabileceginiz araclar sunar.

10. Slayt:

Antiviriis programlan, kapsamh giivenlik durumu
raporlamas. saglar.
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Zararly yazilimlarin
verdigi zaran geri
almaya calisirim.

lalli isaret (kare
barkodlar, kare kodlar)
baglantisinin giivenligini
denetlerim.

Cep telefonunuzu da
zararhi yazilimlardan
koruyabilirim.

Kesintisiz bir sekilde
uygulamalarinizi
kullanmaniza yardimei

olurum.

11. Slayt:
Kotii  amach eylemleri sonlandirmamzi  saglar
bazen zararh yazhmlann verdigi zararlan geri

almaya cahsir. Bozulan icerigin onanlmas buna
bir érnektir.

12. Slayt:

Ahill isaret (kare barkodlar, karekodlar)
baglantlanmn giivenligini denetlerler.

13. Slayt:

Bilgisayarlar gibi akilh telefonlar da zararh
yazihmlardan korunmahdir.

14. Slayt:

Antiviriis programlan, yazhmlann ag
baglannlanm engellemesinin oniine gecmeye
cahsir.
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15. Slayt:

Sonu¢ olarak, antiviriis programlan cihazlanmz
korumamizda cok onemli yardimalardr. Islerini
daha iyi yapabilmeleri icin sitkca giincellenmeleri
gerekir. Giivenli sitelerden elde edilmeyen antiviriis
yazhmlanwn bile viriis icerebilecegini unutmayahm.

Giivenlik yazilimlan
sanal diinyada en biiyiik
yardimcimizdir.

F. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE

UYGULAMA
Asagidaki aciklamayi yaparak dersi tamamlayiniz.

Bilgisayarlanimzdaki verilere zarar veren, bilisim sistemini bozan, yavaslatan, isleyemez hdle getiren ya da
kisisel bilgileri, hesaplannuzi ele gecirmeye yonelik olarak cahsan genelde viriis dedigimiz zararh yazhmlardan
bazilanm oOrnekleyerek, zararh yazhmlann amaclanm, nasil bulashklanm ogrendik. Zararh yazihm
tehditlerinden nasil korunabilecegimizi, bulashginda ise neler yapmanuz gerektigini 6grendik. Giivenlik duvan
ve antiviriis programlanmn éneminden bahsettik.
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6.1.11 - BILGISAYAR AGLARI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR
6.3.1.1. Ag kurmak icin gerekli bilesenleri ve bilesenlerin 6zelliklerini aciklar.

Donamm ve yazihm bilesenlerine vurgu yapihr.
6.3.1.2. Bir agdan dosya ve yazic1 paylasimi yapar.
6.3.1.3. Bilgisayar aglarinin boyutlarina ve bilesenlerine iliskin farkliliklarin nedenlerini tartisir.

MATERYALLER

6.1.11.A1 - Kulaktan Kulaga Etkinlik S6zciikleri Kagidi
6.1.11.B1 - Bilgisayar Aglar1 Calisma Kagidi
6.1.11.C1 - Aga Takilan Coziimler Calisma Kagidi
6.1.11.D1 - Bilgisayar Aglar1 Degerlendirme Kagid:

ONERILEN DERS AKISI

A. Drama - Kulaktan Kulaga Oyunu (20 dk.)
B. Calisma - Bilgisayar Aglar1 (20 dk.)

C. Calisma - Aga Takilan Coziimler (30 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Ders 6ncesinde asagidaki hazirliklar1 yapmaniz derse daha hazir olarak baslamanizi ve odaklanmanizi
saglayacaktir.

+ “Kulaktan Kulaga” oyunu icin sézciikleri grup sayisi kadar cogaltiniz ve keserek derse hazir hale
getiriniz.

+ Bilgisayar Aglar calisma kagidini 6grenci sayis1 kadar cogaltiniz.

+ Bilgisayar Aglar1 degerlendirme kagidindan 6grenci sayisi kadar cogaltiniz.

+ Aga Takilan Coziimler calisma kagidinin ¢iktisini aliniz ve grup sayist kadar durumu keserek
hazir hale getiriniz.

Ogretmene Not:

Gerekli gordiigiiniizde etkilesimli tahtay1
kullanabilirsiniz. Ogrencilerinizin tahtaya
yansittiginiz icerikleri defterlerine yazmalar:
ve sorular1 bu bicimde yanitlamalar1 daha
nitelikli ve kalic1 6grenmelerini
saglayacaktir.
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A. DRAMA - KULAKTAN KULAGA OYUNU

SURE
20 dk.
= KAZANIMLAR >
6.3.1.1. Ag kurmak icin gerekli bilesenleri ve bilesenlerin 6zelliklerini aciklar. Dra®

Donamm ve yazihm bilesenlerine vurgu yapihr.
ANAHTAR KELIMELER
Bilgisayar Aglar1, Ag Bilesenleri, Donanim, Yazilim, Ag Karti, Ag Kablosu
MATERYALLER
6.1.11.A1 - Kulaktan Kulaga Etkinlik S6zciikleri Kagidi

2 3

HAZIRLIK KULAKTAN KULAGA o s st e
Kulaktan Kulaga etkinlik sozlikleri
kagidini grup sayis1 kadar cogaltiniz.

UYGULAMA

Ogrencileri ¢ gruba ayirmiz
(siniftaki 6grenci sayisina gore dort

. 4 - Ag Karti 4 - Ag Karti
grup da olabilir). Siuf ortaminda ~  ° o=
yeterli alan olmamasi durumunda 5 - Az Kablosu 5 - AZ Kablosu
ogrencilerin oturduklar1 swralarda T
arka arkaya bir sira olusturmalarini 6 - Modem 6 - Modem
da  saglayabilirsiniz. Ogrencilere 777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
“Kulaktan Kulaga” oyunu 7 - internet 7 - internet
oynayacaklarini ve bu oyunda sessiz
olmanin 6nemli oldugunu sdyleyiniz. 8 - internet tarayici 8 - internet tarayici

Oyunun kurallar1 asagidaki gibidir: .

+ Gruplarinenarkasindakiégrencilere

tizerinde ag bilesenleriyle ilgili 10 - Dagitici (Switch) 10 - Dagrtici (Switch)
sozciklerin yazdigr kagitlardan biri
verilir. 11 - Wi-Fi 11 - Wi-Fi
o Ogrenciler ellerindeki = KAZIttA oo
bulunan sozciikleri 6nlerindeki 12 - intranet 12 - intranet
ogrenciye fisildayarak fletir. e
+ Sozcik en Ondeki o6grenciye 13 - Ag Yazicisi 13 - Ag Yazicisi
ulastiginda ilgili 6grenci sézciigi 3
tahtaya yazar. 6.1.11.A1 - Kulaktan Kulaga Etkinlik Sozciikleri Kagidi

+ Sozcigii ilk ve eksiksiz yazan grup

bes puan alir.
+ En 6ndeki 6grenci en arkaya gecer ve oyun son oyuncu kalincaya kadar ayni bicimde devam eder.
+ En cok puani alan grup oyunu kazanir.

Oyun sonunda égrencilere “Bir bilgisayar ag1 olusturmak icin nelere gereksinim duyariz?” sorusunu
sorunuz ve oyunda gecen sozciiklerin ne ise yaradiklarini bilip bilmediklerini sorarak devam ediniz.
Ogrencilere, oyundaki gruplarin bir bilgisayar agin1 olusturan birimler oldugunu ve en 6ndeki 6grencinin
agda bulunan bir yazic1 oldugunu soyleyerek etkinligi sonlandiriniz.
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B. CALISMA - BILGISAYAR AGLARI

SURE
20 dk.
KAZANIMLAR

6.3.1.1. Ag kurmak icin gerekli bilesenleri ve bilesenlerin 6zelliklerini aciklar.
Donamm ve yazihm bilesenlerine vurgu yapihr.

ANAHTAR KELIMELER

Bilgisayar Aglar1

MATERYALLER

6.1.11.B1 - Bilgisayar Aglar1 Calisma Kagidi

< ©

2 3

HAZIRLIK
Ders 6ncesinde Bilgisayar Aglar1 calisma kagidini 6grenci sayisi kadar cogaltiniz.
UYGULAMA

Calisma kagidimi 6grencilere dagitimiz ve bosluklari doldurmalar: icin siire veriniz. Siire sonunda
dgrencilerle birlikte sorular1 yanitlayiniz.

BILGISAYAR AGLARI

Kutu icerisindeki kavramlari kullanarak asagidaki bosluklari doldurun———

bilgisayar ag1 |l okul-hastane-banka yerel alan agi (LAN)
genis alan agi (WAN) m ag kablosu yonlendirici (router)
dagitici (switch) [ internet tarayici (web browser) | modem [ wi-Fi |

Ag tarayiaisi da denen kullanicilarin ag sunuculari Gzerinde yer alan HTML veya daha gelismis
sayfalarin agilmasini saglayan, genel aga dosya yikleme ve agdan dosya indirme gibi islemlere
olanak tantyan yazilima ... denir.

Sadece belirli bir kurulus icindeki bilgisayarlar, yerel aglari (LAN) ve genis alan aglarini (WAN)
birbirine baglayan, cogunlukla TCP/IP tabanli aglara ............cccccccvcvvveveeen. denir.

iki ya da daha fazla bilgisayarin bilgi paylasimi veya iletisimi icin baglanmasiyla olusan yapiya

ceveene denir,
Bilgisayar aglar ... gibi yerlerde kullanihir,
Bilgisayar aglarinda ... gibi farkli tirlerde dosyalari paylasabiliriz.
Bilgisayar aglarinda tek bir ... kurarak maliyeti azaltabiliriz. Boylece pek ¢ok

bilgisayarin bulundugu bir bilgisayar aginda tek bir bilgisayardan ¢ikti alabiliriz.

Birbirine yakin mesafedeki; ayni binada veya ayni oda igerisinde bulunan bilgisayarlarin baglan-
maslyla olusturulan aglara ... denir.

Ayni ag iletisim kurallarini kullanan iki bilgisayar agi arasinda veri cercevelerinin iletimini saglayan
ag donanim birimine ... denir.

Birden fazla bilgisayarin ya da cihazin birbirine baglanmasini ya da iletisim kurmasini saglayan
fiziksel veya mantiksal blyUk aglara ... denir.

Bir bilgisayarin ag tUzerindeki diger araglarla veri aligverisini saglayan i¢ donanim birimine
[ 1311

Ag kartindan ¢ikan veri ..., yolu ile modeme ulastirilir.

Bilgisayarlarin ve diger ag birimlerinin birbirlerine baglanmasina olanak saglayan ag donanim
birimine ... denir.

Bilgisayarlarin telefon hatti Gizerinden internete baglanmasini saglayan elektronik cihaza
denir.

Kisisel bilgisayar, video oyunu konsollari, akilli telefonlar gibi cihazlarin kablosuz olarak internete
baglanmasini saglayan teknolojiye ...........ccccccoeeeceen. denir. Bu teknoloji dizUstu bilgisayarlarin ve
diger tasinabilir cihazlarin yakinlarindaki kablosuz erisim noktalari araciliglyla yerel alan agina
baglanabilmesini saglar.

35
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Yanit Anahtar::

Ag tarayicist da denen kullanicilarin ag sunucular: tizerinde yer alan HTML veya daha gelismis
sayfalarin acilmasini saglayan, genel aga dosya yiikleme ve agdan dosya indirme gibi islemlere
olanak taniyan yazilima ...internet tarayici... denir.

Sadece belirli bir kurulus icindeki bilgisayarlari, yerel alan aglarin1 (LAN) ve genis alan aglarini
(W AN) birbirine baglayan, cogunlukla TCP/IP tabanl aglara ...intranet... denir.

Iki ya da daha fazla bilgisayarin bilgi paylasimi veya iletisimi icin baglanmastyla olusan yaprya
...bilgisayar ag1... denir.

Bilgisayar aglari ...okul, hastane, banka... gibi yerlerde kullanilir .
Bilgisayar aglarinda ...miizik-resim-video... gibi farkl tiirlerde dosyalar1 paylasabiliriz.

Bilgisayar aglarinda tek bir ...ag yazicisi.. kurarak maliyeti azaltabiliriz. Boylece pek cok
bilgisayarin bulundugu bir bilgisayar aginda tek bir bilgisayardan cikt: alabiliriz.

Birbirine yakin mesafedeki; ayn: binada veya aymi oda icerisinde bulunan bilgisayarlarin
baglanmasiyla olusturulan aglara ...yerel alan agi-LAN... denir.

Ayni ag iletisim kurallarini kullanan iki bilgisayar ag1 arasinda veri cercevelerinin iletimini saglayan
ag donanim birimine ...yonlendirici... denir.

Birden fazla bilgisayarin ya da cihazin birbirine baglanmasini ya da iletisim kurmasim saglayan
fiziksel veya mantiksal biiyiik aglara ...genis alan agi... denir.

Bir bilgisayarin ag iizerindeki diger araclarla veri alisverisini saglayan i¢ donanim birimine
...ag kartu... denir.

Ag kartindan ¢ikan veri ...ag kablosu... yolu ile modeme ulastirilir.

Bilgisayarlarin ve diger ag birimlerinin birbirlerine baglanmasina olanak saglayan ag donanim
birimine ...dagitici... denir.

Bilgisayarlarin telefon hatti tizerinden internete baglanmasini saglayan elektronik cihaza ...
modem... denir.

Kisisel bilgisayar, video oyunu konsollari, akill telefonlar gibi cihazlarin kablosuz olarak internete
baglanmasini saglayan teknolojiye ...ara kablosuz internet-Wi-Fi... denir. Bu teknoloji diziistii
bilgisayarlarin ve diger tasinabilir cihazlarin yakinlarindaki kablosuz erisim noktalar1 araciligiyla
yerel alan agina baglanabilmesini saglar.

CALISMA - AGA TAKILAN COZUMLER

= @

v 3

SURE
30 dk.

KAZANIMLAR

6.3.1.2. Bir agdan dosya ve yazici1 paylasimi yapar.
6.3.1.3. Bilgisayar aglarinin boyutlarina ve bilesenlerine iliskin farkliliklarin nedenlerini tartisir.

ANAHTAR KELIMELER

Dosya ve yazic1 paylasimi

MATERYALLER

6.1.11. C1 - Aga Takilan Coziimler Calisma Kagid
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HAZIRLIK

Ders 6ncesinde gruplara yetecek kadar sayida durumu, 6.1.11.C1 - Aga Takilan Coziimler calisma

kagitlarindan ¢ikti alarak kesiniz.
UYGULAMA

Ogrencileri sinif mevcuduna gore
ticyadadortkisilikgruplaraayiriniz.
Gruplara asagidaki  durumlan
iceren kagitlardan birini veriniz ve
kagitta yazan durumu okumalarini,
¢oziime ulastiracak  onerilerde
bulunmalarini sdyleyiniz. Gruplar
durumlara c¢oziimler iirettikten
sonra her grubu dinleyiniz ve diger
ogrencilere  bulunan  ¢oztimler
hakkinda ne  diisiindiiklerini
ve bu c¢oziimlere ekleme yapip
yapmayacaklarini sorunuz.

Her durumun ardindan durumun
coziimiinii (bilgisayar agi, kablosuz
baglanti, dosya ve yazici paylasimi
gibi)  ogrencilere  aciklayiniz,
gerektiginde etkilesimli tahta ya
da projeksiyon cihazi kullanarak
coziime giden yollar1 ogrencilere
aktariniz.

AGA TAKTLAN COZUMLER

OGRETMENLER ICIN: Asagidaki sorun cimlelerini isaretli yerlerden keserek gruplara kagitlardan birini
vererek kagitta yazan durumu okumalarini, ¢zime ulastiracak nerilerde bulunmalarini séyleyiniz.

1. Altinci sinif 6grencisi olan Furkan'in sinifindaki bilgisayarlar internete baglanamamaktadir.
Bilisim teknolojileri 6gretmeni bu soruna bir ¢6z(im Gretememistir. Sizce bilgisayarlarin
internete baglanmasi icin neler yapilabilir? Bilgisayarda hangi bolimler kontrol edilmelidir?

2. Okulunuzda bir bilisim teknolojisi sinifi yok ve kurmak istiyorsunuz. Bu konuda bir ekip
kuruldu ve siz de bu ekiptesiniz. Bilisim teknolojisi sinifindaki bilgisayarlarin birbirlerine
baglanmasi icin nelerin gerekli oldugunu anlatan bir sunum hazirlayiniz.

3. 0 glin Ebru'nun dogum gunudur. Ebru dogum giinline gelen arkadaslarina video
agmak ister ancak baglanti yavas oldugu igin video bir tirld agilmaz. Ebru bu duruma
anlam veremez ¢uinki birkag saat 6nce ayni videoyu kolaylikla agmistir. Sizce video
neden agiimamaktadir? Ebru'ya bu konuda neler 6nerirsiniz?

4. Semiha ve ailesinin evindeki internet baglantisi sinirlidir. Ay sonunda yuklu bir fatura
gelince babasi Semiha'yi yanina ¢agirir ve bu durumu agiklamasini ister. Semiha 6nceki
aylardaki gibi birkag kez ders videolari izledigini ancak bunun da faturay etkilemeyecegini
soyler. Babasi Semiha’ya inanmaz. Semiha bu durumu ¢6zmek icin hemen ise koyulur. Sizce
bu durumun sebebi ne olabilir? Semiha bu durumu ¢6zmek igin neler yapmis olabilir?

5. Zeynep'in babasinin is yeri dort katlidir ve babasinin bilgisayari dordinci kattadir. Zeynep ev
odevini yazicidan ¢ikarmak icin babasinin is yerine gider ancak babasinin bulundugu katta yazici
olmadigini bunun igin giris kattaki bilgisayari kullanmasi gerektigini 6grenir. Zeynep bu duruma
anlam veremez clink( 6nceki hafta derste bir bilgisayar aginda dosya ve yazici paylagimi
yapilabilecegini 6grenmistir. Hemen babasinin yanina gider ve is yerinde bulunan bilgisayarlarin
timdndn ayni yaziclyr kullanabilmesi icin gerekli islemleri yapmaya karar verir. Sizce Zeynep
bilgisayar aginda hangi islemleri yapmis olabilir?

6. Cok 6nemli bir 6devi yapmak icin bilgisayarin basina oturdunuz ancak bilgisayarin internete
baglanmadigini fark ettiniz. Bu durumu ¢6zmek ve bilgisayari internete baglamak icin neler
yapabilirsiniz? Tum olasiliklari distinerek agiklayiniz.

7. Anneniz ve babaniz evde odanizi degistirdi. Yeni odaniz daha buytik ve glines gortyor. Ancak
bir sorununuz var; bilgisayarinizi actiginizda internete baglanamiyorsunuz. Bunun sebepleri
neler olabilir?

6.1.11.C1 - Aga Takilan Coziimler Cahsma Kagid

D. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
10 dk.
4

MATERYALLER

6.1.11.D1 - Bilgisayar Aglar1 Degerlendirme Kagid:

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde 6grenci sayisi kadar 6.1.11.D1 - Bilgisayar Aglar1 degerlendirme kagidini ¢ikt1 alarak hazir

bulundurunuz.
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UYGULAMA
o ° = - : ° ° =2 P
BILGISAYAR AGLARI'Gés: ~~ BILBIGAYAR AGLARI o
KAGIDI : KAGIDI
o iki tdr bilgisayar ag) vardir. Bunlar: ° iki tur bilgisayar agi vardir. Bunlar:
1- : 1-
2 2
@ Bilgisayar aglarinin gérevi © @ Bilgisayar aglarinin gorevi
e Bir bilgisayar aginda asagidaki bilesenler bulunmalidir: ] 9 Bir bilgisayar aginda asagidaki bilesenler bulunmalidir:
1- 1-
2 : 2-
3 3-
4- 4-
5 5-
e Bilgisayarlar arasinda dosya ya da yazici paylasimi yapmak igin | e Bilgisayarlar arasinda dosya ya da yazici paylagimi yapmak igin
nelere gereksinim duyariz? ' nelere gereksinim duyariz?

37
6.1.11.D1 - Bilgisayar Aglan Degerlendirme Kagid

Ogrencilere sorularin yazili oldugu ¢alisma kagidini veriniz ve sorulari yanitlamalari icin bes dakika siireleri
oldugunu soyleyiniz. Siirenin ardindan goniillii 6grencilerden sorularin yanitlarini aliniz. Eksik kalan
noktalar1 tamamlayiniz.

Yanit Anahtar::
1- Iki tiir bilgisayar ag1 vardir. Bunlar;

1) Yerel Alan Ag1 (LAN)
2) Genis Alan Ag1 (WAN)

2- Bilgisayar aglarinin goérevi iki ya da daha fazla bilgisayarin iletisim kurmasini veya bilgi
paylasimi yapmasini saglamaktir.

3- Bir bilgisayar aginda asagidaki bilesenler bulunmalidir:

1. Ag kart1

2. Ag kablosu
3.Switch

4. Modem

5. Ag yazicisi

4- Bilgisayarlar arasinda dosya ya da yazici paylasimi yapmak icin nelere gereksinim duyariz?

Bilgisayarlarin bir bilgisayar aginda bulunmalar1 ve birbirleriyle iletisim kurmalar: gerekir.
Dosya ve yazic1 paylasimi icin isletim sisteminde gerekli ayarlarin yapilmasi gerekmektedir.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.3.2.1. Arama motorlarin kullanarak ileri diizeyde arastirma yapar.
6.3.2.2. Bilgiye ulasirken zararli ve gereksiz icerikleri ayirt eder.
Ulaglan bilgilerin dogrulugu konusunda siipheci yaklagmlarla farkh kaynaklardan sorgulama
yapmalan saglamr.
6.3.2.3. Bilgi yonetimi kavramini ve 6nemini ifade eder.
Bilgi kirliligi konusunda duyarh davranmamn gerekliligi vurgulamr.
6.3.2.4. EBA {izerinden farkl iceriklere erisim saglar.

MATERYALLER

6.1.12.A1 - Google Google Soyle Bana Sunusu
6.1.12.B1 - Veri Kaynaklarini Degerlendirme Afisi
6.1.12.B2 - Ankara Su Kaynaklar1 Arama Sonuglar1 Tablosu

6.1.12.C1 - Bilgi Yo6netimi ve Bilgi Kirliligi Sunusu
6.1.12.D1 - EBA Tanitim Videosu

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Google Google Séyle Bana (20 dk.)
Calisma - Siipheciyim Ben! (20 dk.)

Bilgi - Bilgi Yonetimi ve Bilgi Kirliligi (20 dk.)
Calisma - Iyi ki Varsin EBA! (15 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

monOw»

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

@ Bu béliimde arama motorlarinin kullanimi, bilgi yonetimi ve veri kirliligi konulari islenmektedir.
Arama sonuclarinin akillica sorgulanmasi ve EBA kullaniminin yayginlastirilmasi konularindan
bahsederek 6grencilere bu konuda uygulamali calisma yaptirabilirsiniz. Sinifta internet baglantist

yoksa, uygulamalar1 ev arastirmasi olarak verebilirsiniz.

A. BILGI - GOOGLE GOOGLE SOYLE BANA

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

6.3.2.1. Arama motorlarini kullanarak ileri diizeyde arastirma yapar.

ANAHTAR KELIMELER

Arama Motorlar1

MATERYALLER
6.1.12.A1 - Google Google Soyle Bana Sunusu

» S @ @
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HAZIRLIK

Bu etkinlikte Google arama araclari hakkinda bilgi verilecektir. Sinifta internet baglantiniz varsa,

dgrencilerle belirlediginiz bir konuda “gorsel”, “haber”, “video” aramalar1 yapabilirsiniz. Bu aramalari
yaparken,

Gorsel icin; renk, boyut, tarih, telif gibi 6zellikleri,

Video icin; kalite, siire, tarih gibi 6zellikleri,

Haber icin; haber-blog, tarih, dil gibi 6zellikleri dikkate alarak arama yapmaniz &6grencilerin arama
seceneklerini gormeleri acisindan yararl olacaktir.

UYGULAMA

1. Slayt:
Arama Yapmak

Slayti gosteriniz ve asagidaki sorular1 sorunuz.

+ Sizce buras: neresi?

+ Arama motoru olmasayd bu bilgiye nasil
ulasabilirdik?

« Kime soranm?

iy o Kim bilir?

N o Anahtar kelime kullanarak bu gorseli internette

Sizce burasi neresi? Nasil 6grenebiliriz? L ..
28 aramak miimkiin mii?

2. Slayt:

Arama motorlan, internette belirli anahtar
kelimeler ya da belirli belgeleri kullanarak arama
yaptgmzda bize ilgili sonuclar sunmaya cahsan
web siteleridir.

Arama Motorlan

3.Slayt:

Her internet sitesinin adresini ve icerigini
bilmemiz miimkiin degildir. Bu sebeple icerikleri
anahtar kelimelere gore gruplandirarak, onlara
daha hzh ulasmamzi arama motorlan saglar.
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Gunumuzde bir
cok arama
motoru vardr.

Arama motorlarn
bize ne gibi
I hizmetler sunariar?

Arama yaparken kategori
belirtmek bizi gereksiz bilgilere
erismekten kurtarnir.

Gorsel, harita. video, kitap. haber gibi iceriklerle

aramamizi filtrelememizi saglar.

4. Slayt:

Arama motorlannda arama yapmak basit bir is gibi
goriinebilir. Ancak dogru arama yontemleri bize
zaman kazandirdigr gibi giincel olmayan bilgileri
elemeyi de saglar.

Ornegin  Google giiniimiizde arama motorlan
arasinda sik kullamlan arama motorudur. Google
gibi bircok arama motoru vardir. Peki arama
motorlannda daha iyi arama sonuclan elde etmek
icin ne gibi yontemler kullanmahyz?

5.Slayt:

Arama motorlan, aramalanmzi ozellestirmenizi
de saglar. Gorsel, harita, video, kitap, haber
gibi iceriklerle aramamizi filtreleyebiliriz. Bu
kategoriler arama sonuclanmz simrlandirarak
gereksiz bilgilere ulasmamzi engeller.

6.Slayt:

Internette arama yaparken gereksiz bilgiler iceren
sayfalarla da karsilasabiliriz.
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Gorsel Arama

Google

Haber Aramak igin Tercihler

Bl —— — .- e s — ——

Haber Aramak icin Tercihler

— ——— —

il
|1
1
I
\

- -
—

Haber Aramak icin Tercihler

7. Slayt:
Arama motorlan arama icin bircok élciit sunar.

Aynca arama motorlannda bir gorseli de
arayabilirsiniz.

8.Slayt:

Haberler, tiim haberler ve blog haberleri olarak
kategorilenmistir.

9. Slayt:

Haberler tarihe gore filtrelenebilir.

10. Slayt:

Haberlerin icerigi anahtar kelimelere gore ilgi
siralamasina gove filtrelenebilir.
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11. Slayt:

Haberler dile ve iilkeye gire filtrelenebilir.

Gorsellerin Aranma Filtreleri

— e

- ———— -~ ——
-~

——

12. Slayt:

Gorsel arama filtre Olgiitleri  gorsel

arama
sonuclanmn istedigimize en yakin ozellikte olmasim
destekler. Gorsel arama filtrelerini inceleyelim.

Boyutuna Gore Gorsel Arama

13. Slayt:

Boyutuna gore gorsel arama yapabiliriz.

Gorseldeki Renklere Gore Secim

14. Slayt:

Gorseldeki renklere gire arama yapabiliriz.
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Gorselin Turune Gore Segim

Yayin Zamanina Gore Secim

Lisans Turune Gore Segim

&;“-—- L

Video Arama
Go gl eme -

—

e Fme e tee m—— = m w e
—n — e ——

O S— —

15. Slayt:

Gorselin tiiriine gére arama yapabiliriz.

16. Slayt:

Yayin zamamna gore gorsel arama yapabiliriz.

17. Slayt:

Lisans tiirii, telif hakkina gore gorsel arama
yapabiliriz.

Bu ozellik, bizi iiriin olustururken kullanacaginz
resimlerin kullamm iznini 6grenmemiz icin oldukca
onemlidir.

18. Slayt:

Videolann da gorseller gibi arama olgiitleri
mevcuttur. Ornegin burada iilkeye gore arama
yapilmaktadir.
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Video Suresine Gore Arama
& d. - e - u

— -

—— —. S—
e ey e (b Satew v L Deped e e
T — I — —— "

s Gy S —— S ————
— e ——

Yideonun Yayinlanma Zamanina Gore Arama

Goigle wwwe e

Video Kalitesine Gore Arama

Go g  wwee -

Yideolarin Alt Yazili Olmasina Gore Arama

GOO.-— -

. ey s e
T —————— A
WU G s = - — - —
— ——

19. Slayt:

Videonun siiresine gire kisa, orta ve uzun olarak ii¢
kategori verilmistir.

20. Slayt:

Arama tercihi videonun yaynlanma zamamna
gore saat, hafta, ay ve yl seklinde secilebilmektedir.

21. Slayt:

Videonun kalitesine gore arama tercihi
ayarlanabilmektedir.

21. Slayt:

Videonun alt yaznsi olmasina gére arama tercihi
yapilabilmektedir.
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Videonun Yayinlandigi Adrese Gore Arama

Gog&—- -

Harita Uzerinde Arama;

-

Arama szelligi Karakterikelime Omek
Tam metin arama Cifttirnak “”  “Ank
Fiyat Arama b

Arama yapilmamasi
istenen kelimeyi

# egtet
#10.4100
nesii tkenen *
oR Yarisma OR maraton
Site: Ste:aba
info: Info:eba.govtr
Cache: Cache:oba goutr
il siteleri aramak Related: Rolatedw meb gove
‘Sosyal medya Ararken e @facebook

23. Slayt:

Videonun yaywnlandigy adrese gore arama
yaplabilmektedir.

24, Slayt:
Haritalar Uzerinde Arama
Haritada  belirlediginiz  konumdaki  anahtar

kelime ile ilgili olan yerlerin isaretlenmesi
gerceklestirilebilmektedir.

25, Slayt:
Google gelismis arama ipuclari

Arama isimizi hzlandiracak kiiciik isaretler ve
metinler cok islevsel olabilmektedir.
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EBA Arama Motoru EBA ARAMA MOTORU

26. Slayt:

ohnos, v
Milli Egitim Bakanhg Egitim Bilisim A (EBA)
ogrenci ve ogretmenlerin kalabahk veriler icinde
kaybolmalanm engellemek, ogrencileri gereksiz ve
zararh iceriklerden korumak amaa ile akademik
arashrmalar icin kullamlabilecek bir arama motoru
hizmete acnughr.

EBA arama motoru derslerle ilgili belge, soru,
materyal gibi bircok icerigin yer aldigi internet
sayfalanna  anahtar  kelimeler  kullanarak
erismemizi saglar.

Arama motorlarinin, giin gectikce daha iyi
sonuclar ireterek ihtiyaclarimizi daha iyi
anlamaya calistigini, internet sitelerini daha
iyi stizerek kisa siirede tiim diinyadan veriler
elde etmemizi sagladigin1 ve dogru arama
yontemlerinin bizi bilgi kirliliginden ve zaman
kaybindan korudugunu vurgulayarak sunuyu
bitiriniz.

B. CALISMA - SUPHECIYIM BEN

SURE

20 dk. @
3

KAZANIMLAR G
Qz/p Ca\\%@

6.3.2.2. Bilgiye ulasirken zararl ve gereksiz icerikleri ayirt eder.
Ulagilan bilgilerin dogrulugu konusunda siipheci yaklasimlarla farkh kaynaklardan
sorgulama yapmalan saglamr.

ANAHTAR KELIMELER

Arama Motorlar1

MATERYALLER

6.1.12.B1 - Veri Kaynaklar1 Degerlendirme Afisi
6.1.12.B2 - Ankara Su Kaynaklar1 Arama Sonuglar1 Tablosu

© ©

v 3

HAZIRLIK

Ogrencilerin grup calismasi yapmasi icin her gruba bir 6.1.12.B2 - Ankara Su Kaynaklar1 Arama Sonuclar1
tablosu ciktis1 verilmelidir.
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UYGULAMA

Etkinlige arama sonuclarinda karsimiza c¢ikan bilgilerin her zaman dogru ve giivenilir olmadigini
hatirlatarak baslayiniz.

“Her sonu¢ aradigimz sonucu icermez, her sonucta yazan bilgiler dogru degildir. Bu sebeple arama sonuclanmz
degerlendirirken su dl¢iitlere bakmahyz.” diyerek afisi sununuz.

Daha sonra 6grencileri ti¢ veya dort kisilik gruplara ayiriniz. Bu maddeler incelendikten sonra 6grencilere
Ankara Su Kaynaklar1 Arama Sonuclar1 tablosunu veriniz. Grup calismasi ya da bireysel calisma sizin
tercihinize kalmakla birlikte her grup ya da 6grenci sayisi kadar ¢ikti aliniz. Béyle bir imkaniniz yoksa
gorseli yansitip gruplarin kendi siralama secimini yapmasini isteyiniz.

Kaynaklar: siralamaya almak zorunda olmadiklarini
belirtiniz. Kaynagin neden siralamaya girdigine,
neden 6nce ya da sonra yer almasi gerektigine dair
not almalarini isteyiniz.

OGRETMENE NOT:
Bu kisimdaki arama konusunu degistirip
kendi sonuclarinizdan da sonug tablosu

olusturabilirsiniz.
Sonuclar: sinifta tartisiniz.
BN aen] NToll BEN BILIYORUM!
AN PO\ B DE Bang oy FNL O BENI KUl
BEN] Divgy

AN SEQ

Bawn gy
~ IS BN i

Bir kaynaktaki
bilgiyi baska bir
kaynaktan teyit

WiKi ad verilen
kaynaklarin
herkesin bilgi

ediyorum. . .
girmesine olanak

veren kaynaklar
oldugunu biliyor,
bu nedenle bilginin
%100 dogru
olmayabilecegini
unutmuyorum.

Guvenilir arama
motorlarini
kullantyorum.

Bilgilerin glincel
olmasina dikkat
ediyorum.

DOGRU VERIVE NASIL ULASIYORUM?

Resmi siteler en guivenilir sitelerdir. Gov uzantilidir.
.o Com uzantili siteler ticari sitelerdir, yanlis bilgi icerebilir.

Org uzantili siteler kar amaci olmayan kuruluslara aittir ama bilgilerin baska kaynakla teyidi 6nerilir.

38
6.1.12.B1 - Veri Kaynaklan Degerlendirme Afisi
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“ANKARA SU KAYNAKLARI™ ARAMA SONUGLARI
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39
6.1.12.B2 - “Ankara Su Kaynaklan” Arama Sonuclan Tablosu
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“ANKARA SU KAYNAKLARI™ ARAMA SONUGLARI

Degerlendirme Anahtari

Bu sayfa 2017 tarihli oldugu icin guincel sayilabilir ama ORG
uzantih oldugu icin kar amaci gitmeyen bir organizasyona
aittir. GOV kadar guvenli degildir.

Bu sayfa 2007 tarihli oldugu icin giincel kabul edilemez, .com
uzantih oldugu i¢in bu sayfadaki verilere temkinki yaklasil-
mall, teyit edilmeden kullanilmamalidir.

Bilindik bir haber kanalidir ama tarih olarak eskidir.

Gov uzantili oldugu icin resmi veriler sunar, guvenilirdir.

Universitenin yayinidir o acidan givenilirdir ama tarih olarak
guncel degildir.

GuUncel olabilir ama guvenilir degildir. Baska kaynaklarla
icindeki bilgilerin teyit edilmesi gerekir.

Bir blog sayfasidir, giincel degildir. Kisisel bir sayfa oldugu iin
bilgilerin teyit edilmesi gerekir.

Bu adres gov uzantili guvenilir bir sayfadir. Kaynagin
2010 yilina ait olduguna dair ipucu icermektedir.

“Ankara Su Kaynaklan” Arama Sonuglan Degerlendirme Anahtan
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C. BILGI - BiLGI YONTEMI VE BILGI KiRLILIGI

SURE
20 dk.
KAZANIMLAR

Ones™

Sunu®

= ©

6.3.2.3. Bilgi yonetimi kavramini ve 6nemini ifade eder.
Bilgi kirliligi konusunda duyarh davranmamn gerekliligi vurgulamr.

ANAHTAR KELIMELER

Bilgi Yonetimi, Bilgi Kirliligi

MATERYALLER

6.1.12.C1 - Bilgi Yonetimi ve Bilgi Kirliligi Sunusu

2 3

HAZIRLIK

Bilgi yonetimi kavrami hakkinda olusturulan sunuyu inceleyiniz. Bilgi yonetimi ile ilgili 6rnekleri
artirabilirsiniz. Sunu ile ilgili sorular1 6grencilere yoneltiniz. Bu siralamaya 6zen gosterirseniz bilgi
yonetim mantigina kendilerinin erismesini saglayabilirsiniz. Sununun son béliimii bilgi kirliligi konusuna
odaklanmistir. Bilgi kirliliginin ne oldugu ve 6rnekleri verilmistir, bunlar iizerine 6grencilerin fikirlerini
almaya calisiniz. Bilgi kirliligi konusunda daha iyi diisiinmelerini saglayacak 6rnekler arastirarak, daha
fazla 6rnek sunabilirsiniz. Sununun sonunda internette bizi bekleyen tehlikelerden biri olan bilgi
kirliligi ile ilgili slogan gelistirmeye calisiniz.

UYGULAMA

1. Slayt:

Bilgi yonetimi ve bilgi kirliligi konusunun
kapsarmm gormek icin sunumuza baslayahm.

2. Slayt:

Giinlitk hayatmzda pek cok bilgiye erisiyoruz.
Bunlanakhmzdatutuyoruz. Bazen bubilgileribaska
bilgilerle birlestirip akanmlarda bulunabiliyoruz.
Gerektiginde bu bilgileri bellegimizden caginp
kullamyoruz. Mesela bir hastahga iyi geldigi
diisiiniilen bir uygulamay tesadiifen 6grenip sonra
bunu hastalanan bir kisiye tavsiye edebiliyoruz.

Sizce bu sekil bilgiyi yonetme siirecimizi anlatmak
icin yeterli midir?

Haydi bilgi yonetim siirecimizi biraz sorgulayahm.
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Sadece aklimizda tutmak
yeterli midir?

Peki bilgi
sabit
midir?

3.Slayt:

Hayr. Her bilgiyi almak dogru degildir. Bize ulasan
her bilgi dogru olmayabilir. O sebeple bir bilgiyi
hangi kaynaktan aldigimz onemlidir.

4. Slayt:

Hayr. Her bilgi dogru olmadigina gore her bilgiyi
kaydetmek ya da herkes tarafindan bilinen bilgileri
kaydetmek de cok dogru degildir.

5.Slayt:

Hayr. Bilgilerin bir cogunu akhmizda tutabiliyoruz,
ama bilgi saysu arthkca, birbirine benzedikce ve
baskalanna bilgileri ulashrma ihtiyaamz arthkca
sistematik bir sekilde bilgiyi kaydetmek daha
onemli hdle gelmektedir.

6. Slayt:
Hayr. Bilgi siirekli artar, gelisir, etkisini ya da

onemini kaybeder. Bilginin degisim iz cok yiiksek
olabilir, bilginin boyutu da giin gectikce artabilir.

143



144

6.1.12 - ARA-TARA, SOR-SORGULA

Bilgi nasil paylasilabilir?

Bilgiyi paylastiktan
sonra her sey biter mi?

FE "\

Pek ¢ok bilginin erisilebilir ve
paylasilabilir oldugu bir diinyada
bilgi kirliligi deyince aklimiza ne

geliyor?

7. Slayt:

Bilgi teknoloji olmadan paylaslabilir, ama bilgi
onemli ise ve cok fazla kisiye ulashnlmah ise bu
durumda teknoloji kullamm onemli olmaktadur.

8. Slayt:

Hayr, bilgi degiskendir. O sebeple bilgi toplama
siireci devam eder, yeni bilgilerle bilgi degisir ve
tekrar paylasihr. O zaman paylasma isleminden
sonra bilgi alma isine tekrar doniiliir. Iste bu sekilde
bir dongii olusur.

9. Slayt:
Veri Yonetim Dongiisti

Bu asamada bilgilerin yonetim plam olusturularak
ise baslamr. Bu plan dogrultusunda veriler toplamr,
kisa donemli saklamr, analiz edilir, gereksiz
verilerden temizlenip islenir ve kullamhr hdline
getirilir. Veri daginhr, tekrar kullamma hazr
hale getirilir ve uzun donemli saklanacak sekilde
depolamr. Her sey basa doner, ¢iinkii veri siirekli
yenilenme siirecindedir.

10. Slayt:

Burada bilgi kirliligi konusunda 6grencilerin
goriislerini sorunuz.
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11. Slayt:

Slayttaki ~ sorular1  sorarak  dgrencilerin
kisaca fikirlerini alimiz. Gerekli goriirseniz
dgrencilerle bu konular tartisabilirsiniz.

- Istenmeden gelen e- postalar veya mesajlar
bilgi kirliligi olabilir mi?

+ Aym bilginin her yerde yer almasi bilgi
kirliligi olabilir mi?

+ Haritada bircok bilginin yer almasi bilgi
kirliligi olabilir mi? (Daglar, sehirler, tarihi
yerler, kara yollari, akarsular...)

12. Slayt:

Internette arama yaparken karslaslan baz bilgi
kirliligi problemleri sunlardir:

Bilgi kirliligi ne gibi sorunlara yol agar? o )
‘ 1. Aym1 icerigin, kopyala-yapistir seklinde

bircok sayfada yer almasi.

2. Onemli olaylarla ilgili arama yaparken
insanlari sayfalara cekmek icin, sayfada aranan
bilgi olmamasina ragmen, anahtar kelimelerin
farkli sayfalarda sikca kullanilmas:.

3. Konu ile ilgili yetkin olmayan kisilerin
internette yetkin kisiler gibi yayinlar yapmasi.

13. Slayt:
Bilgi kirliligi ne gibi sorunlara yol acar?

Slayt tizerindeki bilgilerden yararlanarak
soruyu yanitlayiniz.

145



146

6.1.12 - ARA-TARA, SOR-SORGULA

14. Slayt:

Tiim bu konularisiginda internette karsumza qkan
bilgilerin dogrulugu ile ilgili ne soyleyebiliriz?

Bilgi kirliligini engellemek icin neler yaplabilir?

Bilgi kirliligini engellemek icin neler
yapilabilecegini 6grencilerle tartisabilirsiniz.

15. Slayt:

Bu slaytta 6grencilerin, 6grendikleri bilgilerden
yola cikarak bir slogan olusturmasina rehberlik
ediniz. Sloganin, 6grencilerin eristikleri bilgileri
sorgulamalarini, farkli kaynaklardan teyit
etmedikleri bilgilere siiphe ile yaklasmalarini
saglayacak ifadeleri icermesine dikkat ediniz.

D. CALISMA - iYi Ki VARSIN EBA!

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.3.2.4. EBA {izerinden farkli iceriklere erisim saglar.
ANAHTAR KELIMELER

EBA

MATERYALLER
6.1.12.D1 - EBA Tanitim Videosu

3 &0

HAZIRLIK

Internet erisimiz yoksa dersten 6nce videoyu EBA’dan indirerek hazirlayiniz.
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UYGULAMA

Ogrencilere asagida baglantisi bulunan, EBA tanitim videosunu izletiniz.
http://www.eba.gov.tr/video/izle/13577f5baa62915314fe7800dc1f3ab0984fab1688002

Videodan yola cikarak 6grencilere EBA’da ders icerikleri, uygulamali egitimler, gorsel ve yazili
materyaller, yarisma ve sosyal etkinlikler gibi duyurularin yapildigindan bahsediniz.

Sinifta internet erisiminiz varsa, 6grencilerden asagidaki sekilde kategoriler secerek, kendilerine
uygun icerik bulmalarini ve bunlari defterlerine asagidaki gibi yazmalarini isteyiniz. Ogrencilerin EBA

iceriklerinde gezinmelerine olanak saglayiniz.

Bu calismada 6grencilerin, sectikleri kategoride arama yaparak bir icerik belirlemeleri, sonra da bu
icerigi neden belirlediklerine dair kisa aciklama yazmalar: istenecektir.

E. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamay1 yaparak dersi tamamlayiniz.

Bugiin internetten arama yaparken nasil daha aynnth arama yapacagimzi gordiik. Bu sayede vakit kaybetmeden,
fazla caba sarf etmeden aradigimz veriye ulasabilecegiz. Internet gercekten cok fazla bilgi sunmakta, fakat bu her
zaman islerimizi kolaylashrmamaktadir. Bu bilgiler her zaman kullamma uygun degildir. Gereksiz, tekrar eden,
dogrulugu kamtlanmamus ya da yanhs bircok bilgi de internette bulunuyor. Bazen kisisel bilgisayarlanmzda
bile bunlara rastlayabiliriz. Bu da bilgi kirliligi olarak adlandinhr ve bizi baz zararlara ugranr. Bilgileri
yonetmek dogru bilgiye lzhca erisim saglamak icin 6nemlidir. Bilgi yonetimi icin sistematik bir yaklasim isleri
kolaylastrabilir. Bugiin gordiigiimiiz veri yonetim dongiisii de bu yaklasimlardan biri. Tabii ki bunlar bir baslangi,
“bityiik bilgiler” denen ve cok fazla bilgiyi mzhca isleyip giincelleyen, paylasan, analiz eden yonetim sistemleri de
bulunuyor. EBA, Milli Egitim Bakanh$ tarafindan her gecen giin sayis. artan icerik sunan egitim agidir. EBA,
bize bircok kategoride, akademik olarak onemli giivenilir icerikler sunar. Her zaman giivenle kullanabilecegimiz,
ayrica iceriklere katkida bulunabilecegimiz bir agdir. Bu dersimizde EBA arama motorunu grendik ve EBA
icerikleri icinde ilgi alanlanmza gore gezinme yapmaya cahstk.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.3.3. Iletisim Teknolojileri ve Is Birligi

6.3.3.1. Farkli ve es zamanl iletisim siirecini kavrar.

6.3.3.2. Farkli ve es zamanl olarak kullanilan iletisim teknolojilerini siniflandirir.
6.3.3.3. Forum ve sohbet araclarini listeler.

6.3.3.4. Sesli ve goriintiili iletisim araclarini listeler.

6.3.3.5. Iletisim siireci acisindan araclar arasindaki farkliliklar tartisir.

6.3.3.6. Ihtiyaca gore dogru iletisim aracini secerek etkili bicimde kullanir.

MATERYALLER

6.1.13.A1 - Diinden Bugiine ve Yarina Iletisim Posteri
6.1.13.A2 - letisim Nedir? Sunusu

6.1.13.A3 - Senkron ve Asenkron Posteri
6.1.13.A4 - Forum Gorseli

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Once mi? Simdi mi? Sonra m1? (40 dk.)
B. Calisma - Gordiim, Duydum, Konustum, Yazdim (25 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (15 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda
herhangi bir aksaklik yasamamak icin sunumlarinizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza
yiiklediginizden emin olunuz. Ogretmen talimatlarini dikkatlice okuyunuz. Calisma kagitlarinin
ve posterlerin ciktisini 6nceden aliniz. Etkinlikleri 6nceden gozden gecirip, gelebilecek sorulara

kars1 hazirlikli olunuz.
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A. BILGI - ONCE Mi? SIMDI Mi? SONRA MI?
SURE
40 dk.

= KAZANIMLAR ’
Onec™

6.3.3. Iletisim Teknolojileri ve Is Birligi

6.3.3.1. Farkli ve es zamanli iletisim siirecini kavrar.
6.3.3.2. Farkli ve es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerini siniflandirir.
6.3.3.3. Forum ve sohbet araclarini listeler.

ANAHTAR KELIMELER

fletisim, Senkron, Asenkron, Es Zamanli, Farkl1 Zamanli, Basili, Gorsel, Isitsel, Blog

ﬁ MATERYALLER

6.1.13.A1 - Diinden Bugiine ve Yarina Iletisim Posteri
6.1.13.A2 - lletisim Nedir? Sunusu

6.1.13.A3 - Senkron & Asenkron Posteri

6.1.13.A4 - Forum Gérseli

HAZIRLIK

Sunular1 6nceden bilgisayariniza yiikleyiniz. Etkilesimli tahtayr acarak goriintii ve ses kontrollerini
yapiniz. Sunumlar1 6gretmen talimatlarina dikkat ederek gosteriniz. Posterleri nceden cikti alarak
sunuma hazir hale getiriniz.

UYGULAMA

Ogretmene Not:

iletisim: Duygu, diisince ya da
bilgilerin her tiirlii yolla baskalarina
aktarilmasi durumudur.

Daha o6nceki derslerde iletisim kavraminmi ve tiirlerini
ogrendigimizi hatirlatiniz. Ogrencilerinize kisaca iletisim
neydi diye sorarak ve onlarin bilgilerini degerlendirerek
konuya baslayabilirsiniz.

6.1.13.A1 - Diinden Bugiine ve Yanna lletisim Posteri
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Posteri sinifinizda uygun bir yere asiniz. Ogrencilere, iletisim araclarinin gecmisten giiniimiize degisimini
anlatiniz.

Daha sonra 6.1.13.A2 - Iletisim Nedir? sunusunu tahtaya yansitiniz ve asagidaki aciklamalardan
yararlanarak sunuyu anlatiniz.

1. Slayt:
Sizce iletisim nedir?
Bilgiye ulasilmasim ve bilginin olusturulmasim

saglayan her tiirlii gorsel, isitsel, basih ve yazh
araglardir.

2. Slayt:

Bilgi ve iletisim teknolojileri araclanm ii¢ ana
grupta inceleyebiliriz:

Gorsel araglar, isitsel araclar, yazih ve basth araclar.

3.Slayt:
Girsel BIT araclan

Gorsel bilgi ve iletisim araclan bir bilgiyi veya mesaju
ifade etmek ya da iletisim kurmak amaayla goze
hitap eden iletisim araclandir. Ornek: Televizyon,
dergi, bilgisayar, gazete, kitaplar, resimler vs.
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4. Slayt:

Isitsel BIT Araclan

Isitsel bilgi ve iletisim araclan bir bilgiyi veya
mesaji ifade etmek ya da iletisim kurmak amaayla
kulaga hitap eden iletisim araclandir.

Ornek: Telefon, MP3 calar, ses kayt cihaz,radyo,
cd-kaset calar vs.

5.Slayt:
Yazh ve Basih BIT Araclan

Yazih ve basih bilgi ve iletisim araclan bir bilgiyi
veya mesaji ifade etmek ya da iletisim kurmak
amaayla kullamlan iletisim araclandir.

Ornek: Gazete, dergi, kitap, poster, brosiir vs.

6.Slayt:
Bilgi ve Iletisim Araclan

Gelisen teknoloji birbirleriyle etkilesime girerek
yeni araclan da meydana getirmektedir. Birbiriyle
etkilesime girerek yeni olusan araclar soyle
tammlanabilmektedir;

o Gorsel-Isitsel Araclar

o Isitsel ve Yaznh-Basih Araclar

o Gorsel- Isitsel ve Yaznh-Basih Araclar

7. Slayt:

Es Zamanh (Senkron) Iletisim Araclar:
Kullamalann — aym  zamanda, ama farkh
mekanlarda oldugu durumlarda kullamlan iletisim
araclandr.

Farkh Zamanh (Asenkron) Iletisim Araclar:
Kullamalann farkh zamanlarda, aym veya farkh
mekdnlarda oldugu durumlarda kullamlan iletisim
araclandr.
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6.1.13.A3 - Senkron Asenkron Posteri

Posterden yararlanarak 6grencilerle senkron veya asenkron olan cihazlar tartisiniz.

Daha sonra 6grencilere forumun ne oldugunu sorunuz, 6grencilerden yanitlar: aldiktan sonra 6.1.13.A4
- Forum Gorseli'ni tahtaya yansitiniz ve asagidaki agiklamalar: yaparak etkinligi tamamlayiniz;
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6.1.13.A4 - Forum Gorseli

Forum, kullamalann belirli konularda fikir ahsverisinde bulundugu, cesitli paylasimlar yaphg bir alamdir.
Ancak iiye olmadan bazi mesajlan okuyamaz, resimleri géremez ya da dosya indiremezsiniz.

Forumda bir konu hakkinda bashk aqhr ve kullamalar bu bashk altina mesaj yazarak fikirlerini belirtirler.
Forumlar sadece bir tartisma alam degil, aym zamanda bilgi ve deneyim 6grenme alanlandir.

Forumlara iiye olan herkes mesaj yazabilir.

Bu yiizden gereksiz mesajlann cogalmamast icin forumda yoneticiler bulunur.

Yoneticiler forum kurallanna uymayan bashklan ve mesajlan silebilir ya da degistirebilir.

Giiniimiizde pek cok internet sitesi, ziyaretcilerinin birbirleriyle iletisim kurabilmesi icin ve kendi marka
degerlerini yiikseltmek adina forum sayfalanm kullamalanna sunmaktadur.

Forumun Sagladigi Kolayliklar

Foruma achgimz bir konuyu bircok kisi ile tartsabilirsiniz. Yardima ihtiyaamz oldugu bir konuda bilgili veya
deneyimli kullamalara ulasarak sorununuzu hzhca ¢ozebilir ya da siz de diger iiyelerin ¢oziim bulmasina
yardima olabilirsiniz. Forumda yer alan konulan okuyarak cesitli konularda bilgi sahibi olabilirsiniz.
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B. CALISMA - GORDUM, DUYDUM, KONUSTUM, YAZDIM

sﬁ:kE
25 dk. @w

- KAZANIMLAR @
G’\Z/,o Ca\\ﬁé\

6.3.3.3. Forum ve sohbet araclarini listeler.

6.3.3.4. Sesli ve goriintiilii iletisim araclarini listeler.

6.3.3.5. Iletisim siireci acisindan araclar arasindaki farkliliklar: tartisir.
6.3.3.6. Ihtiyaca gore dogru iletisim aracini secerek etkili bicimde kullanir.

ANAHTAR KELIMELER

Forum

ﬁ MATERYALLER

Fon Kartonu

1

HAZIRLIK

Derse girmeden etkinlikligi gézden geciriniz. Dersten 6nce sinif mevcudunun dortte biri kadar fon
kartonu temin ediniz.

UYGULAMA
Ogrencilerinize “Sesli ve goriintiilii iletisim ilk olarak
hangi aragla saglanmshr?” sorusunu sorunuz. H
Peki sizce sesli ve goriintiilii iletisim araclan nelerdir? —p‘\ + (%3 ,"”:l A
ALY ¥4
f | Y |
Hem goze hem de kulaga hitap eden, coklu ortam : ] 4
teknolojilerini kullanan araclardir. i

o Televizyon
* Bilgisayar
« Tablet

o Telefon

- Sinema

“Simdi forum manhgim anlamak icin sizinle bir cahsma yapahm.” diyerek asagidaki calismaya geginiz.

Bu calismada, 6grencilerin istasyon teknigini kullanarak forum mantigini anlamalar1 hedeflenmistir.
Asagidaki yonergeler dogrultusunda
etkinligi uygulayabilirsiniz. Ogretmene Not:

istasyon Teknigi Nedir? Bir dev ya da proje icin biitiin

Ogrencilerinizi simf mevcudunuza sinifin her istasyonda (belirlenen gruplarda) calisarak bir
gore dorderli ya da altisarli gruplara onceki grubun yaptiklarina katki saglayarak isi tamamlamaya
ayiriniz. Her grubun basina da bir calistiklar: tekniktir. Bu teknik, 6grencileri bir sonraki adima
grup yoneticisi belirleyiniz. Her gotiirmeyi ve yarim kalan isi tamamlamay1 6greten bir
gruba birer tane farkli renklerde fon yontemdir. Istasyon teknigi sayesinde 6grenciler, es zamanl

olarak cesitli 6grenme etkinliklerini gerceklestirebilirler.
Ogrenme istasyonlari, sinif tartismalarini gelistiren ve
ogrencilerin bagimsizis yapma algisin gelistirerek 6zgiivenini
arttiran bir tekniktir.

kartonu dagitiniz. Ogrencilerden
bu fon kartonuna, belirli bir amacla
acilmis forum bashgr yazmalarini
isteyiniz.
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Oncelikle gruplari isimlendiriniz.

Grup Isimleri;

1. Grup: Matematik Dersi Forum Grubu

2. Grup: Fen Bilimleri Dersi Forum Grubu

3. Grup: Bilisim Teknolojileri Forum Grubu

4. Grup: Yeni Teknolojiler Hakkinda Bilgi Forum Grubu

Her grup konusu ile ilgili bir sorunu tartismaya

baslar. Sorun ile ilgili olarak alinan kararlar gruplarda Ogretmene Not:

bulunan fon kartonlarina yazilir. Dilerseniz kendiniz yeni grup isimleri
belirleyebilirisiniz. Grup sayisinin dortten

ki dakikanin sonunda, grup yoneticileri sabit fazla olmas1 durumunda, ayni ismi birden

kalacak sekilde tiim grup iiyeleri sonraki gruba fazla gruba da verebilirsiniz. Burada dikkat

gecer. Ogrenciler yeni gittikleri gruplarda, kartonda etmeniz gereken grup degisimlerisirasinda

yazilanlar1 inceleyerek yorum vyazabilir, ihtiyac
duyduklar1 durumlarda grup yoneticilerinden bilgi
alabilirler. Ogrenciler, bu sekilde ilerleyerek dort
grupta da calisma yaptiktan sonra calisma bitirilir.

farkli konuyu tartisan gruplar arasinda
degisim yapilmasini saglamanizdir.

Calisma sonunda tiim gruplardan kartonda yazanlar1 paylasmalari istenir.

Sohbet Ediyoruz

Asagidaki soru ve aciklamalardan yararlanarak, sohbet hakkinda 6grencileri bilgilendiriniz;
Cevrimici Sohbet Nedir?

Iki veya daha fazla kisinin aym zaman icerisinde internet iizerinden iletisim saglayabilmesidir. Cevrimigi sohbet
bir yazihm araahg ile yaplabilecegi gibi dogrudan internet sayfas iizerinden de yaplabilir.

Sohbet Yazhmlan Nedir?

Giiniimiizde yazismamn yam sira, sesli ve goriintiilii iletisim de saglayan sohbet yazihmlan bulunuyor.

Sohbet Yazihmumn Sagladig Kolayhklar Nelerdir?

Sohbet yaznhmlan sesli ve goriintiilii konusmanmuzi saglar. Gonderilen ileti, fotograf, video veya dosya karsidaki

kisiye o anda ulasir. Sohbet listemize istedigimiz kisileri ekleyebilir ve boylece istedigimiz kisilerle iletisim
kurabiliriz.

C. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
15 dk.

UYGULAMA

Durum: Yaklasan bayram nedeniyle sehir disindaki kuzeninize bir tebrik kart: yapmay1 diisiinmektesiniz.
Bu bayram tebrik kartini hangi ortamda ve hangi iletisim araciyla génderirsiniz. Neden?

Zamaniniz kalirsa, yukaridaki duruma baska durumlar ekleyerek tartismaya devam edebilirsiniz.
155



156

6.1.14 - SAYILARLA OYNUYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.4.1. Tablolama Programlar1

6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir tablo olusturur.
6.4.1.2. Belirli bir amac icin olusturdugu tabloyu bicimlendirir.
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak bicimlendirme
yaplmas: saglanr.
6.4.1.3. Olusturdugu tablo iizerinde hesaplama islemleri yapar.
Farkh formiilleri kullanarak hesaplama yapilmas saglamr.
6.4.1.4. Tablodaki verilere filtre uygular.
Siralama, farkh ozelliklere gore filtreleme vb. uygulamalar yaphnhr.
6.4.1.5. Amaca uygun grafik tiirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.
6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.
6.4.1.7. Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

MATERYALLER

6.1.14.A1 - Tablolama Programlar1 Sunusu
6.1.14.B1 - Google E-Tablolar Sunusu
6.1.14.B2 - LibreOffice Calc Hesap Tablosu Sunusu
6.1.14.C1 - Sicak M1? Soguk Mu? Sunusu

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Tablolama Programlari (15 dk.)

B. Bilgi - Tablolama Programlarina Yakindan Bakalim (25 dk.)
B1. Google E-Tablolar
B2. LibreOffice Calc Hesap Tablosu

C. Calisma - Sicak Mi1? Soguk Mu? (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda
herhangi bir sorun yasamamak icin sunularinizi ve materyallerinizi dnceden bilgisayariniza
yiiklediginizden emin olunuz. Etkilesimli tahtayr acarak goriintii kontrollerini yapiniz. Sunular:
Ogretmen talimatlarina dikkat ederek gdésteriniz. Sinifimizin durumuna gére sunularin 6rnek
etkinliklerini “Google E-tablolar” ya da “LibreOffice” programlari iizerinden uygulamali olarak da
gosterebilirsiniz.
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A. BILGI - TABLOLAMA PROGRAMLARI

SURE
15 dk.
- KAZANIMLAR 4
Pry ((\\\
6.4.1. Tablolama Programlar1 One

6.4.1.1. Tablolama programinin araytiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir tablo olusturur.
6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.

ANAHTAR KELIMELER

Tablolama Programlari, E-tablolar, Google Tablolama Programi, Libre Office Calc-Hesaplama
Tablosu, Microsoft Office, Excel, OpenOffice

ﬁ MATERYALLER
6.1.14.A1 - Tablolama Programlar1 Sunusu

HAZIRLIK

Dersten 6nce sunuyu bilgisayariniza indiriniz, gretmen notlarina dikkatle g6z atarak materyallerinizi
derste kullanmaya hazir hale getiriniz.

UYGULAMA

Ogretmen notlarindan yararlanarak ve akisi takip ederek dgrencilerinize konuyu anlatiniz.

1. Slayt:

% Ogrencilerinize ~ bu  derste  tablolama

programlarini dgreneceklerini sdyleyiniz ve

TABLOLAMA tablolama Ic)lrogramlarl ifadesinin kendilerine
gristirdigini sorunuz.
PROGRAMLARI ;TR

&)

2. Slayt:

Ogrencilerinize tablolama programlariyla neler
yapabileceklerini sorunuz ve &grencilerden

ST R0 yanitlar: aliniz.

PROGRAMLARIYLA
NELER YAPABILIRiZ?
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= Kisaca tablolama programlari; kolay
sekilde, formllerle ve grafiklerle hesap

TABLOLAMA yapma programidir.
PROGRAMI
NEDiR? = Tablolama Programi ile, verilerle ilgili

grafikler gizebilir, kolay ve hizl bir
sekilde raporlar, 6zetler hazirlayabilir,
istenilen verilere ulasabilir, siralayabilir,
sorgulayabilirsiniz.

NE iSE YARAR?

Uygulamanin Arayiizii

- Bir elektronik tablolama yaziimini
R S — . :
oy - - agtiginizda goreceginiz sey, kutularla

“" dolubir pencere olacaktrr.
o, o aha N -

- Satidlar ve kesismesiyle
olusan bu kutulara hiicre ad verilr

v hiicre
— = Hicreleri olusturan satirlar saylarla
| sttunlar ise harflerle isimlendirilir.

- Bir hiicreyi olusturan situnun harfi le
satinn numarasi, o hiicrenin adresini
belirler.

- Ormek: Yandaki gérselde yer alan mavi
renkli  hiicrenin  satir  numarasini,

siitunun harfini ve hiicre adini bulunuz.

3.Slayt:
Tablolama programlarinin tanimini yapiniz.

Kisaca  tablolama programlan;  kolay  sekilde,
formiillerle ve grafiklerle hesap yapma programlandr.

Tablolama programu ile, verilerle ilgili grafikler
cizebilir, kolay ve Mzh bir sekilde raporlar,
ozetler hazirlayabilir, istenilen verilere ulasabilir,
siralayabilir, verileri sorgulayabilirsiniz.. Tablolama
programlan, her tiirlii veriyi ozellikle de saysal
verileri tablolar hdlinde tutarak istenildigi zaman
bu verilerle ihtiyac duyulan tiim hesaplamalan
ve analizleri yapma imkdm sunan bir uygulama
programdir.

4. Slayt:

Ogrencilerinize; “Bir elektronik  tablolama
yanhmm achgmzda goreceginiz sey, kutularla
dolu bir pencere olacaknr.” diyebilirsiniz. Satir,
siitun ve hiicrenin ne oldugunu bir 6rnek ile
aciklayabilirsiniz (Slayt orneginin yaniti: 6.
satir, D siitunu ve hiicre adi: “D6”).

5. Slayt:

Baslik cubugu: Kullammda olan elektronik
tablolama kitabvmn adim icerir.

Sekmeler: Arac cubuklanm icinde banndiran ve
biitiin islemlerin (bicimlendirme, cizim, formiil vb.,)
yapdig boliimdiir.

Formiil cubugu: Varsa hiicre icindeki formiilii
yoksa hiicre icindeki veriyi gosterir.

Kaydirma cubuklar:: Sayfay: yukari, asagi,
saga ve sola kaydirmak icin kullanilir.

Kilavuz cizgileri: Hiicreleri birbirinden ayiran
cizgilerdir.
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6. Slayt:
‘ . . .
- Lofice < Goriildiigii gibi bircok tablolama programi
B el vardir. Genel olarak hepsinin  benzer
6zellikleri vardir. En cok kullanilan tablolama
TABLOLAMA ) programlar;; Google E-tablolar, Microsoft
PROGRAMLARI NELERDIR? Excel, LibreOftice, OpenOftice’tir.
:J ——» Microsoft Office OpenOffice «—— l 2

B. BILGI - TABLOLAMA PROGRAMLARINA

YAKINDAN BAKALIM
SURE
25 dk.

= KAZANIMLAR ’
dne((‘\\ Sunu®

6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca
uygun bir tablo olusturur.

6.4.1.2. Belirli bir amacg i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir.
Yaz tipi, yazi rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.

6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.

ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA

Sinifta internet erisiminiz var ise kelime islemci programi olarak “B1. Google E-Tablolar” etkinligini
yapiniz. Simifta erisiminiz yok ise “B2. LibreOffice” etkinligini yapiniz. Etkinlikler sirasinda énemli
gordiikleri kisimlar: not almalar icin 6grencilere siire taniyiniz.

B1 - GOOGLE E-TABLOLAR
SURE
25 dk.

. KAZANIMLAR
6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak
amaca uygun bir tablo olusturur.
6.4.1.2. Belirli bir amag i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir.
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.
6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.

ANAHTAR KELIMELER
Google E-tablolar, Grafik, Tablo, Formiil

ﬁ MATERYALLER
6.1.14.B1 - Google E-Tablolar Sunusu
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HAZIRLIK

Dersten 6nce sunuyu bilgisayariniza indirip derste kullanmaya hazir hale getiriniz. Etkilesimli tahtanizda

da kontrol ediniz. Ogretmen notlarini gézden gegiriniz.

UYGULAMA

Sinifinizda internet erisiminiz var ise tablolama programi olarak Google E-Tablolar Sunusunu agarak
dgrencilerinize dncelikle programi tanitiniz ardindan uygulama etkinliklerine ge¢iniz.

? Google E-Tablolar

\ Hesaplama Programini Taniyalim

.

.

Neden Google E-Tablolar
Kullaniyoruz?

= Cunky; bu sayede bilgisayarlarinizdan, tabletlerinizden ve mobil
cihazlarinizdan cesitli matematiksel islem ve grafiksel dokimanlar
olusturabilir ve baska kullanicilar ile paylasarak ortak ¢alismalari kolayca
yapabilirsiniz. Hem de yaninizda ekstra bir aygit tasimadan.

+ Ayrica bu uygulama igin ekstra Gcret demeniz gerekmemektedir.

- Diger office araglarinda hazirlanmis olan hesaplama dosyalarini Google
e-tablolama ile agabilir ve dizenleyebilirsiniz.

1. Slayt:

Tablolama programlarinda hesap yapmak
ve grafik olusturmak icin Google E-Tablolar
uygulamasini kullanacaginizi ve sunu boyunca
Google  belgelerini  tanitarak  belgelerin
avantajlarindan bahsedeceginizi belirtiniz.

2.Slayt:

Bu slaytta 6grencilerinize “Neden Google
E-tablolar kullanmahyz?” sorusunu sorunuz ve
yanitini actklayiniz.

Ciinkii; ~ bu  sayede  bilgisayarlanmzdan,
tabletlerinizden wve hatta mobil cihazlanmzdan
cesitli matematiksel islem ve grafik belgeleri
olusturabilir ve baska kullamalar ile paylasarak
ortak cahsmalan kolayca yapabilirsiniz. Hem de
yammzda ekstra bir aygqit tasimadan. Aynca bu
uygulama icin ek iicret ddemeniz gerekmemektedir.
Diger Office araclannda  hazirlanms  olan
hesaplama dosyalanm Google E-tablolar ile acabilir
ve diizenleyebilirsiniz.
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-y ——
[Fmn b gt |

Uygulamanin Arayiizii

.

Uygu|aman|n Arayuzu Bu hucrelerin olusturdugu alana ise galisma sayfa:

ad verilir ve bitin islemler bu alanda yapilir.

-p-

3.Slayt:

Ogrencilerinize gecen sene gordiikleri kelime
islemci ve sunu programindaki arayiiziin ayni
oldugunu ifade ediniz. Slaytta da goriildiigii gibi
mentileri tanitiniz.

‘Google E-tablolann otomatik kayt etme ézelliligi
sayesinde ne gibi olumsuz olaylar ile karsilasma
olasihgumz en aza diiser?” diye sorunuz.

Gelen yanitlar dogrultusunda 6grencilerinizin
elektrik kesintisi gibi ya da harici bellegini
unutma, kaybetme gibi  olasiliklardan
dogabilecek bilgi kayiplarinin engellemesinden
bahsetmeleri 6nemlidir.

“Paylas” ozelligi ile ilgili ise su bilgiyi veriniz:

Ekrammain sag iist kosesinde bulunan paylas
ozelligi sayesinde hazrladigimz tabloyu baskalan
ile paylasabilir, aym zamanda bu tablo ve grafikler
iizerinde birlikte cahsabilirsiniz.

Bicimlendirme ara¢c cubugu ile ilgili su
aciklamay1 yapiniz:

Tablo ve grafikleri hazrlarken ézellikle yaz ile
ilgili ayarlarda kullamhr. Yazmn rengi, tipi,
boyutu, sag-sola hizalama gibi bircok ozellik
buradan degistirilebilir.

4. Slayt:

Bu slaytta uygulamamn arayiiziinii tamtmaya
devam ediyoruz. Elektronik tablolama
progranminda, birden fazla cahsma sayfas bulunur.
Cahsma sayfalanmn bir araya gelerek olusturdugu
elektronik tablolama dosyasina ise kitap ad verilir.
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- I—

Simdi Sira Sizde

Asagida verilen hicre isimlerini belirtilen renklerde boyayiniz.

- Al4 : PEMBE
- C7 : MAVI

- D2 : YESIL

- B9 : SARI

- G3: KAHVE
- H4 : KIRMIZI
- E6: MOR

I —

Asagidaki ekran goriintiisiinii elde etmeye ¢alisiniz

P B R e R —
e I L - tisd *» .
» »
-y

—

7 —

SIRALI DIZILER

Ornegin;Pazartesi yazdigimizda hiicrenin sag alt késegeninde yer alan
kiigtik kareyi fare ile tutup asaglya dogru sutunda indiginizde sirali dizi
seklinde diger glnleri pesi sira yazacaktir.

5. Slayt:

Slaytta verilen ornek hiicre isimlerini harici
tahta yardimiyla yansitimiz. Dilerseniz bir
veya iki ornegi siz verebilirsiniz. Daha sonra

Ogrencilerinizden  kendi  bilgisayarlarinda
yapmalarini isteyiniz.

6.Slayt:

Ogrencilerinizle yaptiklarin1 kontrol ettikten
sonra bitmis halini paylasiniz.

7. Slayt:

Sirali  dizi kavramindan bahsedeceginizi
bildiriniz.

8.Slayt:

Ekrana sadece pazartesi yazdiginizda nasil bir
sirali dizinin gelecegini gosteriniz.



6.1.14 - SAYILARLA OYNUYORUM

9. Slayt:
-
Rakam yazildiginda elektronik tablolama
Tablomuzda hticreye bir(1) rakamini yazip yine ayni islemi uygularsak bu O Ao 1 1mi
sefer de segilen her hiicreye bir(1) rakamini yazacaktir. progra%m.lnln ne yaptlglnl OgrenCIIerlnlze
gosteriniz.
A ]
1 1l =
2 N —
3 ! H
=
sl .l
10 Slayt:

Ancak birin altina iki yazarsak sirali dizi

Ancak 1'in altina 2 yazarsak, ardindan hepsini secip asagiya dogru 3 I PR .
suriiklersek o zaman sirali dizi elde ederiz. OIuSturablldlglmlz iizerinde durunuz.

i i Sunu bittikten sonra bir sonraki etkinlige
. geciniz.

[0

B2 - LIBREOFFICE CALC HESAP TABLOSU

g

SURE
25 dk.

KAZANIMLAR

6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve dzelliklerini taniyarak
amaca uygun bir tablo olusturur.
6.4.1.2. Belirli bir amacg i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir.
Yaz tipi, yazi rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak

O'ne((;\\ Sunue®

bicimlendirme yapilmas. saglamr.
6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.

ANAHTAR KELIMELER
LibreOffice, Talolama, Grafik, Formiil

MATERYALLER
6.1.14.B2 - Calc Hesap Tablosu Sunusu

HA

ZIRLIK

Dersten 6nce sunuyu bilgisayariniza indirerek derste kullanmaya hazir hale getiriniz. Etkilesimli
tahtanizda da kontrol ediniz. Ogretmen notlarini gézden gegiriniz.
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UYGULAMA

=)

LibreOffice
Calc Hesap Tablosu

Hesaplama Programini Taniyalim

ne

Neden LibreOffice Calc Hesap Tablosunu kullaniyoruz?

- Internet erisimine sahip olmadiginiz yerlerde ticretsiz olarak
isteyen herkesin bilgisayara indirebilecegi, acik kaynak kodlu
ve diger ofis programlariyla benzer 6zelliklere sahip bir ofis
programidir.

- LibreOffice tablolama programinin adi “Calc - Hesap
Tablosu” dur.

Uygulamanin Araytizi

o b -

. 24 . . e
—n A L ot . 3 3w S0 s sais
| -

—— { o
—d .

Bir galisma sayfasinda, 16.384 adet stitun (AMJ stitunu) ve 1.048.576 adet
satir bulunur. Calisma sayfalarinin bir araya gelerek olusturdugu elektronik
tablolama dosyasina ise kitap adi verilir.

L A0 I8 = B sar s =
- L TR P YR L AramB i 20 OE-A
- .
- - - - - - - - -

—_—

p—y

—

-

-

-

—

— 3

* Olabilecek en biyik hicre adi:
AMJ1048576

1. Slayt:

Tablolama programlannda hesap yapmak ve grafik
olusturmak icin LibreOffice Calc Hesap Tablosu
uygulamasim kullanacagiz.

2. Slayt:

“Neden  LibreOffice Calc Hesap  Tablosunu
kullanmahyz?  Ciinkii  LibreOffice Calc Hesap
Tablosu, internet erisimine sahip olmadigimz
yerlerde iicretsiz olarak isteyen herkesin bilgisayara
indirebilecegi, aqk kaynak kodlu ve diger ofis
programlanyla benzer ozelliklere sahip bir ofis
programadir. LibreOffice tablolama programimn adi
“Calc - Hesap Tablosu” dur.

3.Slayt:
Ogrencilerinize, bu uygulamanin gegen
sene gordiikleri kelime islemci ve sunu

programindaki arayiiz ile ayni arayiize sahip
oldugunu ifade ediniz. Uygulama meniilerini
tanitiniz.

4. Slayt:

Bu slaytta 6grencilerinize bir calisma sayfasinin
alabilecegi en yiiksek degerleri sdyleyiniz.
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5. Slayt:

d | Simdi Sira Sizde Slaytta verilen 6rnek hiicre isimlerini etkilesimli
tahta yardimiyla yansitimiz. Dilerseniz bir

Asagida verilen hicre isimlerini belirtilen renklerde boyayiniz. k . v . bl .. D h

o ALA - PEMIBE veya iki ornegi siz verebilirsiniz. Daha sonra

4] o c7:mavi o Taring : ol

a | RN ogrencilerinizden  kendi  bilgisayarlarinda

HE T yapmalarini isteyiniz.
© H4 : KIRMIZI
© E6: MOR

6.Slayt:

Ogrencilerinizle yaptiklarin1 kontrol ettikten

Asagidaki ekran goriintiisiinii elde etmeye calisiniz
sonra bitmis halini paylasabilirsiniz.

G " W mrLan - SR T N S ’

7. Slayt:

Sirali dizi kavramindan bahsediniz.

SIRALI DIiZILER

8.Slayt:
T Ornegin;Pazartesi yazdigimizda hiicrenin sag alt kdsegeninde yer alan Ekrana Sadece pazarteSI yazdlglmlzda naSﬂ blr
kiguk kareyi fare ile tutup asagiya dogru situnda indiginizde sirali dizi 31rah dizinin elecev 1n1 ésteriniz
seklinde diger glinleri pesi sira yazacaktir. g g g .
- = . — e
= o — ! ;E
N | : .
34 -
a2
| |
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9. Slayt:
-
r . . .
o _ LibreOffice Calc programinda 1 yazip hiicreyi
LibreOffice Calc programinda 1 yazip hicreyi asagi . e . L. ..
dogru cektigimizde dogrudan sirali diziyi elde edebiliriz. asagiya cektigimizde sirali dizi elde edecegimizi
H-r-r- 5 ol
i e belirtiniz.
7 &
. e L . . . .
" eemmr | Sunum bittikten sonra bir sonraki etkinlige
L 3 o .
1 1 geciniz.
. 4
. LS
.
‘

C. CALISMA - SICAK MI? SOGUK MU?
SURE
35 dk.

- KAZANIMLAR 4
Onec™ Sunus®

6.4.1.2. Belirli bir amag i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir.
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.
6.4.1.3. Olusturdugu tablo iizerinde hesaplama islemleri yapar.
Farkh formiilleri kullanarak hesaplama yaplmas: saglamr.
6.4.1.4. Tablodaki verilere filtre uygular.
Siralama, farkh ozelliklere gore filtreleme vb. uygulamalar yaptinhr.
6.4.1.5. Amaca uygun grafik tiirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.
6.4.1.7. Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

ANAHTAR KELIMELER
Google E-tablolar, LibreOffice, Hesaplama, Formiil, Ortalama, Toplama

ﬁ MATERYALLER
6.1.14.C1 - Sicak m1? Soguk Mu? Sunusu

HAZIRLIK

Dersten 6nce sunuyu bilgisayariniza indirerek derste kullanmaya hazir hale getiriniz. Etkilesimli
tahtanizda da kontrol ediniz. Ogretmen notlarini gozden gegiriniz.

UYGULAMA
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Sicak mi?
Soguk mu?

. e o o
Veri Girisi Yapiyoruz
Asagida yer alan mevsimlere gore sehirlerin sicaklik ortalamasi
degerlerini tablolama programinda yaziniz.

»
-2 L i

Tablo Yapiyoruz

1. Slayt:

Bu etkinlikle tablolama programinda verilen
degerlere gore toplama, ortalama hesaplama ve
istenen degerlere gore grafik olusturma yapacagiz.

Ogretmene Not:
Asagida yer alan etkinligimizi tablolama
derslerimizin sonuna kadar gelistirerek
ilerleyecegimiz icin, Ornekteki sehir
isimlerini dilerseniz kendi bolgenize gore
degistirebilirsiniz.

2. Slayt:

Ogrencilere mevsimlere gore sehirlerin sicaklik
ortalamasi  degerlerini  tablolastirmalarini
sOyleyiniz.

Ogretmene Not:

Ogrencilerinizin yazarak vakit kaybedeceklerini
diistintiyorsaniz daha 6nceden sizin yazdiginiz
belgeyi 6grencileriniz ile paylasabilirsiniz.

3.Slayt:

Ogrencilerinizden verilen yonergelere
gore tabloyu bicimlendirmelerini isteyiniz.
Ogrencilerinize etkinligi yaparken siire veriniz
ve bu siire boyunca onlara rehberlik ediniz.
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Toplama islemi Yapiyoruz

Ornegin bu tabloda yer alan B8 ve C8
hicrelerinde yer alan sayilari toplamak
istiyoruz

Bu islemi yapabilmek igin formiil qubuguna
=TOPLA(B8:C8) yazmamiz ve enter tusuna
basmamiz yeterlidir.

Ortalama Hesapliyoruz

Simdi hep birlikte tabloda verilen illerin kis
mevsimindeki sicaklik ortalamasini
hesaplayalim

Bu islemi yapabilmek icin forml
cubuguna =ORTALAMA(B2:88) yazmarmiz
ve enter tusuna basmamiz yeterlidir.

Ortalamalarin toplamini hesaplama

iIkbahar ve sonbahar mevsimlerinin
sicaklik ortalamalarini toplamak igin

formail
=ORTALAMA(C (%) +ORTALAMA(E2:E8)
! —31
-

Grafik Yapiyoruz

Asagidaki sekilde oldugu gibi verileriniz yardimi le istediginiz bir grafik olusturunuz

fuaddpd

4. Slayt:

Ogrencilerinize toplama isleminin  nasil
yapildigini  gosteriniz.  Ardindan  onlarin
yapmasini isteyiniz. Ogrencileriniz toplama
islemlerini yaparken rehberlik ediniz.

5. Slayt:

Slayttaki bilgilerden yararlanarak
Ogrencilerinizin,  verilen  illerin  yaz
mevsimindeki sicaklik ortalamalarini formiil
cubugu ile hesaplamalarini isteyiniz.

Yaz mevsiminin sicaklik ortalamasi formiilii:
=ORTALAMA (D2:D8)

6.Slayt:

Simdi de o6grencilerinizden ilkbahar wve
sonbahar sicaklik ortalamalarinin toplamin
hesaplayan formiilii yazmalarini isteyiniz.

Formiilii:

=ORTALAMA(C2:C8)+ORTALAMA(E2:E8)

7. Slayt:

Ogrencilerinize gosterip-yaptirma teknigini
kullanarak grafik yapmayi anlatiniz. Ardindan
onlarin yapmasini isteyiniz. Ogrencileriniz
grafiklerini yaparken rehberlik ediniz.
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Ogretmene Not:

Eger okulunuzda “Google Classroom”a
erisiminiz varsa etkinligi yaptirdiktan
sonra Ogrencilerinizden hem sizinle
hem de arkadaslariyla olusturduklar:
dosyay1 paylasmalarini ya da buluta
kaydetmelerini isteyebilirsiniz. Boyle
bir sansiniz yoksa bilgisayara ya
da bir harici bellege calismalarini
kaydetmelerini soyleyebilirsiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE

UYGULAMA

Tablolama programlarinin genel amacini tekrar ediniz. Tiim tablolama programlarinda icerigi istediginiz
gibi diizenleyip, saklanabilecegimizi ve hepsinin amacinin ayni oldugunu belirtip dersinizi sonlandiriniz.
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6.1.15 - VERILER FILTRELENIYOR VE

SIRALANIYOR

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.4.1.2. Belirli bir amag i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir.

Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak bicimlendirme
yaplmas saglamr.

6.4.1.3. Olusturdugu tablo iizerinde hesaplama islemleri yapar.
Farkh formiilleri kullanarak hesaplama yaplmas saglamr.

6.4.1.4. Tablodaki verilere filtre uygular.
Siralama, farkh ozelliklere gore filtreleme vb. uygulamalar yaphnhr.

6.4.1.5. Amaca uygun grafik tiirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.

6.4.1.7. Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

MATERYALLER

6.1.15.A1 - Tablolama Programinda Siralama Sunusu
6.1.15.B1 - Tablolama Programinda Filtreleme Sunusu
6.1.15.C1 - Tablolarda Cilgin Sorular! Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Tablolama Programlar1 (40 dk.)
B. Bilgi - Tablolar Dile Geldi (30 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce yapilacak olan sunu ve etkinlikleri gézden geciriniz. Uygulama esnasinda
herhangi bir aksaklik yasamamak icin sunularinizi ve materyallerinizi 6nceden bilgisayariniza
yiiklediginizden emin olunuz. Etkilesimli tahtay1 acarak goriintii kontrollerini yapiniz. Sunular:
Ogretmen talimatlarina dikkat ederek gosteriniz. Sinifinizin durumuna gore sunularin 6rnek
etkinliklerini “Google E-tablolar” ya da “LibreOffice” programlarina gére acarak tanitip yapiniz.




6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

A. BiLGI - TABLOLAMA PROGRAMLARI

SURE
40 dk.
~,  KAZANIMLAR 4 e 2

12
Q
< 2, N
(:) O b Ca\2
6.4.1.2. Belirli bir amag i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir. One &
Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak

Sunu<®

bicimlendirme yapimas saglamr.

6.4.1.3. Olusturdugu tablo iizerinde hesaplama islemleri yapar.
Farkh formiilleri kullanarak hesaplama yaplmas: saglamr.

6.4.1.4. Tablodaki verilere filtre uygular. Siralama, farkli 6zelliklere gore filtreleme vb.
uygulamalar yaptirilir.

6.4.1.5. Amaca uygun grafik tiirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.

6.4.1.7. Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

ANAHTAR KELIMELER
Google E-tablolar, LibreOffice, Tablo Olusturma, Elektronik Tablolama, Siralama, Filtreleme

ﬁ MATERYALLER

6.1.15.A1 - Tablolama Programinda Siralama Sunusu

HAZIRLIK

Dersten 6nce sunuyu indiriniz. Ogretmen notlarina géz atiniz ve derste etkilesimli tahta veya projeksiyon
ile kullanima hazir hale getiriniz.

UYGULAMA

Derse baslamadan 6nce 6grencilerinize gecen haftaki derste neler 6grendiginizi sorunuz. Gerekirse
dgrencilerinizi sorularinizla yonlendiriniz.

I- Tablolama programlan nelerdir?

2- Ne ise yararlar?

3- Kullamm amaglan nelerdir?

4 Kullamm kolayhklanna gore degerlendiriniz?

Daha sonra, bu haftaki derste de “Tablolama programlannda siralama sizce nedir? Ne ise yarar? Ve nasil
kullamhr?” sorularini cevaplandiracaginiz bilgisini paylasiniz. Bu derste kullanilan sunumdaki érnek
tablolama programinin LibreOffice Calc Hesap Tablosu programi oldugunu belirtiniz. Ardindan sinifi
ikiserli olarak gruplandiriniz ve onlardan etkinlikleri is birligine dayali yapmalarini isteyiniz.
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6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

Tablolama
Programinda

Swralima
a BatG~ laololar bis siraya gdre nazirlaaire Kirri zamar alfabetik k ni

ZaMman sira Nuraras <iri zaman da kaciker cdyade sir anir.

a “ablelzs yuzis calayaailreck. eizin verile e u asmanizi uzlardine. avel
zamandz “ab onun daha anlag lir ol mas n sadlar.

o Swalarra s nges segileck sralarais em secilen igleme gére
gorcek estirilir,

Tabloda kiitiiphaneden kitap alanlarin sira numaralari, ad ve
soyad bilgileri, yaslar1 ve aldiklar1 kitabin ad1 yer almaktadir.

B AR AAn & .- ser
Y i e I, I’ T
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Daha sonra sag iist kdsede yer alan ve iizerinde "a" ve "z" harfleri bulunan tuslardan sol
taraftaki tuga basiyoruz.
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Bu tug sayesinde S -
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verileri B - = | e e et
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1. Slayt:

Bu derste tablolama programlannda siralama
manhgm 6grenecegiz.

2. Slayt:

Bazen tablolar belli bir sira gozetilmeksizin, bilgilerin
rastgele islenmesi ile elde edilir. Bu tip durumlarda
tablonun iizerindeki bilgileri ssralamamuz ve tabloyu
diizenli bir hale getirmemiz gerekebilir. Tablolama
programlanmn  bize sundugu swralama ozelligi
sayesinde tabloyu daha diizenli bir hale getirebiliriz.
Bu da bizim tablo iizerinde bulunan bir veriye daha
kolay ulasmamz saglar.

3.Slayt:

Simdi ornek bir listenin LibreOffice Calc Hesap
Tablosu ile nasil diizenlendigine bir goz atahm.

Bu liste bir kiitiiphaneden kitap alan kisilerin
listesidir. Ilk olarak listeyi kisilerin yaslanna gore
kiiciikten biiyiige siralayahm.

4. Slayt:

Oncelikle kiitiiphane tablomuzda “Yas” siitununu
kiiciikten biiyiige siralayahm. Yas  siitununun
yamnda bir ok belirecektir. Bu ok tusuna bastgumzda
ekrana bir pencere gelecektir.

Tablo penceresinde “Sayfay A- Z diizende sirala”
yazisina basarsak kiiciikten biiyiige siralayacaknr.
Eger “Sayfay Z- A diizende sirala” yazisina basarsak
biiyiikten kiiciige siralayacaktyr.



6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

Sizde asagidaki listenin bir benzeri olan simif listenizde, slaytlarda
verilen yonergeler dogrultusunda siralamalar yapabilirsiniz.

Sam ren .
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Smnif Listemizi Siralayalim

Yonerge 1

Sinif listenizi okul numaralariniz
bityiikten kiigiige siralanacak
sekilde diizenleyiniz.

Yonerge 2

Bir 6nceki yonergeyi geri alinz.
Simiflistenizi isimleriniz alfabetik
olarak siralanacak gekilde
diizenleyini

5.Slayt:
Simdi de bilgisayarlarimizda yiikli olan

tablolama programini kullanarak sinif listesini
asagidaki yonergeler dogrultusunda siralayalim.

6. Slayt:
Smuf listenizi bilgisayarinizda olan tablolama

programinda acin ve yonergeler dogrultusunda
diizenleyin.

7. Slayt:

Sinif listenizi okul numaralarimiz biiyiikten
kiiciige siralanacak sekilde diizenleyiniz.

8. Slayt:

Bir 6nceki yonergeyi geri alimiz. Sif listenizi
isimleriniz alfabetik olarak siralanacak sekilde
diizenleyiniz.
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6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

@

DIKKAT!

Baz tablolama programlar bir

gore otomatik tagr. Baz
lolama programlari ise diger
siitunlarda yer alan bilgileri de
K istevip i Sisinizi

size sorar.

o

Yonerge 3

Bu kez 2 numarali yonergede

yaptiginiz siralamay geri almadan

smif listenizi, okul numaralariniz
biiyiikten kiigtige siralanacak
sekilde diizenleyiniz.

ikt Lol

diier siitunlardaki bilgileri de
otomatik olarak tagidi mi?

@

Yonerge 4

Tablonuzda yer alan bilgileri

kullanarak yas dagilimina gore bir

siitun grafigi olusturunuz.

9. Slayt:

Ogrencilerinizle slaytta yer alan bilgiyi paylasiniz.

10. Slayt:

Slaytta yer alan sorunun cevabini 6grencilerinizle
tartisiniz ve soruyu dogru olarak yanitlamalarimi
saglaymiz.

11. Slayt:

Farkh tablolama programlarinda grafik ekleme
islemi farkli sekillerde yapilmaktadir. Siz de
sinifinizda kullandiginiz tablolama programinin
Ozelliklerini g6z  6niinde  bulundurarak
dgencilerinize grafik ekleme siirecinde rehberlik
ediniz.



6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

Yonergeleri  uygularken  destege  ihtiyaca

olan ogrenciler olursa birebir iletisim ile Ogretmene Not:

destekleyiniz. Tim 6grencilerinizin yonergeleri Eger okulunuzda “Google Classroom”a
tamamladigindan emin olunuz. Sonrasinda erisiminiz varsa etkinligi yaptirdiktan
“Tablolar Dile Geldi” etkinligine geciniz. sonra ogrencilerinizden hem sizinle

hem de arkadaslariyla olusturduklar:
dosyayr paylasmalarini ya da buluta
kaydetmelerini isteyebilirsiniz. Boyle bir
sansiniz yoksa bilgisayara ya da bir harici
bellege calismalarini kaydetmelerini ve
daha sonra arkadaslari ile paylasmalarini
soyleyiniz. y ?

SURE
40 dk.

~,  KAZANIMLAR / &
Onec™ sun® % cas®
6.4.1.2. Belirli bir amacg i¢in olusturdugu tabloyu bicimlendirir.

Yaz tipi, yaz rengi, yaz biiyiikliigii, golgelendirme, kenarhk gibi ozellikler kullamlarak
bicimlendirme yapilmas. saglamr.

6.4.1.3. Olusturdugu tablo tizerinde hesaplama islemleri yapar.
Farkh formiilleri kullanarak hesaplama yapimas saglamr.

6.4.1.4. Tablodaki verilere filtre uygular. Siralama, farkli 6zelliklere gore filtreleme vb.
uygulamalar yaptirilir.

6.4.1.5. Amaca uygun grafik tiirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.

6.4.1.7. 1s birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

ANAHTAR KELIMELER
Google E-tablolar, LibreOffice, Tablo Olusturma, Elektronik Tablolama, Siralama, Filtreleme

ﬁ MATERYALLER

6.1.15.B1 - Tablolama Programinda Filtreleme Sunusu

HAZIRLIK
Dersten 6nce sunuyu indiriniz, 6gretmen notlarina géz atarak derste kullanima hazir hale getiriniz.
UYGULAMA

Bu derste de “Filtreleme nedir?” sorusuna yanit arayacaginizi séyleyiniz. Ardindan sinifi ikiserli olarak
gruplandiriniz ve onlardan etkinlikleri is birligine dayali yapmalarini isteyiniz.
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6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

Tablolama
Programinda

Filtreleme Ne Demektir?
Filtreleme iglemi ile uzun listeleri istediginiz kriterlere gore k lir, gereksiz verileri
goz oniinden uzaklastirabilirsiniz.
Bu sayede sadece istediginiz verilerle daha kisazamanda iglemlerinizi
gergeklestirebilirsiniz. Filtreleme iglemi ile veriler silinmez. Sadece goriintiilenmesi
engellenir.
LT s e oy pren W .
Bwevanan o .-
= A BRirar v B e
8
e— - -
ST R
A AW . A
Yandaki tablo, bir 6nceki | £t E =
sunumda gormiis | | & &
oldugumuz listenin . 1=
aymsidir. § L=
| E
s i i
| |
i i

$imdi yine LibreOffice Calc Hesap Tablosu programini
kullanarak tabloda filtreleme yapalim.

1lk olarak yas degeri 8 olan kisileri filtreleyelim.

Bunu yapabilmek igin ilk olarak yas sitununa "az" siralama tuslarimn hemen yaninda
bulununan filtre ekle tusu ile filtre ekleyelim. Daha sonra ekledigimiz bu filtre degerini "8"
olarak diizenleyelim.

1. Slayt:

Bu derste tablolama programlan icerisinde yer alan
filtreleme komutunu isleyecegiz.

2. Slayt:

Filtreleme tusu farkh tablolama programlannda
slayttaki sekle benzer bir sekil ile ifade edilir.

Filtreleme sayesinde tabloda gormek istedigimiz
bilgilere ulasir ve diger bilgileri gizlemis oluruz. Bu

da bizim bilgiye erisim hamz arthran 6nemli bir
ozelliktir.

3.Slayt:

Bir onceki sunumda gordiigiimiiz liste iizerinde
filtreleme uygulamalan yapahm.

4. Slayt:

Ik filtreleme uygulamasim yas degiskenine gore
yapacadiz.
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5. Slayt:

Slayt {izerinde yer alan filtreleme islem
basamaklarini1  ve  filtreleme
dgrencilerinizle paylasiniz.

sonucunu

6. Slayt:

Slayt iizerinde yer alan filtreleme islem
basamaklarin1 ve filtreleme sonucunu
dgrencilerinizle paylasiniz.

7. Slayt:

Slayt iizerinde yer alan filtreleme islem
basamaklarin1 ve filtreleme sonucunu
dgrencilerinizle paylasiniz.
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6.1.15 - VERILER FILTRELENiIYOR VE SIRALANIYOR

C. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA &
T
G TBL0LAACILGIN SORULAR |

Tablolama  programlarinin  genel =\
amacini  tekrar  edinizz.  Hangi
tablolama programlnl kullanlyorsanlz SORU 1) Libr'eqfﬁﬁe C.alc-Iaququa programinda hazirlanan dosyalarin uzantisi
ktﬂlamn ic';erigix.lir.l istenildi.gi io’lbl ® b ® doc © oo ® o
duzenleneblleceglnl, Saklanabﬂecegml E Google e-tablolar programinda hazirlanan dosyalarin uzantisi asag ilerden
ve kullanim  amaclarinin  aym hangisidir?

® exe xt © .ods ©) xlsx

oldugunu belirtip ¢alisma kagidinda
SORU 3 ) Gormis oldugunuz bu tablo kag satir ve siitundan olusmaktadir?

yer alan sorularla tekrar yaparak dersi

® 5 satir - 2 sttun 2satr-2satr - ©5satr-5situn - @

LL\:]Ke )l Siradaki sorulari asag i tabloya gore cevaplayiniz.

4 A | 3 | c | o |
1 __ Ogrenci Adi 1.Yazili 2.Yazil Ortalama

2satir- 5 sttun

Erkan'in 1. ve 2. yazili notu ortalamasini veren formul asagidakilerden hangisidir?
® =Ortalama(B2:C2)
=Toplama(B2:C2)
(© =Ortalama(B2:D2)
(© =Toplama(C2:D2)

Sinifin 1. ve 2. yazili notlarinin ortalamasini ayri ayri bulunuz.

HelVIYP Sinif ortalamasini bulunuz.

Sinif ortalamasina gore tablodaki verileri blyukten kicige siralayiniz.
43
6.1.15.C1 - Tablolarda Cilgin Sorular! Cahsma Kagid

YANITLAR

1.¢) .ods

2. d).xlsx

3. d)2satir-5Siitun

4. a) =Ortalama(B2:C2)

5. 1.yazili notlarinin ortalamasi: 82,75 / = Ortalama(B2:B5)
2.yazili notlarinin ortalamasi: 82 / = Ortalama(C2:C5)
6. Erkan= 97,5 / = Ortalama(B2:C2)

Giimrah= 80 / = Ortalama(B3:C3)

Orhan= 75 / = Ortalama(B4:C4)

Ayse= 77 / = Ortalama(B5:C5)

Sinifin Ortalamasi= 82,375 / = Ortalama(D2:D5)
7. Siralama:

1. Erkan

2. Giimrah

3. Ayse

4. Orhan
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6.1.16 - BAKALIM NELER OGRENDIK

GENEL BAKIS

MATERYALLER

Degerlendirme Sorular:

ONERILEN DERS AKISI

A. Degerlendirme (40 dk.)
B. Sorular1 Yanitlayalim (40 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin dénem basindan itibaren 6grendikleri bilgileri 6lcecek bicimde bir degerlendirme
Slcegi hazirlayiniz. Degerlendirme sorularini her 6grenciye bir tane olacak sekilde cogaltiniz.

Ogretmene Not: Dilerseniz dénem sonu degerlendirmesi icin 6grencilerin dénem basindan
itibaren 6grendikleri bilgileri kapsayacak sekilde cesitli konularda proje 6devi verebilir ve bu hafta
verdiginiz 6devleri degerlendirebilirsiniz.

A. DEGERLENDIRME

SURE ANAHTAR KELIMELER @ MATERYALLER

40 dk. Degerlendirme Degerlendirme Sorular1

HAZIRLIK

Ogrencilerin donem basindan itibaren 6grendikleri bilgileri 6lcecek bicimde degerlendirme sorularini
hazirlayiniz. Degerlendirme sorularini her 6grenciye bir tane olacak sekilde ¢ogaltiniz.

UYGULAMA

Ogrencileri, sinav diizenine uygun bir bicimde oturtarak degerlendirme sorularini dagitiniz. 40 dakika
boyunca sessizligi saglayarak degerlendirme sorularini uygulayiniz.

B. SORULARI YANITLAYALIM

SURE ANAHTAR KELIMELER ﬁ MATERYALLER

40 dk. Degerlendirme Degerlendirme Sorular1

HAZIRLIK
Bir 6nceki derste uygulanan degerlendirme sorularinin dogru yanitlarini hazirlayiniz.
UYGULAMA

[lk olarak 6grencilerden degerlendirme sorulari ile ilgili diisiincelerini aliniz. Bir onceki derste 6grencilere
uygulanan degerlendirme sorularini, dgrencilerle birlikte yanitlayiniz.
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6.1.17 - SES VE VIDEO ISLEME

PROGRAMLARI

KAZANIMLAR

6.4. Uriin Olusturrga
6.4.2. Ses ve Video Isleme Programlari
6.4.2.1. Ses ve video dosya bicimlerini bilir.
6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlar kullanir.

Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen ses ve video diizenleme programlan tercih edilir.
6.4.2.3. Ses dosyalar ile ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.

MATERYALLER
6.1.17.A1 - Ses ve Video Nasil Olusur? Sunusu
6.1.17.D1 - Ses ve Video Isleme Araclar1 Degerlendirme Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Mikrofonla Duy Beni, Kamerayla Gor Beni! (25 dk.)
B. Bilgi - Sesimi Déniistiir! (15 dk.)

C. Calisma - 3, 2, 1 Kayit (30 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bu noktadan sonra ses ve video diizenleme islemleri goriilecektir. Ogrencilerinizi asagida
verilen ornek konularla iliskili ses ve video hazirlama projeleri yapabilecekleri konusunda
bilgilendirebilirsiniz. Dilerseniz bu konulara eklemeler yapabilirsiniz.

Ornek konular;

« Yemek tarifi hazirlama,

+ Bir yakininizla réportaj,

« Bir geziyi video haline getirmek ve bu videoya ses ekleme,

+ Aile tiyelerinden biriyle roportaj yapmak ve bu videoyu bilgisayar ortaminda diizenlemek,
+ Cektigi bir videoyu diizenleyerek dijital bir ortamda paylasmak.

A. BILGI - MIKROFONLA DUY BENI, KAMERAYLA

GOR BENI!

SURE

25 dk.

KAZANIMLAR

6.4.2.1. Ses ve video dosya bicimlerini bilir.
ANAHTAR KELIMELER

Ses, Ses Karti, Video, Ekran Kart1
MATERYALLER

6.1.17.A1 - Ses ve Video Nasil Olusur? Sunusu

Y & O
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6.1.17 - SES VE VIDEO iISLEME PROGRAMLARI

HAZIRLIK

Derse baslarken etkilesimli tahta ya da projeksiyon cihazi kullanarak Ses ve Video Nasil Olusur? sunusunu
aciniz. Sunuda anlatilan ses karti, ekran karti, mikrofon, hoparlér, kamera gibi donanim birimlerinden
ulasabildiginizi sinif ortamina getirerek sunum esnasinda dgrencilere gésteriniz.

UYGULAMA

BiLGISAYARDA SES © ¥
VE GORUNTU
NASIL OLUSUR?

Sesi nasil kaydederiz?

Bilgisayarda sesimizi kaydetmek ve sesleri
dinlemek icin nelere gereksinim duyariz?

Ses karti

Analog ve dijital ses

dondsimlerini yapan

donanim birimidir.

Bilgisayarda sesi olusturur ve duyabilmemiz
icin gerekli diizenlemeleri de yapar.

1. Slayt:

Ogrencilere bilgisayarda ses ve goriintiiniin
nasil olustuguyla ilgili ne dusiindiklerini
sorarak sunuya baslayiniz. Bilgisayarda sesi
isitmek, goriintiiyli gormek icin hangi donanim
birimlerine gereksinim duyuldugunu sorarak
devam ediniz.

2. Slayt:

Ogrencilere bilgisayarda sesi kaydetmek ya da
dinlemek icin hangi araclarin kullanildiginmi
sorarak devam ediniz. Ogrenci yanitlarini dogru
ya da yanlis ayrim1 yapmaksiniz dinleyiniz.

3.Slayt:

Ses kartinin goérevini ve calisma bicimini
Ogrencilere aktarimiz. Varsa sinifta drnek bir
ses kartini Ogrencilere gosteriniz. Bilgisayar
kasalarindan birini ses kartinin bulundugu
yeri ya da ses cikislarini gostermek amaciyla
kullanabilirsiniz.
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Hoparlor ya da kulakhklar

Dijital sinyalin fiziksel ortama ‘9

aktarilmasini saglar. Bilgisayardaki sesi
duyabilecegimiz bicime dénustiren
donanim birimidir.

Mikrofonlar

Fiziksel ses dalgalarini dijital
sinyallere donlstliren donanim
birimidir. Sesimizi bilgisayarin
anlayacagi dile gevirmek
mikrofonun gorevidir.

Peki ya yazilimlar?

Tum bu islemleri yaparken bizlere
kaydetme ve yirtutme yazilimlari yardim
eder. Bu yazilimlar ses kartinin dijital ses

kayit etme ve dinleme islevlerini
yonetirler.

Ses dosyas! uzantilari

Ses dosyalarinin uzantilari diger

dosyalardan farklidir. Mp3, wav, ogg bu
uzantilardan bazilaridir.

4. Slayt:

Bilgisayarlara takilan hoparlorlerin ya da
kulakliklarin sesi isitmek icin kullanildigin
Ogrencilere soyleyiniz. Cep telefonlarinda
kullanilan kulaklarin bilgisayar ya da diger
dijital araclarda kullanilabilecegini animsatiniz.

5. Slayt:

Bilgisayarlarda, cep telefonlarinda, tabletlerde
ya da diger dijjital araclarda kullanilan
mikrofonlarin ses dalgalarini dijital ortama
aktardigini  soyleyiniz. Varsa Ornek bir
mikrofonu dgrencilere gosteriniz.

6.Slayt:

Ogrencilere “Bilgisayarda sesimizi kayit etmek
icin hangi programa gereksinim duyuyoruz? Bu
programlar sesimizi kayit etmek disinda neler
yapabiliyor?” sorusunu sorunuz ve &grenci
yanitlarini dinleyiniz.

7. Slayt:

Ogrencilere ses dosyasi uzantilarini séyleyiniz.
Bunlarin disindaki ses dosyasi uzantilarini da
soyleyebilirsiniz.
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Ses kaydi igin kullanilan bir standarttir.
Sikistirmadan, oldugu gibi kayit yaptigi
icin oldukga yer tutar.

Mp3 kayit bigimi, ses dosyalarini
sikistirarak kaydeder. Ktguk boyutlu
olmasina ragmen kalitelidir.

Acik kaynak kodlu bir dosya bigimidir. Ses ve
goruntuya sikistirarak tek bir dosya iginde
sunar. Mp3’ten daha iyi kalite saglar.

Sesimizi nasil kaydederiz?

Sesimizi kaydetmek icin ses dalgalarindan analog
elektriksel bir sinyal olusturan mikrofonlari
kullaniriz. Bu sinyal mikrofon ile ses kartina iletilir
ve analogdan dijitale (fiziksel ortamdan
bilgisayara) cevrilerek bilgisayarda kaydedilir.

10

Simdi de sekille gorelim!

8 e
E&g?

Ekran Karti

Bilgisayarda gorintdyd olusturan aygita
ekran karti denir. Ekran karti dijital
ortamdaki gorintlyt

gorebilecegimiz bicime

donustdardr.

8. Slayt:

Ogrencilere sunuyu aktarirken ses dosyasi
uzantilarinin farklarini vurgulayiniz.
Dosyalarin uzantilar1 degistikce kayit etme
bicimlerinin degistiginin altini ¢iziniz.

9. Slayt:

Ogrencilere “Daha 6nce sesini bilgisayara ya da
cep telefonuna kaydeden var m? Bu islemi nasl
yaptmz? Hangi aygitlan kullandimz?” sorularini
sorunuz. Ogrencilerin yanitlarin1  aldiktan
sonra sesin kayit edilme siirecini dgrencilere
soyleyiniz.

10. Slayt:

Ogrencilere sesin nasil kayit edildigini anlatan
siireci gorsellerle anlatiniz. Bu siirecte hangi
donanimin nasil bir isleve sahip oldugunu
aciklayiniz.

11. Slayt:

Ogrencilere ekran kartinin gérevini aktariniz.
Sinifta varsa bir ekran kartim1 Ogrencilere
gosteriniz. Ekrana sahip olan her donamim
biriminin (Diziistii bilgisayar, tablet, cep
telefonu gibi) basit de olsa bir ekran kartina
sahip oldugunun altini ¢iziniz.
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12

Kamera

Gorantiimzu kaydetmek icin cep
telefonlarimizda, bilgisayarlarimizda
bulunan kameralari kullaniriz.
Kameralar gorintimuzd dijital
bilgilere donustirurler.

Monitor/Ekran

Dijital ortamlardaki bilgileri
bizlere gdsteren aygittir.
Bilgisayarlarin, tabletlerin,
cep telefonlarinin ve daha
pek cok aygitin ekrani vardir.

Goruntu nasil olusur?

Bir gorlintl ¢ok sayida kigtk noktanin
birlesmesiyle olusur. Dijital ortamlarda bu
noktalara piksel diyoruz. Bilgisayara ya da cep
telefonuna cok yakindan baktigimizda bu minik
noktalari gorebiliriz.

15

GoOrintu nasil olusur?
Her pikselin kendine ait renk

ve yogunluk bilgisi vardr. iste
bu piksellerden binlercesi bir
araya gelerek ekrandaki

gorintlyU olusturur.

12. Slayt:

Ogrencilere, kameranin goriintii kaydetmek
icin kullanilan donamim birimi oldugunuz
soyleyiniz. Masatistii bilgisayar gibi pek
cok donanim biriminde kamera oldugunu
ve kameralarin bagimsiz olarak da siklikla
kullanildigin1 animsatiniz.

13. Slayt:

Monitorlere ekran dendigini animsatarak
Ogrencilere hangi djjital araclarin ekran
oldugunu sorunuz. Gelen yanitlarin ardindan
sizler de eklemeler yaparak ekran kullanan
dijital araclara ornekler veriniz.

14. Slayt:

Ogrencilere “Daha dnce goriintiisiinii bilgisayara
ya da cep telefonuna kaydeden var m? Bu islemi
nasil  yaphmz? Hangi aygtlan kullandimz?”
sorularint sorunuz ve Ogrencilerden gelen
yanitlar1 dinleyiniz.

15. Slayt:

Bir siire sonra goriintiiniin olusmas: ile ilgili
ayrintilar1 6grencilerle paylasiniz. Ogrencilerin
ekranlara cok yakindan bakarak pikselleri
gorebileceklerini animsatiniz.
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16

Goruntd nasil olusur?

Dijital ekranlardaki gorintuler tekrar eden
resimlerden, resimler piksellerden,
pikseller renk kodlarindan, renk kodlari da
O’lardan ve 1’lerden olusur.

L@

17

GOruntlU dosyasi uzantilari

Video dosyalarinin uzantilari da farkli
bicimlerdedir. avi, wmv, mpeg bu
uzantilarin en sik kullanilanlaridir.

Ses ve goruntiyu sikistirarak kaydeden ve
bu dosyalari agip oynatmak igin kullanilan
dosya bigimidir.

Video igeriklerini ve internet yayinlarini
kullanmak igin gelistirilmis bir sikistirma
bigimidir. Videolarin kalitesini koruyarak ag
tzerinde kullanimina destek olur.

Ses ve video bilgilerini bir arada igeren
dosyalarin genel adidir. Es zamanli oynatmak
amaciyla ses ve video verisini birlestirir.

Unutmayalim!

Ses ve gorlntl dosyalarinin kalitesi
arttikca boyutlari blyur ve daha fazla ala
kaplarlar. ‘

16. Slayt:

Ogrencilere, bilgisayarlarda kullanilan goriintii
kaydetme ve video diizenleme programlarindan
Windows Movie Maker programini 6rnek
vererek bu tiir programlarda goériinti isleme
yapilabilecegini  sdyleyiniz. Ogrencilere
‘Goriintiimiizii bilgisayar ortanunda kaydettigimiz
programlar bunun disinda neler yapabiliyorlar?”
sorusunu sorarak o6grencilerin  yanitlarinm
aliniz.

17. Slayt:

Ogrencilere goriintii  dosyast uzantilarini
sOyleyiniz. Bunlarin disindaki ses dosyasi
uzantilarini da soyleyebilirsiniz.

18. Slayt:

Ogrencilere goriintii  dosyasi uzantilarinin
farklarini anlatiniz. Dosya uzantilar1 degistikce
kayit etme bicimlerinin degistiginin altini
ciziniz.

19. Slayt:

Ogrencilere, ses ya da goriintii kaydederken
belirli dosya bicimlerinin  kullanildigini,
bu dosya bicimlerinin bazilarinin kaliteyi
korumak amaciyla sikistirma yapmadiklarini,
bu yiizden boyutlarinin daha yiiksek oldugunu
animsatiniz. Ayni zamanda sikistirma yapan
dosya bicimlerinin daha az yer kapladiklarini
da s6yleyiniz.
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B. BILGI - SESIiMiI DONUSTUR!

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR

Onec™
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6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlar: kullanir.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen ses ve video diizenleme programlan tercih edilir.

ANAHTAR KELIMELER
Audacity Programi, Ses Kaydi
MATERYALLER

Audacity Programi

2 3

HAZIRLIK

Ders oncesinde Audacity programini ekteki kaynaktan indirerek etkilesimli tahtaya ve o6grenci
bilgisayarlarina kurunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere bu derste iicretsiz ve kullanim1 oldukca kolay olan Audacity programini kullanacaklarini
soyleyiniz. Audacity ile asagidaki islemlerin kolaylikla yapilabilecegini aciklayiniz:

+ Ses kaydetme

« Kayith sesi diizenleme (kesme, yapistirma, montaj yapma ve sesleri biri birine karistirma). Kaset ve
kayitlar: sayisal kayitlara ya da CD’lere doniistiirme

+ Farkli ses dosyalarini birbirine déniistiirme

+ Bir ses kaydinin hizini ya da tonunu degistirme

Programda ses kayit etmek icin gerekli adimlar1 6grencilerle paylasiniz.

1. Ogrencilerle birlikte programi aciniz. Géniillii bir &grenciyi etkilesimli tahtanin 6niine aliniz.
Ogrenciye en sevdigi sarkinin bir bsliimiinii séylemesini bu sirada sesini kayit edeceginizi soyleyiniz.
Siniftaki 6grencilere ayni sesi kendi bilgisayarlarina kayit edeceklerini séyleyiniz.

2. Kayit islemine baslamak icin programin sol tist tarafindaki kirmizi kayit tusuna basiniz. Program ses
kayit islemine baslayacaktir. Bu sirada 6grenciye sarkiy sdylemeye baslamasini séyleyiniz.
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3. Kaydi durdurmak/sonlandirmak icin kare bicimindeki durdur butonuna basiniz.
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4. Sarki sona erdiginde sesi kaydetmek icin “Dosya > Disa Aktar” secenegine giriyoruz. Burada ses
dosyamizin kayit edilecegi yeri, ses dosyasinin tiiriinii ve adini yazdiktan sonra ses dosyamizi kayit
ediyoruz.

e Sadecyy §
iml Duorie  Jep Oorum  bexicio e Ougher Do (ooorvis Yorte
Vor ool 1=
” . =
Ay Cald Q - *
Ten bl dan Dondw ' i —, e g
‘Dk B ASA3 3808 34 ARI3 8§
Kagw CHi=n ‘
Prospy b il ‘
- LJ
Priad Fath Iy den aga L
e dny ' MR s 2w
fou Akt f WAY Gk gt thiw ar
O olevck o ye demer !
Dneviey ' Tt Dvje Al RO =
el . s St Ui At
A BiheteiOns Sty
& " e e
cia peen (:ﬁtvw Qe L
. pg-— - -
. e Ve )5
5w Aayer PULEAR S IRy KOO s A e
a | |0 1

5. Ogrencilere bu islemleri kendi bilgisayarlarinda uygulamalarini sdyleyerek onlara yeterli zamani
veriniz.

Bir siire sonra 6grencilere ses kaydederken hangi adimlarin uygulanmasi gerektigini sorunuz. Adimlar:
dgrencilerle birlikte tekrar ederek etkinligi sonlandiriniz.
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C. CALISMA - 3, 2, 1 KAYIT

SURE
30 dk. 8@
= KAZANIMLAR o j
Up G
6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlar: kullanir.

Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen ses ve video diizenleme programlan tercih edilir.
6.4.2.3. Ses dosyalari ile ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.

ANAHTAR KELIMELER

Audacity, Ses Kaydi, Ses Dosyasini Diizenleme
MATERYALLER

Mikrofon

2 3

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde 6grencilerin ses kaydi yapabilmeleri icin bilgisayarlara mikrofon takiniz. Mikrofon
olmamasi durumunda ses kaydini cep telefonuyla yaparak baglant: kablosuyla bilgisayara aktarabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere 4-5 kisilik gruplar olmalarini séyleyiniz. Gruplara bir sarki belirlemelerini ve bu sarkinin
ses kaydini bilgisayarlarinda yapmalarini soyleyiniz. Gruplardaki 6grencilere sarkilarini séylerken ayni
zamanda farkli arac-gereclerle ritim tutarak sarkiya eslik etmelerini s6yleyiniz. Ogrencilere, sarkilarini
kayit ettikten sonra bilgisayarda Audacity programi yardimiyla diizenleme (kesme, yapistirma, ses
ekleme gibi) islemleri yapabileceklerini, sarkinin son haline gelmesi icin grup olarak calisabileceklerini
soyleyiniz.

Gruplar ses kayitlarini ve diizenleme isini bitirdikten sonra her grubun sarkisini tasinabilir bellek
yardimiyla etkilesimli tahtaya yiiklemelerini sdyleyiniz ve kayit edilen sarkilar1 diger gruplara dinletiniz.
Diger gruplara “Bu sarki kayt edilirken hangi islemler yapilms olabilir?, Bu kaytta hangi diizenleme islemleri
yapilmus olabilir?” sorularini sorarak, 6grencilerden yanitlar: aliniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
4

MATERYALLER
6.1.17.D1 - Ses ve Video Isleme Araclar1 Degerlendirme Aract

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki sorularin bulundugu kagitlar1 dagitarak sorulari yanitlamalarini séyleyiniz.
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" E8 VE VIDED iSLEME ARACLARIS:

@ Ses kaydiyapabilmek, ses dosyalarini galmak igin hangi araglara gereksinim duyariz? 6 (i >

a) @)

b) d)

©® coruntu kaydi yapabilmek ve video dosyalarini ¢calistirmak icin hangi araclara
gereksinim duyariz?

a) )

b) d)
@ ~nalog ve dijital ses déntstumlerini yapan donanim birimine ...............o..ooooooooo... denir.
O Dijital sinyalin fiziksel ortama aktariimasini saglayan ve sesi duymamiza yardimci olan
donanim DirmiNe ..., denir.
© riziksel ses dalgalarini dijital sinyallere ¢eviren ve sesimizi bilgisayara kayit eden
donanim birimine ..., denir.
0 En bilinen ses dosya uzantilaring ... ornek olarak verilebilir.
(1) Bilgisayar ekranina ya da cep telefonuna ¢ok yakindan baktigimizda gordugtmuz kuguk
noktalara ..., denir.
© Dijital goruntlyu ekranda gorebilecegimiz bicime dénistiren donanim aracina
..................................... denir.
© Hareketli goruntuleri kayit etmemize yardimci olan donanim birimine ................. denir.
@ En Dbilinen video dosya uzantilaring ... ornek olarak verilebilir.

) Ses kaydi yapabilmek ya da ses dosyalari Uzerinde dizenleme islemi yapabilmek igin
..................................... programini kullanabiliriz.

@ Kayit edilen gortntuler tzerinde degisiklik yapmak icin ..o programini
kullanabiliriz.

Q... uzantil dosyalarin boyutlari klcuk olmasina ragmen kalitelidir.

m ................... uzantili dosyalar ses kaydr icin kullanilirlar ve sikistirmadan oldugu gibi kayit
yaptigl icin oldukca yer tutar.

Q. . uzantil dosyalar ses ve gorintlyu sikistirarak kaydeder ve bu tur dosyalari
acip oynatmak icin kullanihr.

(15 uzantil dosyalar video iceriklerini ve internet yaymlarini kullanmak igin
gelistirilmis bir sikistirma bicimidir. Videolarin kalitesini koruyarak ag Uzerinde kullanimina
destek de olur.

(17 2 uzantili dosyalar es zamanli oynatmak amaciyla ses ve video verisini
birlestirirler.

44

6.1.17.D1 - Ses ve Video Isleme Araclan Degerlendirme Kagidr
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Ses ve Video Isleme Araclar1 Degerlendirme Yanit Anahtar:
1. Bilgisayarda ses kaydi yapabilmek, ses dosyalarini calmak icin hangi araclara gereksinim duyariz?

a. Ses karti,

b. Mikrofon,

c. Hoparl6r ya da kulaklik

¢. Bilgisayar yazilimi (Audacity)

2. Bilgisayarda goriintii kayd: yapabilmek ve video dosyalarini calistirmak icin hangi araclara
gereksinim duyariz?

a. Ekran karti,

b. Kamera,

c. Ekran / monitér,

¢. Bilgisayar yazilimi (Moviemaker)

3. Bilgisayarda analog ve dijjital ses doniistimlerini yapan donanim birimine ...ses karti... denir.

4. Bilgisayardaki analog sinyalin fiziksel ortama aktarilmasini saglayan ve sesi duymamiza yardimci
olan donanim birimine ...hoparlor... denir.

5. Fiziksel ses dalgalarini analog sinyallere ceviren ve sesimizi bilgisayara kayit eden donanim
birimine ...mikrofon... denir.

6. En bilinen ses dosya uzantilarina ...mp3, .wma, .wav... drnek olarak verilebilir.

7. Bilgisayar ekranina ya da cep telefonuna ¢ok yakindan baktigimizda gordiigiimiiz kiiciik noktalara
...piksel... denir.

8. Bilgisayardaki sayisal goriintiiyii ekranda gérebilecegimiz bicime doniistiiren donanim aracina
...ekran karti... denir.

9. Hareketli goriintiileri kayit etmemize yardimei olan donanim birimine ...kamera... denir.
10. En bilinen video dosya uzantilarina ... .mpeg, .avi, .mov... 6rnek olarak verilebilir.

11. Bilgisayarda ses kayd1 yapabilmek ya da ses dosyalari tizerinde diizenleme islemi yapabilmek icin
...Audacity... programini kullanabiliriz.

12. Bilgisayarda kayit edilen goriintiiler tizerinde degisiklik yapmak icin ... Windows
Moviemaker... programini kullanabiliriz.

13.....Mp3... uzantili dosyalarin boyutlari kiiciik boyutlu olmasina ragmen kalitelidir.

14. ... . Wav... uzantili dosyalar ses kaydi icin kullanilirlar ve sikistirmadan, oldugu gibi kayit yaptig:
icin oldukca yer tutar.

15. ... .Mpg... uzantili dosyalar ses ve goriintiiyii sikistirarak kaydeder ve bu tiir dosyalar1 acip
oynatmak icin kullanilir.

16. ... .Wmyv... uzantili dosyalar video iceriklerini ve internet yayinlarini kullanmak icin gelistirilmis
bir sikistirma bicimidir. Videolarin kalitesini koruyarak ag {izerinde kullanimina destek de olur.

17. ... /Avi... uzantil dosyalar es zamanli oynatmak amaciyla ses ve video verisini birlestirirler.



6.1.18 - VIDEOMU DUZENLIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.4.3.4. Video dosyalar ile ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.
6.4.3.5. Is birligine dayali olarak olusturdugu video dosyasini ¢evrimici ortamda paylasir.

MATERYALLER

6.1.18.A1- Kurt Kuzu Ot Animasyonu
6.1.18.B1- Cevre Kirliligi Videosu

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Windows Movie Maker Ogreniyorum (40 dk.)

B. Calisma - Windows Movie Maker Ogreniyorum (25 dk.)
B1. Calisma - Windows Movie Maker ile Video Diizenleme
B2. Calisma - Videomu Uretiyorum

C. Calisma - Video Dosyami Paylasiyorum (10 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

6.1.18.A1 - Kurt Kuzu Ot Animasyonunu ve etkilesimli tahtada ve derste kullanilacak bilgisayarlarda
Windows Movie Maker programinin yiiklii olup olmadigini kontrol ediniz. Yiiklii degil ise dersten
once yiikleyip hazir hale getiriniz.
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A. WINDOWS MOVIE MAKER OGRENIYORUM

SURE
40 dk.
KAZANIMLAR
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6.4.3.4. Video dosyalar ile ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.
6.4.3.5. Is birligine dayali olarak olusturdugu video dosyasini cevrimici ortamda paylasir.

ANAHTAR KELIMELER

Video, Video Diizenleme, Windows Movie Maker
MATERYALLER

6.1.18.A1- Kurt Kuzu Ot Animasyonu

v 3

HAZIRLIK

Etkilesimli tahtadan Windows Movie Maker programini aciniz. 6.1.18.A1- Kurt Kuzu Ot animasyonunu
bilgisayarinizda hazirlayiniz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz;

Son zamanlarda video paylasim siteleri oldukca giindemde. EBA'da bulunan ders icerikleri de video formatinda.
Ancak cekilen bir videoyu dogrudan paylasmak yerine ufak diizenlemeler yapmak size bu konuda, daha
profesyonel bir goriiniim kazandirabilir.

Ashnda videolar iizerinde diizenlemeler yapmak goriindiigii kadar zor degil. Video diizenleme amacyla
olusturulmus ¢ok sayida program var. Bunlardan biri de pek cok bilgisayarda yiiklii bulunan ve iicretsiz olarak da
indirilebilen Windows Movie Maker program. Gelin bu program yakindan tamyahm, bu program arachgiyla
video diizenlemeleri yapahm.

Daha sonra bilgisayardan Windows Movie Maker programini aciniz ve asagidaki aciklamalar1 yaparak
devam ediniz.

Oncelikle programn arayiiziinii kisaca tamyahm;

Program achgumzda su sekilde bir ekranla karsilasiyoruz. Video diizenleme ile ilgili tiim islemleri bu ekran
iizerinde yer alan butonlardan yapacagiz.
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Ekramn sag tarafinda sayfamn ortasinda yer alan ikonun iizerine tiklayarak bilgisayanmizda yiiklii olan Kurt
Kuzu Ot animasyonunu seciyoruz. Videonun iizerine klayarak Open butonuna basiyoruz.
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6.1.18 - VIDEOMU DUZENLIYORUM

Videoyu Windows Movie Maker programunda achktan sonra diizenleme islemlerine gecebiliriz. Oncelikle
videomuzda kesmek istedigimiz boliimler varsa bunu ekramn iist tarafinda yer alan ‘diizenle’ kisrundan yapacagiz.
Diizenle sekmesine hkladigimzda soyle bir ekranla karsilasiyoruz;
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[k 6nce videonun baslangianda yer alan 3-4 saniyelik kisum kesmek istiyorum. Bunun icin videoyu oynatarak
istedigim yeni baslangic noktasina kadar geliyorum. Ardindan “Baslangic Noktasim Ayarla” butonuna tiklayarak
yeni baslangic noktasim ayarhyorum.

Eger kesmek istedigim boliim, videonun sonunda ise “Bitis Noktasim Ayarla” butonunu kullanabilirim. Videonun
ortasinda yer alan bir boliimii kesmek icin ise kirpma araam kullamyorum.

Videoda baslangic kissrmna hareketli bir efekt eklemek istedigimizde ise “Animasyonlar” bashg altnda yer alan
“Gecisler” den herhangi birini kullanabiliriz. Boylece videomuzun baslangia daha ilging olacaknr.
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6.1.18 - VIDEOMU DUZENLiIYORUM

Simdi de diizenleme yaptigimz videoya bir bashk ekleyelim. Bunun icin “Giris” kismda yer alan “Bashk” butonuna
nkhyorum.
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Gordiigiiniiz gibi videonun basina yeni bir kisum eklendi. Burada yer alan yaziy ve arka plan rengini istedigim
gibi diizenleyebiliyorum. Eger videomun sonuna bir agklama eklemek istersem bunun icin ‘jenerik’ butonunu
kullanarak videoda emegi gecen kisilerin isimlerini ekleyebilirim.

B. CALISMA - WINDOWS MOVIE MAKER

OGRENIYORUM
SURE
25 dk.

KAZANIMLAR
6.4.3.4. Video dosyalar ile ilgili diizenleme islemlerini yiirtitiir.

ALTERNATIFLI ETKINLIKLERE DAIR GENEL ACIKLAMA
flk defa Windows Movie Maker kullanacak &grenciler icin B1. Windows Movie Maker ile Video

Diizenleme calismasini yapiniz. Daha 6nce Windows Movie Maker veya benzer programlar hakkinda
deneyim sahibi olan 6grencilerle ise B2. Videomu Uretiyorum calismasini yapabilirsiniz.
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B1. WINDOWS MOVIE MAKER ILE VIDEO DUZENLEME

SURE

25 dk.

KAZANIMLAR

6.4.3.4. Video dosyalar ile ilgili diizenleme islemlerini yiirtitiir.
ANAHTAR KELIMELER

Video Diizenleme

MATERYALLER

6.1.18.B1 - EBA Cevre Kirliligi Videosu

~
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HAZIRLIK

6.1.18.B1 - EBA Cevre Kirliligi videosunu bilgisayarlara indiriniz.
UYGULAMA

Asagidaki aciklamay1 yaparak etkinlige baslayiniz.

Simdi sizinle bir video diizenlemesi yapacagiz.

Asagidaki yonergeler dogrultusunda bilgisayarlanmzda bulunan ‘Cevre Kirliligi’ videosunu diizenlemeniz
beklenmektedir.

1. Videoyu toplamda 2.03 dakika olacak sekilde kisaltin

2. Videonuzun baslangi¢ kismina ‘Cevre Kirliligi’ bashgim ekleyin.

3. Sahne gecislerine efekt ekleyin.

4. Videonun istediginiz bir boliimiine “Peki bu konuda yakin cevremizde biz neler yapabiliriz?”sorusunu ekleyin.
5. Videonun son kisnuna bir jenerik ekleyerek adimzi soyadimz ve smfimzi yazin.

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra diger etkinlige geciniz.

B2. VIDEOMU URETIYORUM

SURE

25 dk.

KAZANIMLAR

6.4.3.4. Video dosyalart ile ilgili diizenleme islemlerini yiirtitiir.
ANAHTAR KELIMELER

Video Diizenleme, Windows Movie Maker

MATERYALLER
Yok

o &
’l/p Ca\\‘-;&
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6.1.18 - VIDEOMU DUZENLiIYORUM

HAZIRLIK
Sinifta internet baglantisi oldugundan emin olunuz.
UYGULAMA

Bu etkinlik daha 6nce Windows Movie Maker veya benzer programlar hakkinda deneyim sahibi olan
dgrenciler icindir. “B1- Windows Movie Maker ile Diizenleme Yapiyorum” etkinliginden farkli olarak
bu etkinlikte dgrencilere yalnizca Cevre Kirliligi temasini vererek asagidaki aciklamay yapiniz.

www.eba.gov.tr kaynagim kullanarak videonuz icin gerekli materyalleri bulunuz ve video iizerinde dilediginiz
diizenlemeleri yaparak bir video olusturunuz. Bu etkinlik icin siireniz 25 dakikadur.

C. CALISMA - VIDEO DOSYAMI PAYLASIYORUM

SURE

10 dk.

KAZANIMLAR

6.4.3.5. Is birligine dayali olarak olusturdugu video dosyasini cevrimici ortamda paylasir.
ANAHTAR KELIMELER

Paylasma, Eba

MATERYALLER

Yok

® 3 & O

HAZIRLIK

EBA’ya kullanic girisi yapiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak etkinlige baslayiniz.

Windows Movie Maker program ile olusturulan video dosyalanm cevrimici olarak paylasabilecegimiz iki yol
ogrenecegiz.

Program arayiiziiniin sag iist kosesinde yer alan baglantlara tklayarak ilgili sayfaya giris yaphktan sonra ilgili
adimlan takip ederek videomuzu paylasabiliriz.

Ogretmene Not:

EBA’da paylasim yapabilmek icin
kullanic1 girisi yapmak gerektiginden
Ogretmen olarak giris yapip, sonraki
adimlar 6grencilere gosteriniz.
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Paylagimla ilgili bir diger secenegimiz ise eba.gov.tr.

Bunun icin dnce sag iist kisede yer alan filmi kaydet’ kismuna gelip dosyay kaydetmek istedigimiz secenekleri
belirleyerek dosyamz bilgisayanmiza kaydedelim.

Kaydettigimiz video dosyasim, arhk EBA'da paylasabiliriz. Bunun icin www.eba.gov.tr iizerinden ‘paylasim’
butonuna tklamr ve ‘video paylas’ sekmesine tklanarak video ile ilgili gerekli bilgiler girilir ve video eklenir.
Daha sonra yiikledigimiz video EBA'da paylasilmak iizere onaya gonderilir.
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6.1.18 - VIDEOMU DUZENLiIYORUM

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Derste yapilan calismalar: kisaca 6zetleyiniz. Dersin sonunda dgrencilerden, Windows Movie Maker
programina benzer baska hangi programlarin oldugunu arastirmalarini isteyiniz.
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6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.
6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.

MATERYALLER

6.2.1.A1 - Matematikten Bilgisayara Eglenceli Bir Képrii Sunusu
6.2.1.B1 - Bilgisayar Nasil Calisir? Animasyonu

6.2.1.C1 - Ulke Veri Tablosu Calisma Kagidi
6.2.1.C2 - Veri Tipleri Gorseli
6.2.1.E1 - Veri Tiirlerini Belirleme ve Degerlendirme Yaprag:

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Matematikten Bilgisayara Eglenceli Bir Koprii (10 dk.)
B. Bilgi - Bilgisayar Nasil Calisir? (10 dk.)

C. Calisma - Ulke Veri Tablosu Oyunu (20 dk.)

D. Drama - Bilisim Dedektifi Is Basinda (30 dk.)

E. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

Ders 6ncesinde “Matematikten Bilgisayara Cok Eglenceli Bir K6prii” sunumunu, “Bilgisayar Nasil
@ Calisir?” videosunu ve “Veri Tipleri” gorselini yansitmak iizere hazirlayiiz. “Ulke Veri Tablosu”
calisma kagidini siniftaki 6grenci sayisinin yarisi kadar ve “Veri Tiirlerini Belirleme” degerlendirme
yapragini siniftaki 6grenci sayist kadar cogaltiniz.

A. CALISMA - BU NASIL PROBLEM?

SURE

10 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.
ANAHTAR KELIMELER

Matematik, Bilgisayar Bilimi, Gercek Yasamda Matematik

MATERYALLER
6.2.1.A1 - Matematikten Bilgisayara Eglenceli Bir Képrii Sunumu

® 3 & 0O

HAZIRLIK

Etkilesimli tahta, projeksiyon cihazi ve sunumu ders 6ncesinde hazirlayiniz.

UYGULAMA

Asagidaki aciklamay1 yaparak derse baslayin.

Bilisim Teknolojileri ve Yazuhm Dersinin en énemli materyali sizin de tahmin edebileceginiz gibi bilgisayardir.

Bilgisayar icin Tiirkiye'de once “Kompiiter” kelimesi kullamlms. Daha sonra bu kavrama Tiirkge bir karsihk
bulma gereksinimi sonucu cahsmalara baslanmus ve “Bilgisayar” kavram ortaya aknus.



6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

Tiirkiye'de kullamlan ilk bilgisayar, 1960 yhnda kullamlan “IBM-650 Veri Isleme Makinesi (Data Processing
Machine)” adh bilgisayardir. Bu bilgisayar, yol yapumnda gereken hesaplamalan daha mzh yapabilmek icin
Karayollan Genel Miidiirliigiitarafindan ahnmus ve 12 yl kullamlmishr.

Etkilesimli tahta ya da projeksiyon cihazi kullanarak “Matematikten Bilgisayara Eglenceli Bir Koprii”
sunumunu a¢iniz. Sunumu anlatirken asagidaki yonergelere dikkat ediniz:

1. Slayt:

Simdi sizinle matematik ve bilgisayar arasindaki
iliskiye bir goz atahm.

2. Slayt:

Ogrencilere ilk bilgisayann ne olabilecegini sorunuz
ve ogrencilerin yamtlanm ahmz. Ogrencilerin
dogru ya da yanhs tahmin ettiklerini soylemeden
tiim yamtlan almaya 6zen gosteriniz.

3.Slayt:

Yoksa ilk bilgisayar bir cep telefonu mu?
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[LK BILGISAYAR NE OLABILIR?

Koraman bir 00§ \
hxygﬂ\s\uqxxnde\u J
pakine

[LK BILGISAYAR NE OLABILIR?

Koraman bir oﬁ§ :
\1‘\3\3\‘1\&\‘\1\3““\\&\\\ ﬁ
pakine

Makys

[LK BILGISAYAR:
.

4. Slayt:

Peki bir masaiistii bilgisayar olabilir mi?

5. Slayt:

Ashnda bilinen ilk bilgisayar abakiistiir. Sizce
abakiis ile bilgisayar arasinda nasil bir iliski
olabilir?

6.Slayt:

Ogrenciler ~ soruyu  yamtladiktan — sonra ilk
bilgisayann “Abakiis” oldugunu belirtiniz ve
ogrencilere nedenini diisiinmelerini  soyleyiniz.
Ogrencilerin  goriislerini  dinledikten  sonra
bilgisayarlardaki programlann matematikteki
formiillerden, yaklassmlardan ve hesaplamalardan
yararlandigim soyleyiniz ve ilk bilgisayann cok
basit matematiksel islemleri yapabilen bir abakiis
oldugunu agklaymz.

7. Slayt:

Ik modern bilgisayann bir oda biiyiikliigiindeki
ENIAC oldugunu Ggrencilere siyleyiniz.

Elektrikle cahsan ve veri isleme kapasitesine sahip
ilk modern bilgisayar ENIAChr. ENIAC bir ev
biiyiikliigiindedir (167 metrekare) ve agirhgr 30
tondur.



6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

BIlGISAYAK V[ MAI[MAHKQI[

ILK BILGISAYAR PROGRANCISI
1830'DA BIR BILIM KADIN]

BILGISAYARIN ATASI

ILK TOPLAMA CIKARMA NAKINES]

8.Slayt:

Matematikten bilgisayara uzanan siirecte pek cok
bilim insamndan bahsedebiliriz.

9. Slayt:

Bu bilim insanlanndan biri Ada Lovelace'dir. Ada
Lovelace kadinlann cahsma hayatinda bulunmadigt
1830Tu llarda bilgisayar programas olarak
cahsmalar yapmus ve gelecek kusaklara ornek
olmustur.

10. Slayt:

Blaise Pascal tarafindan icat edilen Pascalin, 17.
yiizyl boyunca cahsan ilk ve tek mekanik hesap
makinesiydi.
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6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

11. Slayt:

Bilgisayann gelisimine katkida bulunan iki kisiye
yakindan baktk ancak bu iki kisi disnda pek cok
bilim insam daha var:

BLCISATARVEMATEMATIFCTLE
£

& e
~Uommg g

— Mantk iizerine ¢cahsmalar yapan Gottrfried
Leibniz ve Charles Babbage,

— Matematiksel dil yapisimn onciisii George Boole,

— Kuramsal makineler tasarlayan Alan Turing,

= -
%M@“ - Em"l‘!“* > — Modern bilgisayarlara katk saglayan John von
Neumann,
— Kuramsal programlama ¢cahsmalan yapan
Dana Scott.

Sunumu bitirerek bir sonraki etkinlige geciniz.

B. BILGI - BILGISAYARLAR NASIL CALISIR?

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR
6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.

ANAHTAR KELIMELER
Matematik, Bilgisayar Bilimi, Gercek Yasamda Matematik

MATERYALLER
6.2.1.B1 - Bilgisayarlar Hangi Dili Konusurlar? Animasyonu

Onec®

» § @ Q@

HAZIRLIK

Videoyu izletmeye baslamadan 6nce, video icerisinde etkilesim gerektiren bolimleri kontrol ederek,
sinif ici tartismaya yonelik ek konu basliklarinin neler olabilecegini disiintiniiz. Akliniza gelen ek konu
basliklarini ya da sorular1 6grencilerle paylasarak 6grencilere bilgisayar bilimleri ve matematik arasindaki
iliskiye dair somut 6rnekler sununuz.

UYGULAMA

Etkilesimli tahta veya projeksiyon cihaz yardimyla videoyu 6grencilere izletiniz. Ogrencilerden videoyu izlerken
dikkatlerini ceken kavramlan, sozciikleri defterlerine not etmelerini isteyiniz.

Videoyu izledikten sonra dgrencilerin defterlerine yazms olduklan kavramlan ve sozciikleri diger dgrencilerle
paylasmalanm soyleyiniz. Bir siive sonra matematik ve bilgisayar bilimleri arasindaki iliskiyi ortaya koyacak
asagidaki sorulan sorunuz. Ogrencilerin videoda gordiikleri durumla ilgili diisiincelerini paylasmalanna olanak
saglayimz.

« Az 6nce bir video izledik. Izledigimiz videoda neler vard?

o Videoda en ¢cok dikkatinizi ceken nokta neresiydi?
o Videoyu izledikten sonra bilgisayar bilimleri ve matematik arasinda nasil bir iliski oldugunu diisiindiiniiz?
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C. CALISMA - ULKE VERI TABLOSU OYUNU

SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

ANAHTAR KELIMELER
Veri, Bilgi
MATERYALLER

v S ©@ Q@

G
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6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.

6.2.1.C1 - Ulke Veri Tablosu Calisma Kagidi

6.2.1.C2 - Veri Tipleri Gorseli

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde Ulke Veri Tablosu calisma kagidini siif mevcudunun yarisi kadar cogaltiniz ve Veri
Tipleri Gorseli'ni yansitmak tizere hazir bulundurunuz.

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki soruyu
sorarak yanitlarini aliniz.

Gegen sene verinin ve bilginin
ne oldugunu 6grenmistik.
Verinin ve bilginin ne oldugunu
kim soylemek ister? sorusunu
sorunuz ve ogrencilerin
yamtlanm ahmz. Bir siire sonra
verinin ve bilginin tammlanm
tahtaya yazmz.

Veri: Kavram veya
komutlarin, iletisim, yorum
ve islem ic¢in elverisli bicimli
gosterimi.

Bilgi: Arastirma, gozlem ve
benzeri 6grenme yollari ile
elde edilen gercektir.

o0
° 1- Asagidaki metinden yararlanarak sorularin yanitlarini bularak yanlarina
L | yaziniz. Her sorunun yaniti metin icerisinde olmayabilir. Burada
arastirmaci kisiliginizin devreye girmesi gerekiyor.
2-Ustte karisik sekilde yer alan veri tipleri ile tablodaki tanimlari
eslestiriniz. Birinci soruda verdiginiz cevaplari uygun veri tipine gore
tabloya yerlestiriniz.

TURKIYE

Asya ve Avrupa kitalarinda topraklari bulunan Turkiye
Cumhuriyeti Devleti, 29 Ekim 1923 yilinda kurulmustur. 80 milyon
810 bin 525 nufusu olan tlkemizde toplam 81 il bulunmaktadir.
Ulkemizin yiiz 6l¢tima 783.562 kmadir. Birlegmis Milletler (BM)
lyesi olan Turkiye, ayni zamanda 1954'ten bu yana UNICEFin
(Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu) de
Uyesidir. Dinyada ¢ocuklarin bayraminin oldugu tek tlkedir.

Sorular:

YUz 6lgimu nedir?
Nafusu nedir?
Nufus yogunlugu nedir?
En ¢ok topragi hangi kitada yer aliyor?
Cumhuriyet hangi tarihte kuruldu?
Baskenti neresidir?
Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu Uyesi mi?
Ulkemizin en bati ucundaki yerlesim biriminin ilk harfi nedir?

Veri Tipi Bashgi Veri Tipi Tanimi Yanitlar

Hesaplama islemlerinde kullanilir. Tim
say gesitlerini igerir. Pozitif ya da negatif
tam sayilar kullanilabilir. Ornegin; agilar,
uzaklik, ndfus, Gcret, yarigap...

Tum tek haneli sayilari, harfleri ve 6zel
karakterleri kapsar. Tirnak iinde belirtilir.
Bilgisayar s6zcugundeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder.

Birden fazla karakter bir araya geldiginde
bu veri tipi ortaya ¢ikar. Ornegin
“Bilgisayar” sézcUgundeki karakterlerin
tumu bu veri tipindedir.

Yalnizca iki kelime barindirir; dogru ve
yanlis. Evet ya da hayir seklindeki karar
verme sreclerinde kullanilir. Ornegin;
arabasi var m, lise mezunu mu?

Tarih, saat, adres, banka hesap
numarasi gibi verileri temsil eder.

45
6.2.1.C1 - Ulke Veri Tablosu Cahsma Kagid:
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(X
° 1- Asagidaki metinden yararlanarak sorularin yanitlarini bularak yanlarina
I yaziniz. Her sorunun vyaniti metin icerisinde olmayabilir. Burada
arastirmaci kisiliginizin devreye girmesi gerekiyor.

2-Ustte karisik sekilde yer alan veri tipleri ile tablodaki tanimlari
eslestiriniz. Birinci soruda verdiginiz cevaplari uygun veri tipine gore
tabloya yerlestiriniz.

TURKIYE
Asya ve Avrupa kitalarinda topraklari bulunan Turkiye
Cumbhuriyeti Devleti, 29 Ekim 1923 yilinda kurulmustur. 80 milyon
810 bin 525 nufusu olan dlkemizde toplam 81 il bulunmaktadir.
Ulkemizin ytz 6lcimi 783.562 kmadir. Birlesmis Milletler (BM)
Uyesi olan Turkiye, ayni zamanda 1954'ten bu yana UNICEFin
(Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu) de
dyesidir. Dinyada ¢ocuklarin bayraminin oldugu tek tlkedir.

e —

Sorular:

© YUz 6lcimu nedir? 783..562 km?

® Nufusu nedir? 79.814.871

©® Nufus yogunlugu nasil hesaplanir? Nufus/Yzolcima

@ En cok topragl hangi kitada yer aliyor? Anadolu

© Turkiye Cumhuriyeti Devleti hangi tarihte kuruldu?.29.Fkim.1923

O Baskenti neresidir? Ankara

@ Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu Gyesi mi? Evet

© Ulkemizin en bati ucundaki yerlesim biriminin ilk harfi nedir? G (Gokceada)

Karakter Dizisi Veri Tipi

Veri Tipi Bashgi Veri Tipi Tanimi Yanitlar

Hesaplama islemlerinde kullanilir. TUm
Sayisal Veri Tipi sayl gesitlerini igerir. Pozitif ya da negatif 123

tam sayilar kullanilabilir. Ornegin; agilar, -
uzaklik, ntfus, Ucret, yarigap...

Tum tek haneli sayilari, harfleri ve ¢zel
Karakter Veri Tipi karakterleri kapsar. Tirnak icinde belirtilir. 8

Bilgisayar s6zctgundeki “B" harfi bir
karakteri ifade eder.

Birden fazla karakter bir araya geldiginde
Karakter Dizisi Veri Tipi bu veri tipi ortaya ¢ikar. Ornegin 4,6
“Bilgisayar” sdzcugtindeki karakterlerin
tumu bu veri tipindedir.

. Yalnizca iki kelime barindirir; dogru ve
Mantiksal Veri Tipi yanlis. Evet ya da hayir seklindeki karar 7
verme streclerinde kullanilir. Ornegin;
arabasi var mi, lise mezunu mu?

Tarih, saat, adres, banka hesap 5

Ozel Veri Tipi numaras! gibi verileri temsil eder.

62.1.C1 - Ulke Veri Tablosu Cahsma Kagid: - Yamt Abahtan
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6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

KARAKTER VIERi TiPi

Tum tek haneli sayilari, harfleri
ve ozel karakterleri kapsar.
Tirnak icinde belirtilir. Bilgisayar
sozcugiundeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder.

GAYISAL VERI TiPi

Hesaplama islemlerinde . . oo
kullanilir. Tim sayi gesitlerini R
icerir. Pozitif ya da negatif tam UZEI- \’E I TIPI
sayilar kullanilabilir. Ornegin;
acilar, uzaklik, niifus, lcret,
yarigap...

Tarih, saat, adres,
banka hesap numarasi
gibi verileri temsil eder.

KARAKTER DiZiSi \IERi TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakter dizisi olusur.
Ornegin “Bilgisayar” sézciigii bir diziyi
ifade eder.

46
6.2.1.C2-Veri Tipleri Gorseli

Tanimlar1 paylastiktan sonra 6grencilerin ikili grup olmalarini saglayiniz ve calisma kagitlarini dagitiniz.
Ogrencilere grup arkadaslar ile birlikte calisma kagidindaki sorularin yanitlarini bulmalarini ve veri
tiirlerine gore tabloya yerlestirmelerini s6yleyiniz.

Bir siire sonra tistteki aciklamalarin oldugu 6.2.1.C2-Veri Tipleri gorselini etkilesimli tahtada acarak ya
da projeksiyon cihaziyla yansitarak ikili gruplara aciklamalar1 gézden gecirmelerini ve hangi sorunun
hangi aciklamaya uygun oldugunu yazmalarini séyleyiniz.

Etkinlik sonunda sayisal veri tipinden baslayarak ikili gruplara hangi veri tiplerini neden sectiklerini
sorunuz ve kendi aralarinda tartismalarini isteyiniz.

D. DRAMA - BiLISIM DEDEKTIFi IS BASINDA

SURE

30 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.
ANAHTAR KELIMELER

Verij, Bilgi

MATERYALLER

Yok

® S @ @

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde Ulke Veri Tablosu calisma kagidini sinif mevcudunun yarisi kadar cogaltiniz ve Veri
Tipleri Gorseli'ni yansitmak iizere hazir bulundurunuz.
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6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

UYGULAMA

Simdi sizinle bir oyun oynayacagiz. Bu etkinlikte bir arkadasimiz
“Bilisim Kahramani” digeri ise “Bilisim Dedektifi” olacak. Bilisim
kahramani olan arkadasimiz;

- Akilli sehir sistemi kuran,

- Ulusal veri tabaninin giivenligini saglayan,

- Robot 6gretmenler gelistiren,

- Saglikli yasam uygulamalar: gelistiren

ancak kimligini gizli tutmak isteyen bir kisi. Bilisim dedektifimiz
ise bilisim kahramaninin kim oldugunu bulmak ve onu
ddiillendirmek istiyor.

Oyunu oynamak icin ilk 6nce bilisim dedektifi olacak kisiyi
belirliyor ve sinifin disina c¢ikartiyoruz. Daha sonra ise bilisim
kahramanimizi belirliyor ve dedektifimizi geri c¢agiriyoruz.
Dedektifimiz iceri geldiginde bize sorular soruyor ve kahramani
bulmaya calisiyor.

Ovyunda bilisim dedektifimiz, hizmetlerden yararlanan kisilere sorular sorarken 6gretmenin kendisine
soyleyecegi veri tipini kapsayacak tiirde sorular sormalidir, farkl: tiirde bir soru soramaz.

&
A0
(|

Ornek sorular su sekildedir;

Sayisal Veri Tipi: Kacincr sirada oturuyor? Boyu ka¢ cm?
Kac kilogram?

Karakter Veri Tipi: Isminin bas harfi nedir? Soyad: hangi
harfle basliyor?

Karakter Dizisi Veri Tipi: Hangi takimi tutuyor? En
sevdigi arkadas1 kim?

Disaridaki dedektif iceri girdiginde hangi veri tipinde
sorular1  sorabilecegini  sdyleyiniz. Eger o6grenci
zorlaniyorsa farkli veri tiplerinde soru sormasina da
izin verebilirsiniz. Aciklamalarinizi  tamamladiktan
sonra dedektif roliinde olan 6grenciyi disariya cikartiniz
ve oyunu baslatimiz. Dilerseniz oyunu heyecanl

hale getirmek icin dedektifin soracagi soru sayisini Ogretmene Not:
sinirlandirabilirsiniz. Miimkiin oldugukadar cok 6grencinin
oyunu oynamasini saglayiniz. Oyun
Dedektif kahramam fark ettiginde tekrar iki goniillii sonunda &grencilerle hangi stratejileri
belirleyiniz ve oyuna etkinlik siiresi boyunca devam izledikleri tizerine konusunuz.

ediniz. Oyun sonunda Ogrencilerle hangi stratejileri
izledikleri hakkinda tartisiniz.



6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

E. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
10 dk.

ﬁ MATERYALLER
6.2.1.E1 - Veri Tiirlerini Belirleme ve Degerlendirme Yaprag:

UYGULAMA

Ogrencilere matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliski hakkinda neler 6grendiklerini sorunuz ve
yanitlarini dinleyiniz. Veri ve bilgi arasindaki fark iizerinde durunuz. Ogrencilere, “Oynadigimz oyunda,
bir dedektifin kendi isini yaparken verileri nasi simflandirdigim gordiik, peki baska hangi islerde cahsanlar
islerini yapabilmek icin verileri amflandinrlar, 6rnek verebilir misiniz?” sorusunu sorunuz.

Dersin sonunda 6grencilere Veri Tiirlerini Belirleme ve Degerlendirme Yapragi'ndaki bosluklar: uygun

ifadelerle doldurmalarini ve ifadelerin hangi veri tiirtine ait oldugunu yazmalarini s6yleyiniz.

\IERi TURLERIN
BELIRLEME i3

Bl
Oynadigimiz oyunda, bir dedektifin kendi isini yaparken verileri nasil siniflandirdigini

gorduk. Haydi simdi biz de asagidaki ifadelerin hangi veri tirtine ait oldugunu belirleyip
yanlarina yazalm.

VERI DEGER

VERI TiPi

* VERi TORLERINi
BELIRLEME iz

Oynadigimiz oyunda, bir dedektifin kendi isini yaparken verileri nasil siniflandirdigini
gorduk. Haydi simdi biz de asagidaki ifadelerin hangi veri tirtine ait oldugunu belirleyip
yanlarina yazalim.

VERI DEGER

VERI TiPi

isim

isim

Soy isminin ilk Harfi
Cinsiyet (K/E)

Okul Numarasi
Dogum Tarihi ve Saati

Yas

Soy isminin ilk Harfi
Cinsiyet (K/E)

Okul Numarasi
Dogum Tarihi ve Saati

Yas

Boy (cm)

Boy (cm)

T.C. Kimlik Numarasi

T.C. Kimlik Numarasi

Arabanin/ Servisin Plakasi
Elma Sever Misin? (E/H)
En lyi Arkadasin Kim?

Okul Adresin Nedir?

Arabanin/ Servisin Plakasi
Elma Sever Misin? (E/H)
En lyi Arkadasin Kim?

Okul Adresin Nedir?
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6.2.1.E1- Veri Tiirlerini Belirleme Degerlendirme Yaprag
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6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir.

MATERYALLER

6.2.2.A1 - Biiytiyorum Sarkisi
6.2.2.A2 - Sabit — Degisken Karmasasi Sunusu
6.2.2.B1 - Kimler Burada Kalryor? Calisma Kagidi
6.2.2.C1 - Bir Problem Mi Var? Akis Semalar1

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Sabit ve Degisken Karmasasi (15 dk.)
B. Calisma - Kimler Burada Kaliyor? (25 dk.)
C. Calisma - Bir Problem Mi Var? (15 dk.)

D. Calisma - Ne Cok Problem Varmus! (20 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Sabit ve degisken kavramlar ile ilgili 5. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen

Rehberi icerisinde var olan goérsel 6rneklerini inceleyebilirsiniz. Ayrica ders oncesinde sabit

ve degisken kavramlarini tespit etmek icin cesitli problem durumlar1 hazirlayabilir veya
derleyebilirsiniz.

A. BILGI - SABIT VE DEGISKEN KARMASASI

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama

MATERYALLER
6.2.2.A1 - Sabit - Degisken / Biiyiiyorum Sarkist

» S @ @

6.2.2.A2 - Sabit — Degisken Karmasasi Sunusu

HAZIRLIK

Dersin girisinde programlama siirecine merak uyandirmak, sabit ve degisken ifadelerini hatirlatmak ve
motivasyonu saglamak amaciyla, bu kavramlar {izerine beyin firtinas: yaparak derse baslayabilirsiniz.

UYGULAMA

Sabit ve degisken kavramlarini hatirlatmak ve uygulama 6ncesinde merak uyandirmak icin Biiytiyorum
Sarkisi'n1 6grencilere dinletiniz. Sonrasinda asagidaki sorular1 6grencilere yoneltiniz:



6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

1. Hatrhyor musunuz, “Sabit” ne demekti?
2. Peki, “Degisken”in “Sabit’ten farkim
aqklayabilir misiniz?

Biiyiiyorum Sarkisi
» Ismim sabittir benim
1 5 o Y degisk
Bu sorulara iliskin 6grencilerin cevaplarinin ? aslmw egls en

o e ks € » » Ve degistikce yasim
ardindan Ogrencilerin “Sabit” ve “Degisken Lo

. . . » Degisirim bedenen

kavramlarim1  hatirlamalar1  icin  asagidaki

tanimlar sinifla paylasiniz. ? Deglsl}.rorszlv flemek =
» O da bir degisken

» Degistikce degiskenler
» Biiytiyorum her yil ben...

Sabit: [lk bicimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.
Degisken: [lk bicimiyle kalmayp yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.
Tanimlarin ardindan su iki ciimle tahtaya yazilir;

+ Su 100 °C'de kaynar.
+ Bugiin hava sicaklig1 ka¢ derece?

Bu ifadelerde verilen sabit ve degiskenlerin neler oldugu 6grencilere sorulur, sonrasinda su aciklama
yapilir;

100°C gibi sayisal degerler sabittir. Sicakhk gibi farkh degerler alabilen ifadeler ise degisken olarak adlandinhr.

Yapilan tanimlar1 somutlastirmak amaciyla giinlitkk yasamdan sabit ve degiskenlerin bir arada yer aldig:
6.2.2.A2 - Sabit — Degisken Karmasasi Sunusu'nu 6grencilerle paylasiniz.

1. Slayt:
Fotografta ne goriiyorsunuz?

Ogrencilerin oldugu bir smif. Ogretmen,
ogrenciler,siralar,dolaplar, tahta, panolar...

Sizce bu fotografta yer alan sabit ve degiskenler
nelerdir?

Ogretmen ve ogrenciler ile onlara ait
kisisel esyalar degiskendir. Sinifa ait diger
nesneler ise sabit.
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6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

2. Slayt:
Peki bu fotografta ne var?
Ogretmen ve ogrencileri esyalarmi alip

gittiklerinde geriye kalan, sinifa ait
nesneler, yani sabitler.

3.Slayt:

Bu fotografta yer alanlar da simfin degiskenleri,
yani 6grenciler.

4. Slayt:

Bu fotografta yer alan sabit ve degiskenleri
diisiinelim.

5.Slayt:

Bu fotografta yer alan sabit ve degiskenleri
diisiinelim.



6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

6.Slayt:

Icinde yer alan yemek ise degiskendir.

7. Slayt:
Peki bir cocuk parkinda yer alan sabit ve degiskenler
: nelerdir?
X ) ’
A —— g!! e
8.Slayt:

Parkta yer alan oyuncaklar sabittir.

9. Slayt:

Parky ziyarete ya da oynamaya gelen cocuklar,
gengler ve insanlar da degiskenlerdir.

213



214

6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

10. Slayt:

Burada bir fotografimuz daha var, sizce buradaki
sabit ve degiskenler neler olabilir?

11. Slayt:

Sabit olan yoldur.

12. Slayt:

Yolda giden araclar ve araclann icindeki insanlar
da degiskenlerdir.

13. Slayt:

Burada bir islem goriiyoruz. Her defasinda aym
islem yaplms. Bu islemin sabit ve degiskenleri
neler olabilir?



6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

14. Slayt:

Sabitler toplama ve esittir isaretleridir.

15. Slayt:

Degiskenler ise saylardir. Bir islemi yaparken
degiskenler sonucu etkiler ve degistirir; islem ise
aymdr.

B. CALISMA - KiIMLER BURADA KALIYOR

SURE

25 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama

MATERYALLER

6.2.2.B1 - Kimler Burada Kaliyor? Calisma Kagidi

® 3 & O

HAZIRLIK

Kimler Burada Kaliyor? calisma kagidini 6grenci sayis1 kadar ¢cogaltiniz.



6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

UYGULAMA
Kimler Burada Kaliyor? ¢calisma kagidini 6grencilere dagitiniz.

Ardindan 6grencilere “Son zil calip da bizler okuldan gidince okulda neler kaliyor biliyor musunuz? Peki
burada kalan sabitler biz yokken neler yapiyor olabilir acaba? Onlar da kendi aralarinda sohbet edip giin
boyunca olanlar hakkinda konusuyorsa... Neler konusabilirler?” sorularini yoneltiniz.

Ardindan calisma kagidindaki metni okuyunuz ya da Ogrencilere okutunuz. Kalin yazi ile yazilan
nesneleri sabit ve degisken olarak ayirmalarini ve ¢alisma kagidinin altinda yer alan tabloya uygun sekilde
yazmalarini isteyiniz.

KIMLER

BURADA

KALTYORT

Son zil calip da bizler okuldan gidince okulda neler
LI ¥ kaliyor biliyor musunuz? Peki burada kalan sabitler
biz yokken neler yapiyor olabilir acaba? Onlar da
kendi aralarinda sohbet edip gun boyunca olanlar
hakkinda konusuyorsa... Neler konusabilirler?

ZILIN ARDINDAN

Bir aksam okulun son zili calip da dgrenciler eve gitmek icin heyecanla okuldan ciktiktan sonra bir sessizlik baslar
okulda. Aradan gecen bir sUre sonra okuldan bazi sesler duyulmaya baslar.

OFff, yine ne ok yorulduk! (Siralar)

Bugun ne kadar heyecanliydilar cocuklar degil mi? (Kapi)

Evet, Ayse bugin odevini 6gretmenine teslim etmek icin kosarken bacagini benim kdseme carpti. Cani
yandi diye ok Uz0ldum. (Siralardan birisi)

0 da bir sey mi cocuklar sabah sinifa giderlerken bana carptilar. Bir an disup kirllacagimi sandim ama
Yusuf beni havada yakalayip yerime yerlestirdi. Bu beni cok mutlu etti. (Bilgisayar ekram)

Sansliymissiniz. Ben bugin biraz yiprandim. Birkag cocuk beni alip bir yere géturduler. Beni gotortrlerken
atacaklarini sandim once, korktum. Oysa cocuklar beni onarmalari icin idareye goturduler. MUdUr yardimeisinin
odasina girince nasil sevindim, anlatamam. Simdi daha iyiyim. (Gép kutusu)

Emir de beni unuttu. Odevi de vardi bende. Bu aksam yapmasi gerekiyordu.(Emir'in kitabi)

0 sirada okulun bos koridorlarinda hizli hizli ayak sesleri duyulmaya baslayinca siniftaki sesler kesilir. Emir hizla
sinifa girip masasina gider ve masasinin Gzerinden kitabini alip kosarak siniftan gikar.

Emir'in ayak sesleri kesilince sinifta yeniden sesler baglar.
Emir geliyormus. Ben de kitabini unuttu diye endiseleniyordum. Neyse ki cok gec olmadan hatirlad.

(Emir'in kitabi)
Semra da geg olmadan hatirlasaydi keske unuttugu kalemligini. (Semra’'nin kalemligi)

Konusmada yer almis olabilecek sabitleri ve degiskenleri asagiya yazin.

SABIT DEGISKEN

48

6.2.2.B1 - Kimler Burada Kalhyor Cahsma Kagidu
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6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

Ogrenciler calisma kagidini tamamlarken onlar1 su sorular ile yonlendirebilirsiniz;

Burada kimler konusuyor?

Siralar, kapy, ekran, ¢op kutusu, Emirin masas, Semra’'mn kalemligi
Bunlardan hangileri sabit hangileri degisken olabilir?

Semra’mn kalemligi, Emir ve Emir'in kitab ise degisken, digerleri ise sabit.
Belirlediginiz sabit ve degiskenler neden sabit ve degiskendir sizce?

Sabitler ciinkii sumftaki 6grenciler ve dgrencilerin esyalan her giin ve her ders degisiyorken konusan sabitler
simifin malzemeleri ve hep sumfta kahyorlar. Emir ve Emirin kitabu ise degisken ciinkii onlar baska ssmflara ve
boliimlere de gidiyorlar.

Bu hikayedeki sabit ve degiskenler baska bir hikdyede rol degistirebilirler mi sizce?

Evet, bu hikayenin sabitleri bir baska hikdyenin degiskenleri olabilir. Sumf degisikligi buna bir érnek olabilir
mesela. Biz de sabit olmakla birlikte farkh seyler giyerek degiskenleri kullamyoruz. Ornegin okula her giin
okul kvyafetimizle geliyoruz dte yandan iizerimize giydigimiz mrka, vb degisebiliyor.

5 dakika sonunda Ggrencilerin cahsma kagitlanm ikili gruplar halinde tarhsmalanm saglayumz. Ogrencilerin
tartsmalanm su sorular ile yonlendirebilirsiniz;

Yamtlanmz karsilastrdumz mi?

Kahn yazi ile verilen nesnelerin yerine ssmfta bulunan daha farkh nesneler yazlabilir mi?

Buna benzer bir tablo olusturarak ssmfinmzdaki sabit ve degiskenlerden olusan bir liste olusturabilir miyiz?

Olusturulan tablolar 6grenciler tarafindan tahtaya (ya da hazirlanan bir panoya) aktarilarak sinifin sabit
ve degiskenlerinden olusan bir liste haline getirilir.
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6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

C. CALISMA - BIR PROBLEM Mi VAR?

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama

MATERYALLER
6.2.2.C1 - Bir Problem mi Var? Akis Semalar1

®» S & G

HAZIRLIK

Derse hazirlik olarak kullanilacak akis semalarini hazirlayiniz ve inceleyiniz. Algoritmalar1 6grencilere
dagitmak istemeniz halinde 6grenci sayis1 kadar cikti aliniz.

UYGULAMA

Ogrencilerle asagidaki kisa akis semas1 6rneklerini paylasarak hangi akis semas: yapilar: iizerinde sabit
ve hangileri {izerinde degisken kullanildigini bulmalarini isteyiniz. Akis semalarini tek tek paylasarak
ilerleyiniz:

Toplama Akis Semast:

[ TOPLANA AKTS SEMAST

Baslat

2 ile 3’ii topla
Toplam sonucunu 2 ile ¢carp BASLAT
Islem sonucunu ekranda goster
Bitir ¢

2iLE3'U TOPLA

v

TOPLAM SONUCUNU
2 ILE CARP

v

ISLEM SONUCUNU
EKRANDA GOSTER

y

BITIR

218



6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

L NARSTLASTIRNA LS SEMAS

BASLAT

Y

KULLANICIDAN BIR
SAYIISTE

y

GIRILEN SAYI
STEN BUYUK MU?

¢ Hayir

5ILE TOPLA

y

ISLEM SONUCUNU
EKRANDA GOSTER

y

Evet

BITIR -—

Yazdirma Akis Semasi:

Baslat
Ekrana “Bilgisayar” yaz

“Bilgisayar” icerisindeki sesli harfleri sil

Kelimenin son halini ekrana yaz
Bitir.

Karsilastirma Akis Semasi:

Baslat

Kullanicidan bir sayz iste
Girilen say1 5’ten biiyiikse

Bitir

Girilen say1 5ten kiiciikse
Say1y1 5 ile topla

Islem sonucunu ekranda goster
Bitir

T YAIDIAMA XS SENAST

BASLAT

v

EKRANA
“BILGISAYAR"
YAZ

v

“BILGISAYAR” KELIMESINDEKI
SESLI HARFLERI SIL

v

KALAN HARFLERI EKRANA YAZ

v

BITIR
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6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

Siralama Akis Semast:

STRALAMA AKISSENAST

Baslat
Adin yaz

BASLAT Adindaki harfleri sondan basa dogru sirala
Olusan yeni kelimeyi ekrana yaz
il Bitir
EKRANA ADINI
YAZ

v

ADINDAKI HARFLERI SONDAN
BASA DOGRU SIRALA

v

OLUSAN YENi KELIMEY
EKRANA YAZ

v

D. CALISMA - NE COK PROBLEM VARMIS!

SURE

20 dk. :
&%),

KAZANIMLAR o) L

Up Ca

6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir.

ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama

MATERYALLER

Yok

Y S @ @

HAZIRLIK

Dersin siiresinin verimliligi icin ¢6ziimde kullanilabilecek sabit ve degiskenlerin yer aldig1 6rnek problem
durumlari olusturunuz veya derleyiniz.
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6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

UYGULAMA
Etkinligin basinda sinifi dorder kisilik gruplara ayiriniz.

Sinifta olusturulan dérderli 6grenci gruplarinin icinde hem sabitlerin hem degiskenlerin bulundugu akis
semalar1 hazirlamalarini isteyiniz. Ogrencilere akis semalarini olustururken bir 6nceki etkinlikte yer
alan akis semalarindan yararlanabileceklerini belirtiniz. Bu calismay: tamamlamak icin 5 dakika siireleri
oldugunu belirtiniz.

Ogretmene Not:

Ogrencilerin akis semalarini gelistirme siireclerinde onlara
yardimci olmak amacryla sinifici ya da giindelik rutinlerinizden
ornek olaylar1 paylasabilirsiniz. Paylastiginiz 6rnek olaylara
yonelik akis semalar: tasarlamalarini isteyebilirsiniz.

Siire sonunda gruplardan birer sozciintin gruplarinin
hazirladigy akis semalarini sinifla paylasmalarini isteyiniz.
Paylasim siirecinde 6grencilerin akis semalarini iceriklerinde

yer alan sabit ve degisken kavramlari acisindan da tartismalarini
saglayiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Sabit ve degisken kavramlari 6zetleyiniz. Sabit ve degiskenlerin problem ¢6ziimiindeki 6nemi kisaca
vurgulayiniz. Son olarak sabitler ve degiskenler ile ilgili 6grenci goriislerine yonelik sinif ici tartisma ile
Ozet yaptirarak dersi tamamlayiniz.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

6.5.1.4. Temel fonksiyonlar1 problem ¢6zme siirecinde kullanr.

MATERYALLER
6.2.3.A1 - Basit ve Karmasik Problemler Calisma Kagidi
6.2.3.B1 - Cizim Makinesi Goérseli
6.2.3.C1 - Giilse’'nin Hikayesi

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Bu Nasil Problem? (20 dk.)
B. Calisma - Cizim Makinesi (20 dk.)

C. Calisma - Giilse'nin Hikayesi (35 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Etkinliklerde kullanilacak calisma kagitlarin1 6nceden inceleyiniz ve ¢ogaltiniz.

A. CALISMA - BU NASIL PROBLEM?

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama
MATERYALLER

6.2.3.A1 - Basit ve Karmasik Problemler Calisma Kagidi

® 3 @ 0

HAZIRLIK

Basit ve Karmasik Problemler calisma kagidini 6grenci sayis1 kadar cogaltiniz.
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UYGULAMA

Problem kavramina dikkat cekmek ve uygulama 6ncesinde merak uyandirmak icin oncelikle asagidaki
sorular1 dgrencilere yoneltiniz.

1. Sizce problem nedir?
2. Problemlerin cesitleri olabilir mi?
3. Karmasik problem kavramm duydunuz mu?

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra asagidaki aciklamayi yaparak “Basit Problem” ve “Karmasik
Problem” kavramlarinin tanimlarini séyleyiniz.

Cevre kirliligi, evde ekmek kalmamasi, yarina yapilacak 6devlerin olmasi, kuraklik tehlikesi, suyun iki
saatligine kesilmesi gibi olaylar gercek yasamda karsilastigimiz problemlere 6rnek verilebilir.

Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her kosulda aym yionde ilerleyerek ¢iziilebilen problemlerdir.
Ornek: Araba ykamak, kek yapmak, evden okula gelmek vb.

Karmagik Problem: Duruma 6zgii ve sartlara gore degisebilen ¢oziim adimlanndan olusan ve alt problemlere
aynlabilen problem tiirleridir. Coziim icin takim cahsmas. gerekebilir.
Ornek: Araba lastigi degistirmek, pazar alisverisi yapmak, okulda basarili olmak vb.

Tanimlarin ardindan Basit ve Karmasik Problemler calisma kagidini 6grencilere dagitiniz ve su
aciklamayi yapiniz;

Bir problemi ¢ozmek ya da belirli bir amaca ulasmak, bir isi gerceklestirmek icin tasarladigimz yola algoritma
denir. Algoritma yardvmyla bir isi advm advm gerceklestirebiliriz. Ashnda algoritmalar yasammzin bir parcasidir.

Pek cok isimizi farkinda olahm ya da olmayahm algoritma yardimyla yapanz. Bu islerin tiimiinde,
algoritmalardaki gibi belirli bir sira bulunur.

Size dagithgim cahsma kagidindaki problemleri olasy coziim onerileri ile eslestiriniz ve ¢oziim Gnerisine gore bir
algoritma yazimz.
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~ BAGIT ve KARMAGIK PROBLEMLER

Asagidaki tabloda bazi basit ve karmasik problem ciimleleri yer almaktadir:
1) Bu problem cimlelerini okuyunuz ve sizce basit (B) mi yoksa karmasik (K) mi oldugunu tespit ederek
(B) ya da (K) harflerinden birini yuvarlak icine aliniz.

2) Problem sttununda yer alan her bir problem i¢in uygun oldugunu dtsinduguniz olasl ¢ozdm
dnerilerini Olasi Cozuim Onerileri stitunundan tespit ediniz. Problem cimlenizin basinda yer alan
numarayi (1, 2, 3, ...) olasi ¢ozum Onerilerinin basinda yer alan harfler (A, B, C, ...) ile eslestiriniz

3) Her bir problemin ¢6zUmu icin ortadaki sttuna olasi ¢c6zim onerilerinden yararlanarak kendi
algoritmanizi olusturunuz.

PROBLEM OLAG COZIM GNERILER; \‘T\f

(1) Arabayla yolda gidiyordunuz ve aniden (a, Fen Bilimleri projesinin konusuna tekrar bakarim ve evdeki
lastik patladi. malzemelerle yarina kadar ne yapabilecegimi distnerek,
B-K yapabilecegim en iyi proje tasarimini hazirlamaya baslarim.

2> Tam aksam yemeginden kalkiyordunuz ki
dayiniz arayip size geleceklerini sdyledi ve
misafirler icin bir hazirliginiz yok.

C Bilisim alanina olan ilgimi, bilgiye dénustirmek icin arastirma
ve calismalar yaparim. Bilisim Teknolojileri ve Yazilm dersi
Ogretmeni olabilmek icin hangi okul ve bolimleri

B-K tamamlamam gerektigini arastiririm. Arastirmamdan elde

(3 Yanin Fen Bilimleri projesini teslim etmeniz ettigim veriler dogrultusunda bu derslerime daha ¢ok ¢alisirim.

gerekiyor ama hen(z projenizi tamamlamadiniz.

=

@ Mezuniyetle ilgili islemleri belirlerim ve siralarim. Sirasiyla
B-K islemleri tamamlarken arkadaslarimla vedalasir ve gorismeyi

(4, Okuldan mezun olacaksin. Ama surdurmek icin cesitli yollar belirlerim.
mezuniyet surecinde neler yapman

gerektigini bilmiyorsun. @ Araci en guvenli sekilde yolun kenarina ¢ekerek uyart icin

B-K gerekli isaretlemeleri yaparim. Bagaji acarak ihtiyacim olan
- malzemelerle birlikte stepneyi ¢ikaririm. Patlayan lastigi
5 Blyulytnce Bilisim Teknolojileri ve stepne ile degistiririm.

Yazilim dersi 6gretmeni olmak istiyorsun @/
ama nasil bir stireg izlemeniz gerektigini
bilmiyorsun.

Aksam yemegini hemen toplar ve misafir agirlamaya dair
evimizde neler oldugunu gbzden geciririm. Evdeki
B-K malzemelerle ne yapabilecegimi belirler ve hazirliga baslarim.

ALGORITMALAR

O @C aC 0@ CC
* Arabay gavenli bir gekilde
durdur.
* Dortlleri yak.
* Aragtan inerek
reflektorlerini bagajdan cikar.
* Aracin 6ninde ve
arkaginda uygun megafede
reflektorleri yerlegtir.
* Yedek lastik var mi ve
caglam mi kontrol et.
* Lagtik degigtirmeyi
bilmiyorean gervigi ara.
* Lastik degigtirmeyi
biliyorsan baglyoruz.
* Krikoyu tak ve araci
yokeelt
* Patlayan lastigi eok.
* Yedek lagtigi tak.
* Patlayan lastigi araca
yerlegtir.
* Araciindir.

49

6.2.3.A1 - Basit ve Karmasik Problemler Cahsma Kagidi

Ogrenciler etkinligi bitirdikten sonra birkac 6grencinin yanitlarini inceleyip onlara geri doniitler veriniz.
Sonrasinda diger etkinlige geciniz.
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B. CALISMA - CiZiM MAKINESI

SURE
20 dk.
: KAZANIMLAR
6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler.

6.5.1.4. Temel fonksiyonlar: problem ¢6zme siirecinde kullanir.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Hesap Makinesi, Problem, Programlama, Fonksiyon
MATERYALLER

6.2.3.B1 - Cizim Makinesi Gorseli

v 3

HAZIRLIK
6.2.3.B1 - Cizim Makinesi Gorseli'ni sinifta yansitmak iizere hazirlayiniz.
UYGULAMA

Fonksiyonun ne oldugunu hatrhyor musunuz? sorusunu sinifa yonelterek etkinlige baslayiniz. Daha sonra
asagida yer alan tanimi paylasiniz;

Fonksiyon: Bagimsiz degiskenler ile bagimh degisken arasindaki iliskinin matematiksel ifadesidir.

Hesap makinesi iizerinde yer alan tuslann
her birisi birer fonksiyon ifade eder.

Bizler de bu dionem Ogrenecegimiz Scratch
program araahgiyla bir hesap makinesi
yapabiliriz.
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Biliyor musunuz hesap makinesinde de sabitler ve degiskenler yer ahr. Sabit ve degisken kavramlanm hatrhyor
musunuz?

Hesap makinesi karmasik bir problemdir. Sabit olarak tammladigumz her bir islem de karmasik problemimizin
alt problemleridir. Mesela standart bir hesap makinesinde sabit olarak tammlamamz gerekenler neler olabilir?

.o °  Cizim Makinesi
Bu islemler hesap makinemizin sabitleridir.
Bunlara fonksiyon da diyebiliriz.

Simdi bir c¢izim makinesi yapahm. Bu
etkinlik icin alt kisiye ihtiyaam var, kimler
S — gelmek ister?
- Orencilere
“ ;.;O;‘;-,="g6revleri

50 - verildikten sonra yerlerinde oturan
dgrencilerden, soz alarak sekil isimlerini
soylemelerini isteyiniz.

Gonillid ogrencileri davet ediniz. Her
dgrenciye birer sekli gérev olarak veriniz.

Gondiilli 6grencileri tahtaya davet ediniz. Her 6grenciye birer sekli gérev olarak veriniz.

Her sekil en az bir defa tahtaya ¢izildikten sonra etkinligi tamamlayiniz.

Gorevli 6grenci tahtaya bir cizer.

Gorevli 6grenci tahtaya bir kare cizer.

Gorevli 6grenci tahtaya bir daire cizer.

Gorevli 6grenci tahtaya bir dikdortgen cizer.

Gorevli 6grenci esittir / ‘enter’ tusu islemini yerine
getirir ve gérevi onaylar (Komutu veren kisinin mesajini
¢izimi yapacak égrenciye iletir).

Gorevli 6grenci tahtay: siler.

Qlilfom

51
6.2.3.B1 - Cizim Makinesi
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C. CALISMA - GULSE’NIN HiKAYESI

SURE

35 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama, Fonksiyon
MATERYALLER

6.2.3.C1 - Giilse'nin Hikayesi Calisma Kagid

o &
Q/p (;a\\ﬁé\

SN NG

HAZIRLIK

Giilse'nin Hikayesi ¢alisma kagidini her gruba bir tane olacak sekilde alt1 adet cogaltiniz.
UYGULAMA

Bu derste yapacagumz etkinlik i¢in bir hikdyemiz var. Etkinlige hazir olmak icin hikdayeyi dikkatli dinleyelim.

Ardindan Giilse'nin Hikayesi'ni 6grencilere okuyunuz. Sinifi en fazla alti grup olacak sekilde gruplandiriniz.

Hikayeyi  okuduktan  sonra  Ogrencilerden

Ogretmene Not: hikayenin alt problemlerinin neler olabilecegine
Hikayede 6 alt problem yer aldigu icin sumfi dair goriislerini aliniz. Ogrencilerin bulduklar: alt
6 gruba aynrmamz onerilmektedir. Simfimz problem orneklerini tahtaya not aliniz. Eksik kalan
¢ok kalabahk bir mevcuda sahipse ve daha alt problemleri tamamlayarak tiim alt problemlerin
fazla gruba ayirmak isterseniz “Giilse'nin bulunmasini saglayiniz.

Hikayesi’ne alt problemler ekleyebilirsiniz.
Simdi  bu alt problemlerin algoritmalanm, grup

- arkadaslanmuzla birlikte olusturacagiz.

Her bir gruba bir problem veriniz ve bu problemin ¢6ziimii i¢in 6rnek bir algoritma yazmalarini isteyiniz.
Ogrencilerden alt problemlerin algoritmalarini 10 dakika igerisinde tamamlamalarini isteyiniz.
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GULSE'NIN HIKAYEST

Geobew b sane B wnda divam ediyor Ktap ohomon (o sever v bOgUk
yadzmdor ban oirn groen har bitaby shomays calne Sela vornden ban
1o yaemurya marah slth Kordi Nhayelesoy, yegadbondan hesd bt
Yaarmaa baglad gindan bor katimak stedigi tkd gamtesne do by cane
obiNis Cara Ogrutmen by serve GOlse 'yt okl gaastesrs smngt Do Gebia'y
ok sevindeil 0 hadar seving Wiler ara yaprras getchenden: ble garermedk
Heyucan sz dunduncs vied gazetesede yoyn yapabilsos: g gorakarder|
Istrterneye bagiach
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Listoye abanea bir s piceu herbar gl ot Dulee ren: Sorea dapunince Bunlan hahanrds aben yageyoro L tyi be
mmwm Sondh tuk iy yaplacabler hdwairs detaybinderp

S5 grubuunuza denk pelersalt problem Bahgen yazmiz v ardcian cotuam goritmas siugurn
AR BAGLILL:
(O ARLRITMASE:
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6.2.3.CI- Giilse'nin Hikayesi Cahsma Kagidy

Asagida ornek problem durumlari ve bunlarin ¢dziimleri verilmistir. Problem durumlarini
dgrencilerinizle olusturabilir veya buradaki 6rnek problem ve ¢6ziim durumlarini kullanabilirsiniz.

Alt problemler:

A. Bir réportaj hazirlamak.

B. Bir sinema elestirisi yazmak.

C. Bir kitap degerlendirmesi yapmak.

D. Sinif etkinliklerinden bir haber hazirlamak.
E. Bir bulmaca hazirlamak.

F. Bir karikatiir tasarlamak.
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Alt Problemlerin Coziim Algoritmalar:
A.Réportajyapmak

Giilse roportaji Meral Teyze ile yapmaya karar vermisti. Meral Teyze okulundan emekli olmus bir
dgretmendi ve evlerine yakin oturuyordu. Bu isi tamamlamak icin 6nce Meral Teyze ile yapacagi roportaja
yonelik bir algoritma hazirlamaliydi. Bununla birlikte réportajda kullanacag: sorular: da hazirlamaliydi.

. Meral Teyze'den réportaj icin randevu al.
. Roportaj nasil yapilir arastir.

. Ornek roportajlari incele.

. Roportaj sorularini hazirla.

. Sorularin yanitlari icin bosluklar birak.

. Fotograf makinesini hazirla.

. Materyallerini kontrol et.

. Gidis yolunu planla.

. Evden cik.

O 00 N1 O\ Ut AW N

B. Sinema elestirisi yazmak

Giilse vizyona giren filmleri neredeyse hic kacirmaz. Bu nedenle sinema isi hem kolay hem de eglenceli
olacak. Bunun icin olabildigince okuldaki 6grencilerin ilgisini cekecek bir film secmesi gerekiyor.
Oncelikle okul gazetesi ortaokul yas grubuna uygun olduguna gore 10-15 yas araligina uygun bir film
belirlemesi lazim.

. Vizyondaki filmleri incele.

. Uygun bir film sec.

. Filmin kiinyesini arastir.

. Filmin gdsterim giin ve saatlerini belirle.

. Uygun olan gosterime bilet al.

. Filmi izle, bu arada notlar al.

. Filmle ilgili g6riislerini yaz.

. Taslaklarin1 temize cek.

. Gorsellerle destekleyerek metnine son seklini ver.

O 00 N1 O\ Ut AW N

C.Kitap degerlendirmesi yapmak

Giilse okumay1 cok seviyor. Ote yandan degerlendirmesini yapip onerecegi kitap, arkadaslariin da
sevebilecegi bir kitap olmali. Bunun icin son zamanlarda okudugu kitaplar: bir defa daha kontrol edip
arkadaslarinin sevebilecegi bir kitap se¢cmeli.

1. Son bir yilda okudugun kitaplar: incele.

2. En cok begenilecegini diisiindtigiin bir kitabr seg.
3. Kitab1 g6zden gecir.

4. Notlarini incele.

5. Kitabi tanitan bir degerlendirme yaz.
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D. Sinif etkinliklerinden bir haber hazirlamak

Sinifta neredeyse her ders bir etkinlik yapiliyor. Ama Giilse okul disi etkinliklerden birisini haber yapmay1
tercih ediyor. Bununla birlikte planlamalarinda bdyle bir etkinlik olup olmadigini grenmesi gerek. Eger
yakin tarihli bir gezi yoksa sinif i¢in etkinliklerden birisini secmesi gerekiyor.

1. Sinifin okul dis1 etkinliklerini tespit et.

2. Yakin tarihli bir etkinlik sec.

3. Yakin tarihli bir etkinlik yoksa sinif ici etkinlik sec.
4. Etkinligi gozlemle.

5. Etkinlikle ilgili 6gretmenlerden bilgi al.

6. Etkinlik siiresince notlar al.

7. Etkinlik sonunda notlarini diizenle.

8. Haber metnini diizenle.

E. Bir bulmaca hazirlamak

Giilse bulmaca i¢in neler yapabilecegini diistiniirken icinde her dersten sorularin oldugu karisik bir
bulmaca hazirlamaya karar verir.

1. Okuldaki derslerin isimlerinin oldugu bir liste olustur.

2. Her dersten birer kelimelik kavramlar tespit et (birden fazla 6rnege ihtiyacin olabilir!).
3. Kavramlarin tanimlarini ¢ikar.

4. Tanimlar ipucu olarak listele.

5. Kavramlar: ortak harflerine gore yerlestir.

6. Bulmacanin sablonunu olustur.

7. Kavramlar yerlestir.

8. Bulmacay1 tamamla.

F. Bir karikatiir tasarlamak

Karikatiir olarak neler yapabilirim diye diistiniirken gecen giinkii sinavdan 6nce siniftaki karmasay:
karikatiirlestirmek aklina gelir.

1. Sinav 6ncesinde sinifta olanlar: yaz.

2. Kimlerin oldugunu listele.

3. Karikatiir icin ¢izimi hazirla.

4. Karakterlerin konusmalarini yaz.

5. Konusma balonlarini karikatiire yerlestir.

Zamaniniz kalirsa tiim algoritmalarin sinifta paylasilmast ile etkinligi tamamlayabilirsiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
5 dk.

UYGULAMA

Basit ve karmasik problem ile fonksiyon kavramlarini 6zetleyiniz. Fonksiyonlarin problem ¢oziimiindeki
6nemini kisaca vurgulayiniz. Cizim makinesindeki islem adimlariyla ilgili fonksiyonlar1 kisaca tekrar
ediniz.



6.2.4 - PROBLEM COZMEK BENIM ISIM!

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.1.5. Problemin ¢4ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiini test eder.

MATERYALLER
6.2.4.B1 - Algoritmayla Sorunlar1 Céziiyorum Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Hayatim Problem, C6ziimiim Algoritma (15 dk.)
B. Calisma - Algoritmayla Sorunlar1 Céziiyorum (25 dk.)
C. Calisma - Mayin Tarlasi (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Algoritmayla Sorunlar1 Céziiyorum calisma kagidini grup sayist kadar cogaltiniz. Ders 6ncesinde
mayin tarlasi oyun gorselini gézden geciriniz. Mayin tarlasinda kullanilacak malzemeleri
hazirlayarak derste kullanima hazir hale getiriniz.

A. BILGI - HAYATIM PROBLEM, COZUMUM ALGORITMA

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii icin bir algoritma gelistirir.
ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, Giinlikk Yasam, Problem Coziimi
MATERYALLER

Yok

® 3 @ 0

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde 6grencilerin giinliik yasamlarinda algoritma kullanarak yaptiklar: islemlere ve eylemlere
drnekler diisiiniiniiz. Bu 6rnekleri sinif ortaminda 6grencilerle paylasiniz.
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UYGULAMA

Ogrencilere bir 6nceki hafta problem c6zme siirecinde algoritmalarin nasil kullanildigina iliskin 6rnekler
yapildigini hatirlatarak asagidaki sorulari sorunuz.

Peki sizler yasanumzda hangi islerinizi algoritma yardimiyla yapryorsunuz?
Hangi problemleri algoritma ile ¢oziiyorsunuz?
Problem ¢oziimiinde algoritma olusturmak neden bu kadar onemli?

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra asagidaki durumlar1 6rnek vererek gercek yasam ile algoritma
arasindaki bag1 somut olarak aciklayiniz;

e Cay demlemek (Ogrencilere cay demlerken hangi adimlari gerceklestirdiklerini sorunuz ve cay
demlemek amaciyla tahtaya 6grencilerle birlikte basit bir algoritma yaziniz.),

Yemek pisirmek,

Okul bahcesinde uygun bir yer bulup oyun oynamak,

Acilmayan bir bilgisayarin sorununu tespit edip acilir hale getirmek,

Proje calismasini yapmak.

Bu asamadan sonra &grencilere algoritma kullanmanin yasamimiza ne gibi katkilari olabilecegini
sorunuz. Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra asagidaki maddeleri 6grencilerle paylasiniz.

Algoritma kullanarak;

Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ézeriz.

Problem c¢6zme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigini gorebiliriz.
Tiim olasiliklar: gézden gecirebiliriz.

Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiriz.

Olasi1 hatalarimiz diizeltebiliriz.

Coztime ulasmak icin farkl yollar1 deneyebiliriz.

Problemin ¢6ziimii icin harcayacagimiz siireyi kisaltiriz.

Ogrencilere algoritma kullanmanin iistteki maddeler disinda ne gibi yararlar olabilecegini sorunuz ve
yanitlar1 aliniz.

Etkinlik sonunda &grencilere hayatimizin farkli alanlarinda algoritma kullandigimizi ve algoritma
olusturmanin problem ¢6ziimiinde ne kadar 6nemli oldugunu vurgulayarak etkinligi sonlandiriniz.



6.2.4 - PROBLEM COZMEK BENIM iSim!

B. CALISMA - ALGORITMAY
COZUYORUM

SURE
25 dk. : &g
= KAZANIMLAR o/
Up Cavs

6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii icin bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiini test eder.

ANAHTAR KELIMELER

Grup Calismasi, Algoritma, Problem Cézme

MATERYALLER
6.2.4.B1 - Algoritmayla Sorunlar1 Céziiyorum Calisma Kagid:

v 3

HAZIRLIK

Algoritmayla Sorunlar1 Coziiyorum calisma kagidindan olusturulacak grup sayisi kadar cikti aliniz.
Etkinlik icin 6grenciler olusturacaklari ¢6ziimleri, bos bir kagida da yazabilirler.

UYGULAMA

Ogrencilere  gercek  yasamda 6.2.4.B1 - Algoritmayla Sorunlar C6zUyorum

ne tur sorunlar yasadlklarlnl OGRETMENLER ICIN: Asagidaki sorun climlelerini isaretli yerlerden keserek

SOTrunuz. Yanltlarl aldlktan sonra ogrencilere kura olarak segtirin ve sorunu ¢ézecek algoritmayi yazmalarini isteyin.

ogrencileri ¢ kisilik gruplara ..
aywrarak yandaki problemlerin
yazili  oldugu gorseli  sinifa
gosteriniz.  Ogrenci  sayisina
gore  problem  durumlarinin
sayisini artirabilirsiniz. Gruplara

2. Tasinabilir bellegi bilgisayara taktiniz ancak calismadigini fark ettiniz. Calisir hale getirmek
icin ne yaparsiniz? Adim adim yaziniz.

. . L. 3. Yarin énemli bir sinaviniz var, ¢calisma masaniza oturdunuz. Birden masa lambanizin
gorseldekl Sorunlardan blrlnl calismadigini fark ettiniz. Bu durumu ¢6zmek icin ne yaparsiniz? Adim adim yaziniz.

kura yontemiyle sectirerek bu = -virrrriirroiioeeseioeeiii e

4. Buguin aksam yemegine en sevdiginiz arkadasiniz ve ailesi geliyor. Siz de arkadasiniza ayran
sorunu aralarlnda konusmalarlnl yapma s6zi verdiniz. Ayrani nasil yapacaginizi adim adim yaziniz.
ve sorunu ¢odzecek algoritmayr ..o
gahSma kﬁgltlarlna yazmalarlnl 5. Bilgisayarin basina oturdunuz ve klavyenin calismadigini fark ettiniz. Calismasi igin neler

.. . s . . yaparsiniz? Adim adim yaziniz.
sOyleyiniz. Gruplara 5 dakika siire

veriniz. 6. Bir hafta sonra teslim etmeniz gereken bir projeniz var ve bu projenin en énemli kismini
olusturacak kitap elinizde yok. Kitabi edinmek icin neler yaparsiniz?

Gruplar algoritmalarl YaZdlktan 7. Okula gitmek icin evden ciktiniz. Gokyuziine baktiniz ve kisa bir stire sonra yagmur yagacagini
. . . tahmin ettiniz. Okula 1slanmadan gidebilmek icin neler yaparsiniz? Adim adim yaziniz.
sonra aralarinda  bir  sézci

secmelerini ve sozciiniin yiiksek

8. Okulda yapilacak yil sonu kermesi icin kek yapacaksiniz. Malzemeleri hazirlarken

sesle yaZIIan algoritmayl diger evde seker kalmadigini fark ettiniz. Bu sorunu ¢ézmek icin izleyeceginiz yolu adim adim yaziniz.
gruplarla paylasmasini soyleyiniz. — ---------oooooioi
Bu 51rada diger gruplarln 9. Arkadasinizdan aldiginiz kitabi kaybettiniz. Kitabin son teslim tarihi yarin. Nasil bir

¢6zUm bulacaginizi adim adim yaziniz.

algoritmada degistirmek istedikleri
yerler varsa degistirebileceklerini 10. Babaniz sizi okuldan almaya gelecekti. Okul bittikten sonra uzun stire beklediniz ama

. .. . gelmedi ve telaslanmaya basladiniz. Ne yapacaginiz adim adim yaziniz.
sOyleyiniz. Okunan algoritmalarin

hedefe ula$t1rlp ulastlrmayacaglnl 11. Cok 6nemli bir 6devinizin son teslim tarihi bugtindi ancak evde unuttunuz. Nasil
smlfga tart1§arak test ediniz. ¢6zlime ulasacaginizi adim adim yaziniz.

6.24.B1 - Algoritmayla Sorunlan Céziiyorum Cahsma Kagidi



6.2.4 - PROBLEM COZMEK BENIM iSim!

C. CALISMA - MAYIN TARLASI OYUNU

SURE
35 dk.
: KAZANIMLAR
6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.

6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.
ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, Problem Céziimii, Algoritma Olusturma, Coziimii Adim Adim Deneme

MATERYALLER
Kagat, bant, yapiskanl kagitlar, tebesir veya karton kagit.

2 3

HAZIRLIK

Kagit bant (selobant), kagit, karton, tebesir ya da siniftaki esyalar1 kullanarak sinifta (koridorda ya da
cok amach salonda) dgrencilerle birlikte bir mayin tarlasi olusturunuz. Mayin tarlasinin icine kagitlari,
kartonlari, nesne ya da yapiskanh kagitlar: rastgele yerlestiriniz. Mayinlari ve sinirlar sabitleyiniz (bant
yardimiyla olabilir).

UYGULAMA

Her grupta en fazla 7-8 kisi olacak sekilde 6grencileri gruplara ayiriniz ve gruplara kendilerine bir isim
bulmalarini séyleyiniz. Ogrencilere asagidaki aciklamay yapiniz;

“Birazdan sizlerle birlikte bir oyun oynayacagiz. Bu oyunun ismi Mayn Tarlas ve oyundaki amaamz mayn
tarlasim basanh bir bicimde gececek algoritmay adim adim yazmak. Bu siirecte grup arkadaslanmzla birlikte
hareket etmelisiniz. Her aynnty dikkatle inceleyip algoritmay yazmahsimz.” ydnergesini veriniz. Mayin
tarlasindaki baslangic noktasini 6grencilere gosteriniz ve algoritmayr yazmalar: icin gruplara yeterli
siire veriniz. Bu siire sonunda ilk iki grubun mayin tarlasinin sagina ve soluna sirayla dizilerek birer
sira olusturmalarini saglayiniz. Birinci grubun algoritmasimi ikinci gruba veriniz. Birinci gruptaki
ogrencilerden iki kisi seciniz. Birini mayin tarlasinin baslangic noktasina aliniz ve gézlerini baglayiniz,
digerini de yonergeleri kontrol etmek {tizere ikinci gruba génderiniz.

Ogretmene Not:

Ogrenciler ~ mayn  tarlass  oyununu
oynarken  arkadaslanmn  verdikleri
yonergeleri  eksiksiz  uygulamahdir.
Ogrencilerin ~ gozlerini  kapatmalanmn
nedeni bu yonergeleri uygularken yalmzca
duyduklan ses ile hareket etmelerini
saglamaknr.
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6.2.4 - PROBLEM COZMEK BENIM iSim!

Ikinci gruptaki 6grencilerin ellerindeki algoritmay1 adim adim (her &grenci bir adim1 okumalidir; saga
don, 6ne bir adim at, sag ayagini bir adim dne at vb.) birinci gruptaki arkadaslarina okumalarini ve bu
esnada go6zii kapali 6grenciye de bu adimlar1 uygulamasini séyleyiniz. Kontrol eden 6grenci bu sirada
okunan algoritmanin dogru sekilde okunup okunmadigini kontrol edecektir. Algoritmanin okunmasi
sirasinda gozleri bagl 6grenci mayinlara basmadan karsi tarafa ulasirsa algoritmayi yazan grubun oyunu
kazanacagini, mayinlardan birine basarsa okuyan grubun “Bommm!” diye bagirarak gézleri kapali olan
dgrencinin yandigini belirtecegini ve siranin diger gruba gececegini aciklayiniz. Tiim gruplar oyunu
deneyimledikten sonra oyun sona erecektir.

Oyun sonunda dgrencilere bu oyundaki adimlarin da tipk: bir bilgisayar programinin komutlar: gibi
sirayla gerceklestigini sdyleyiniz. Oyun sonunda sinifa dagilmis kagitlar: 6grencilerle birlikte toplayarak
uygulamay tamamlayiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE

UYGULAMA

Ogrencilerle algoritmanin ne oldugu, algoritma yazmanin yararlari ve algoritma yazarken nelere dikkat
edilecegi izerine konusunuz. Ogrencilere bir 6nceki etkinlikte algoritma adimlarini uygularken neler
hissettiklerini ve hangi stratejileri uyguladiklarini sorunuz.
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6.2.5 - FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii icin bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.
6.5.1.7. Farkh algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii secer.

MATERYALLER

6.2.5.A1 - Zafer Labirenti Calisma Kagid

6.2.5.B1 - En Kisa Yol Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Farkli Yollarla Ayn1 Coziime (20 dk.)
B. Calisma - En Kisa Yol Hangisi? (20 dk.)

C. Calisma - Okul Icinde Yolculuk (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Uygulamalarda ana hedef, 6grencilerin farkl algoritma 6rnekleri arasinda karsilastirma yaparak en
dogru ve hizli ¢6ztimii bulmalaridir.

A ve B etkinliginde kullanilacak olan calisma kagitlarini ders 6ncesinde hazirlayiniz. C etkinliginde
okul kantini ziyaret edileceginden konu ile ilgili gerekli bilgilendirmeler yapiniz.

A. CALISMA - FARKLI YOLLARLA AYNI COZUME

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.7. Farkl algoritmalar inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii secer.
ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, Problem Coziimii

MATERYALLER

6.2.5.A1 - Zafer Labirenti Calisma Kagid

® 3 @ 0

HAZIRLIK

6.2.5.A1 - Zafer Labirenti ¢calisma kagidini 6grenci sayis1 kadar cogaltiniz.



UYGULAMA

6.2.5 - FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME

Ogrencilere su aciklamay1 yaparak calismaya baslayiniz;

Karglashgimz bir sorunu farkh yollardan ¢ozebiliriz. Simdi bununla ilgili bir 6rnek yapacagiz.

Calisma kagidini ogrencilere dagitiniz ve etkilesimli tahtada ya da projeksiyon kullanarak calisma
kagidini aginiz. Ogrencilere cocugun servise ulasmasi igin hangi yollarin kullanabilecegini sorunuz ve
bu yolu veya yollar1 kalemle isaretlemelerini soyleyiniz. Goniillii 6grencilerden birine ¢alisma kagidinda
belirledigi yolu etkilesimli tahtada ¢izmesini soyleyiniz. Ogrencilere bu yol disinda farkl1 bir yol belirleyen
olup olmadigini sorunuz ve gelen yanitlarin da fark edilebilecek sekilde tahtaya cizilmesini saglayiniz.

ZAFER

LABIRENTi

. .
p—
3 .

olo
.
.
.

.
.

L

. . .
———
. . .

Zafer, ¢ok buylk bir okulda 6grenciydi. Okul 6yle blyukti ki yeni baslayan 6grencilerin ilk glnlerde
okulda kayboldugu bile oluyordu. Okul ayni zamanda oldukga karmasik cikis yollarina sahipti. Ancak Zafer
agisindan bu sorun her okul ¢ikisinda bir eglenceye dénustyordu. Zafer, okulun bu ézelligini bildigi icin
her gtin farkl yollardan gikis kapisina giderek eglenmekteydi.

Ancak Zafer bir giin uzun bir yolu denemisti ve servisteki arkadaslarini az da olsa bekletmisti.
Arkadaslarini bir daha bekletmek istemeyen Zafer, ¢ikis kapisina en kisa yoldan gitmeye karar verdi.

p

Zafer'i en kisa yoldan servise ulastirmak icin yardim etmeye ne dersin?

Yandaki labirentte Zafer'i okulun ¢ikis kapisinda bulunan servis aracina ulastiran
(¢ yol bulunuyor. Senin ilk gérevin bu yollari hizli bir bicimde bulmak. ikinci
gorevin ise bu yollari uzunluklarina gore siralamak. En kisa yol Zafer'i servis
aracina en ¢abuk ulastiracak olan yol olacaktir.

Bu yollari izerken ya da uzunluklarina gore siralarken birim noktalarini
kullanabilirsin.

Haydi is bagina!l Zafer'i servise ulastiran en kisa yolun algoritmasini net ifadelerle
asaglya yaz ve servise en kisa zamanda ulasmasina yardim et!

54

6.2.5.A1- Zafer Labirenti Cahsma Kagidv

Zafer Labirenti Yamt Anahtan

P Ogrencilerin ¢izilen yollar1 uzunluklarina

gore ayirt edip edemediklerini sorunuz.
Daha sonra labirent icerisindeki her bir
noktanin bir birimi ifade ettigini belirtiniz
ve yanitlarinda bir degisiklik olup olmadigin
gozlemleyiniz. Gelen yanitlardan sonra sira
arkadaslariyla ikili olarak tahtaya cizilen
yollardan en kisa olanini algoritma bi¢ciminde
yazmalarini soyleyiniz. Yonergeleri yazarken
net ifadeler kullanmalar1  gerektigini
soylemeyi unutmayiniz.
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SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.7. Farkl algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii secer.
ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, Problem Coziimii

MATERYALLER
6.2.5.B1 - En Kisa Yol Calisma Kagids

HAZIRLIK
6.2.5.B1 - En Kisa Yol calisma kagidini simif mevcudu kadar ¢ogaltiniz ve ¢éziimlerini inceleyiniz.
UYGULAMA

Cogalttiginiz 6.2.5.B1 - En Kisa Yol Hangisi calisma kagidini 6grencilere dagitiniz ve asagidaki aciklamay:
yapiniz.

Size dagithgim cahsma kdgidv iizerinde bir sekil ve yonergeler bulunmaktadir. Cahsma kdgidindaki her bir
yonergenin altinda, yonergenin gerceklesmesi icin A noktasisndan B noktasina hangi adimlarla ilerleyeceginizi
belirten 3 farkh secenek yazilmishr. Sizden istenen bu secenekleri denemek, en kisa ve en uzun yolu bulmaknr.
Denedikten sonra, en uzun yolun karsisina ‘U, en kisa yolun karsisisna ‘K’ yazimz.

Bu aciklamadan sonra 6grencilere bes dakika siire veriniz ve etkinligi tamamlamalarini bekleyiniz. Daha
sonra yanitlar: sinifta tartisiniz ve dogru yanitlar: 6grencilerle paylasarak etkinligi bitiriniz.

EN KIGA YOL - —

Asagida A'dan B'ye giderken kullanacaginiz 3 farkl yol yénergesi bulunmaktadir. Her bir ydnergenin altinda bulunan algoritmalari
inceleyiniz. Algoritmalardan yararlanarak en kisa ve en uzun yolu belirleyiniz.

1. A'dan B'ye bir yesil bir maviye ugrayarak git. a .

a) 2 birim doguya, 1 birim glineye, 3 birim doguya, 1 birim gineye, 3
birim batiya, 1 birim glineye, 3 birim doguya git.
b) 3 birim guineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2

birim guineye git.
) 2 birim doguya, 1 birim gtineye, 3 birim doguya, 3 birim batiya, 2 ‘
birim guineye, 2 birim doguya git.

2. A’'dan B'ye iki kirmiziya ugrayarak git.

a) 3 birim doguya, 1 birim giineye, 2 birim batiya, 1 birim glineye, 4
birim doguya, 1 birim glineye git.

b) 1 birim guineye, 1 birim doguya, 1 birim kuzeye, 2 birim doguya, 3
birim guneye, 2 birim doguya git.

) 3 birim doguya, 3 birim batiya, 1 birim giineye, 1 birim doguya, 1

birim guineye, 4 birim doguya, 1 birim glineye git. ‘ ﬂ
L

3. B'den A'ya 6nce yesile sonra maviye ugrayarak git. K

a) 3 birim glineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2

birim guneye git.

b) 2 birim doguya, 3 birim glineye, 2 birim doguya, 3 birim kuzeye, 1

birim doguya, 3 birim giineye git. D
) 2 birim doguya, 3 birim giineye, 1 birim doguya, 2 birim kuzeye, 2 B

birim doguya, 2 birim batiya, 2 birim giineye, 2 birim doguya git.

55
6.2.5.B1 - En Kisa Yol Cahsma Kagidi
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Yanitlar
1. A’dan B’ye bir yesil bir maviye ugrayarak git.

a) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim batiya, 1 birim giineye, 3
birim doguya git. (U)

b) 3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim giineye git. (K)

¢) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim doguya, 3 birim batiya, 2 birim giineye, 2 birim doguya git.

2. A’dan B’ye iki kirmiziya ugrayarak git.

a) 3 birim doguya, 1 birim giineye, 2 birim batiya, 1 birim giineye, 4 birim doguya, 1 birim giineye git.
b) 1 birim giineye, 1 birim doguya, 1 birim kuzeye, 2 birim doguya, 3 birim giineye, 2 birim doguya
git. (K)

c) 3 birim doguya, 3 birim batiya, 1 birim giineye, 1 birim doguya, 1birim giineye, 4 birim doguya, 1
birim giineye git. (U)

3.B'den A’ya dnce yesile sonra maviye ugrayarak git.

a) 3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim giineye git. (K)

b) 2 birim doguya, 3 birim giineye, 2 birim doguya, 3 birim kuzeye, 1 birim doguya, 3 birim giineye git.
¢) 2 birim doguya, 3 birim giineye, 1 birim doguya, 2 birim kuzeye, 2 birim doguya, 2 birim batiya,
2 birim giineye, 2 birim doguya git. (U)

SURE

35 dk. ( @
3

KAZANIMLAR G
QZ/D Ca\\‘a;é\

i

6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.

ANAHTAR KELIMELER

Grup Calismasi, Algoritma, Problem Cézme

MATERYALLER

Ogrenci sayis1 kadar kagit ve kalem.

HAZIRLIK

Ders 6ncesinde okul kantini ile goriisiip derste dgrencilerle bir etkinlik yapacaginizi ve bu etkinlikte
dgrencilerin kantini ziyaret edeceklerini soyleyiniz.



6.2.5 - FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME

UYGULAMA

Bu calismada grup olarak uyum icinde calismak,
birlikte algoritma gelistirmek ve ortaya cikan
algoritmayi test etmek amaclanmaktadir.

Ogrencileri bes kisilik gruplara ayiriniz. Gruplara
okul kantinine (yemekhane, kiitiiphane, cok
amach salon, miidiir odast vb.) giden bir
algoritma yazacaklarini ve bunun icin grup olarak
calisacaklarini sdyleyiniz. Algoritmayr yazarken
Slctim yapmak, uzaklig1 hesaplamak amaciyla sinif
disinda calisabileceklerini s6yleyiniz.

Gruplar algoritmalar: yazdiktan sonra her grubun
algoritmasini farkli bir gruba veriniz. Gruplara
ellerindeki algoritmay: adim adim uygulamalarini
ve uygulama yaparken varsa algoritma tizerindeki
yanlislar1 not almalarini s6yleyiniz.

Gruplara oynanacak oyunun kurallarini séyleyiniz:

+ Oyunda 6nemli olan ilk bitirmek degil algoritmaya uygun gitmek. Bu ylizden hiziniz1 artirmak yerine
algoritma adimlarina dikkat ediniz.

« Elinizdeki kagitlara not alarak mevcut algoritma tizerinde diizeltme yapabilirsiniz.

+ Algoritma adimlarini uygularken dikkatli olmalisiniz ve her adimin dogru olup olmadigini kontrol

etmelisiniz.

Gruplar algoritmalar1 uyguladiktan sonra hangi gruplarin hedefe ulasabildiklerini sorunuz, hedefe
ulasamayan gruplarin algoritmalarini test ederek hatalar1 bulmalarini isteyiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Yapilan etkinlikler tizerinden kullanilan algoritmalar ele alinir ve gruplarin hangi stratejileri uyguladiklar:
iizerine konusarak dersi sona erdiriniz.

240



GENEL BAKIS

6.2.6 - AYIKLA PIRINCIN TASINI

KAZANIMLAR

6.5.1.8. Hatali bir algoritmay dogru calisacak bicimde diizenler.

MATERYALLER

6.2.6.A1 - Haydi Sirala! Calisma Kagidi

6.2.6.B1 - Farki Fark Edelim Calisma Kagid
6.2.6.C1 - Boyle Bicim Ne Bu Hikaye Calisma Kagid
6.2.6.D1 - Ayikla Pirincin Tasin1 Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Haydi Sirala! (10 dk.)

B. Calisma - Farki Fark Edelim (15 dk.)

C. Calisma - Yanlis Bunun Neresinde? (15 dk.)
D. Calisma - Ayikla Pirincin Tagin1 (35 dk.)

E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bu haftanin ¢alismasi 6ncesinde etkinliklerde yer alan materyalleri inceleyerek siirecin daha hizli

ve akici ilerlemesine katkida bulunabilirsiniz. Sinif ikliminize ve 6zelliklerine gore ek calismalar
gerekirse siz de 6grenciler icin hatali algoritmalar derleyebilir ya da hazirlayabilirsiniz.

A. CALISMA - HAYDI SIRALA!

® 8 ©@ 0

SURE

10 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.8. Hatali bir algoritmay1 dogru calisacak bicimde diizenler.

ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama, Fonksiyon

MATERYALLER

6.2.6.A1 - Haydi Sirala! Calisma Kagidi
6.2.6.A2 - Haydi Sirala! Calisma Kagidi Yanit Anahtar:
Makas, Yapistirict

HAZIRLIK
6.2.6.A1 - Haydi Sirala! calisma kagidini 6grenci sayisi kadar ¢ogaltiniz.
UYGULAMA

Haydi Sirala! calisma kagidini her 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitiniz ve asagidaki aciklamay:
yapiniz;
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6.2.6 - AYIKLA PIRINCIN TASINI

Giinliik yasammzda yaptginmz isler gibi doga olaylanmn da kendi dongiileri ve algoritmalan vardwr. Biraz
diisiindiigiimiizde, bu dongiilerin tamamlanabilmesi icin de belli islem adimlanmn gerceklesmesi gerektigini fark
edebiliriz. Haydi Sirala cahsma kagidinda dogadaki su dongiisiine iliskin gorseller yer ahyor. Bu tabloda goriildiigii
gibi su dongiisii yagisla bashyor. Diger asamalann gorselleri ise tablonun altinda kansik olarak verilmis. Sizden
istenen bu resimleri keserek tablodaki uygun yerlere yapishrmamz. Bazi asamalarda birden fazla gorselin yer
aldigina dikkat ediniz. Bu nedenle tablo iizerinde, aym anda meydana gelen olaylar i¢in birden fazla gorselin
yerlestirilebilecegi bosluklar mevcut.

Aciklama yapildiktan sonra 6grencilere etkinligi tamamlamalari icin 5 dakika siire veriniz ve sonra dogru
yanitlar1 paylasiniz.

[ ]
Elinizdeki calisma kagidinda dogadaki su dongusune iliskin resimler yer
almaktadir. Tabloya gore su donglsu yagisla baslar. Diger asamalarin
resimleri ise tablonun altinda karisik olarak verilmistir. Bu resimleri keserek

tablodaki uygun yerlere yapistirin.

Dikkat! Bazi asamalarda birden fazla gorsel vardir. Tablo Gzerinde, ayni anda
meydana gelen olaylar icin birden fazla gorselin yerlestirilebilecegi bosluklar
mevcuttur.

[ ]

6.2.6.A1-Haydi Sirala! Calisma Kagidi
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Su Buhari Transferi

\\ \\‘(Uzey Akisi Buharlagma
| Tt

Terleme

o 111

Buharl
Suzilme R

L

Yer alti Suyu Akisi

Haydi Sirala! Calisma Kagidi Yanit Anahtar:
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B. CALISMA - FARKI FARK EDELIM

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.8. Hatal bir algoritmay1 dogru calisacak bicimde diizenler.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama

MATERYALLER

6.2.6.B1 - Farki Fark Edelim Calisma Kagid

©® 3 @ 0

HAZIRLIK

6.2.6.B1 - Farki Fark Edelim ¢alisma kagidini 6grenci sayis1 kadar cogaltiniz. {lk 6rnek sinifla birlikte
yapilacagi icin Ornegi yansitmak lizere projeksiyon veya etkilesimli tahta gibi teknik donanimlar:
hazirlayiniz.

UYGULAMA
Cogalttiginiz 6.2.6.B1 - Farki Fark Edelim calisma kagidini 6grencilere dagitiniz.

Hatali olarak hazirlanan akis semalarindan bir tanesini etkilesimli tahta {izerinden 6grencilerle paylasiniz.
Sinifla birlikte sectiginiz akis semasinin senaryosundan yararlanarak akis semasinda yer alan hatayi tespit
ediniz. Hatanin giderilebilmesi icin gerekli degisikligi yine sinifla birlikte gerceklestiriniz.

Sectiginiz 6rnek algoritmalarin diizeltilmesinin ardindan 6grencilere diger algoritmalardaki hatalar:
tespit ederek tespit ettikleri hatalar1 gidermelerini isteyiniz. Burada yazdigimiz ctimlelerin sézel kodlar
oldugunun bilgisini 6grencilerle paylasiniz. Hatalar1 gidermek icin 10 dakika siire veriniz. Siirenin
sonunda goniilli 6grencilerden paylasimlarini aliniz.

Ogretmene Not:

Bu etkinlikte akis semalanm
ogrencilere bireysel verebileceginiz
gibi kiiciik gruplar olusturarak
cahsmalanm da saglayabilirsiniz.
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FARKT FARK EDELIM

Senargo !

Ercan okuldan ¢ikinca galismak ve 6devlerini yapmak
icin dayisinin is yerine gitmektedir. Dayisinin is yeri
carsidaki Gunay Han'in 7. katindadir. Handa bir
asansor yer almaktadir ama kat digmelerinde sorun
bulunmaktadir. Asansérde 8 katli digme sistemi
olmasina kargin asansor yalnizca 5. kata kadar
¢ikmaktadir. Yani siz gitmedigi katlarin digmesine
bassaniz bile asansor kabini sizi 5. kata gétirmektedir.

) Seﬂargo 1

Yagmur okulun basketbol takiminda
oynamaktadir. Haftada ¢ guin (pazartesi,
carsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir.
Antrenman giinlerinde antrenman gantasini
yanina almasi gerekmektedir.

 dopd

Ayla yil sonunda sunacag proje icin ¢ok glizel bir kaynak
internet adresi bulmustur. internet sitesi aragtirmaya ok
uygundur ve Aylanin arastirmasini destekleyecek bir
uygulama yaziimi icermektedir.

Yazilim bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte bunun icin bazi
izinlere gereksinimi vardir. Uygulama 12 yasin altindakilerin
kullanimina agik degildir. 12-15 yas araliginin kullanabilmesi
icin SMS onayli veli izni gerekmektedir. Gelen onay kodu g
defa Ust Uste yanlis girilirse sistem girise izin vermemektedir.
15 yas Uzeri yas grubu ise kullanabilir.

Antrenmani 15.30'da okul ¢ikisi yapmaktadirlar ve
antrenman gantasini unutursa eve dénup almasi
icin zamani kalmamaktadir. Ders saatlerinde cep
telefonu kullanamadig! igin antrenman gantasini
antrenman gunleri sabahtan yanina almasi
gerekmektedir.

Ayrica, ¢ocuklarin yalniz bagina binmelerini
engelleyebilmek icin de min. 30 kg. yuk siniri vardir.

Asansori calistiran algoritmay kurarken yapilan hatay Tum olgltler cercevesinde Ayla'nin bilgisayarina indirmek

Yagmur sureci saglikli yaratebilmek icin

nasll giderebilirsiniz? Yardimar olur musunuz?

istedigi uygulama yaziiminin algoritmasini kontrol eder

telefonunun alarm sistemini kurmustur. misiniz?
Yagmur'un algoritmasinda her seye karsin Hmh Al 'tma Dog Al -
aksayan bir seyler olmustur. : “m gpﬁtma:
Algoritmasini diizenleyebilmesi igin Yagmur'a I- Bagla g)ﬂ
yagrdlmo olur musunuyz7 ¢ ¢ : - : &- Kisa mesaj gonder
' Hatal Algoritma: Dogru Algoritra 3 Kod yanlis ise 7. adima
. git.
. ?agla 4 Sayag degiskenine 0 ata.
© "Tek baginiza 3- Sayag degerini 1 arttir.
e ;i s asansore Veli cep telefonu iste.
Hatals Algoritma: Doy Algoritne: binemezsiniz* yaz. bl
1-Basla ¥ Katdegeri4ten kullaniminiza
2-Antrenman ¢antani al. buyuk ise 7. adima git. agllamamaktadir” yaz.
3Hayir ise 8. adima git. 4 Kullanici agirhgini, 8 Yas degerini oku.
4Evet ise 6. adima git. agirlik degiskenine ata. ¢ Yas 12'den kiiguk ise 13.
-Antrenman gantani 3 Kat degerine atanan adima git.
yanina almak igin saat kata ¢ik ve 9. adima git. 10- Sayac degeri 3ten biiyiik
07.00ye hatirlatma b- Kat degiskenine, ise 13. adima git.
kur. basilan kat numarasini 11- Kisa mesaj ile gonderilen
¢ Pazartesi, carsamba ata. onay kodunu oku.
veya cuma mr? 7 5. kata ¢k ve 9. adima 12- Dosya indirme iglemini
7 Okula git. git. yap ve 14. adima gip
8-Bugiin giinlerden ne? & Agirlik 30'dan kiguk 13- Yas 15'den buyuk ise 12.
$-Bitir. ise 8. adima git. adima git.
L )\ & Bidr ) sitir. )
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Dogru yanitlar su sekildedir;

Dogru Algoritma 1: Dogru Algoritma 3:
1) Basla. 1) Basla.
2) Bugiin giinlerden ne? 2) Yas degerini oku.

3) Yas 12’den kiiciik ise 13. adima git.

4) Yas 15'den biiyiik ise 12. adima git.

5) Veli cep telefonu iste.

6) Sayac degiskenine 0 ata.

7) Sayac degerini 1 arttir.

8) Sayac degeri 3’ten biiyiik ise 13. adima git.

3) Pazartesi, carsamba veya cuma mi?

4) Evet ise 6. adima git.

5) Hayir ise 8. adima git.

6) Antrenman cantani yanina almak icin saat
07.00’de hatirlatma kur.

7) Antrenman cantani al.

8) Okula git. 9) Kisa mesaj gonder.

9) Bitir. 10) Kisa mesaj ile génderilen onay kodunu oku.
11) Kod yanlis ise 7. adima git.

Dogru Algoritma 2: 12) Dosya indirme islemini yap ve 14. adima git.
13) “Indirme islemi kullaniminiza

1) Basla. acilamamaktadir” yaz.

2) Kullanic1 agirhigini agirhik degiskenine ata. 14) Bitir.
3) Agirlik 30’'dan kiiciik ise 8. adima git.

4) Kat degiskenine, basilan kat numarasini ata.

5) Kat degeri 4'ten biiyiik ise 7. adima git.

6) Kat degerine atanan kata cik ve 9. adima git.

7) 5. kata cik ve 9. adima git.

8) “Tek basiniza asansore binemezsiniz” yaz.

9) Bitir.
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C.CALISMA - YANLIS BUNUN NERESINDE?

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.8. Hatal1 bir algoritmay1 dogru calisacak bicimde diizenler.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Programlama, Fonksiyon
MATERYALLER

6.2.6.C1 - Boyle Bicim Ne Bu Hikaye Calisma Kagidi

Y S @ @

HAZIRLIK

6.2.6.C1 - Boyle Bicim Ne Bu Hikaye calisma kagidini ders 6ncesinde inceleyerek gerekli diizeltmelere
dair 6nerilerinizi tasarlayabilirsiniz.

UYGULAMA

Ogrencilere su aciklamay1 yapiniz;

Bir biitiinii olusturan islemlerin tamam parcalardan ve eylem adimlanndan olusmaktadir. Tipki algoritmada
oldugu gibi. Bir sonuca bir hedefe varmak icin bir karar vermek icin siirekli ardisik adimlan izleriz. Izlemekte
oldugumuz bu adimlann tamam o anki hedefimiz, vermek istedigimiz karanmz ya da ulasmak istedigimiz

sonuca yonelik ozellikler ierir.

Mesela ilk olarak okula geldigimizi diisiinelim, giine okula gelmek icin gerekli adumlan atarak geliyoruz. Yine
benzer adimlarla da eve doniiyoruz.

Okula gelirken neler yaptigimza bir bakahm.

6.2.6.C1- Boyle Bicim Ne Bu Hikaye calisma kagidini 6grencilere dagitip incelemeleri isteyiniz. Ardindan
su aciklamay1 yapiniz;

Simdi sizinle bir hikaye paylasacagim. Etkinlik icin hazirlanms olan “Boyle Bicim Ne Bu Hikaye!” akisinda

anlamsal ve kavramsal yanhshklar vardir. Yalmz bu hikdye biraz kansms. Sizlerden sozciiklerin yerlerini
degistirerek metni anlamh bir hale getirmenizi istiyorum.
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Asagida gorduginiz hikdyede yolunda gitmeyen seyler var! Anlamsal ve kavramsal hatalarin bulundugu
bu hikayeyi anlasilir hale getirmeye ne dersiniz? Hikayeyi diizeltirken kimi zaman sozcuklerin yerlerini
degistirebilir, kimi zaman da cimle anlamini bozan s6zciiklerin yerine baska sézctiikler kullanabilirsiniz.

BOMEBECIMNEBUHiKAYE “CD

Osman, basucundaki gozlerini calinca saat acar. yatagindan ayaga hemen kalkar. dislerini
yikayip ylzudnu fircaladiktan sonra kahvaltisini giyinir ve yapar. Osman giyen ayakkabilarini
formasini duzeltir, evden takar ve cantasini gikar. yoluna gitmek icin okula koyulur.

arkadaslari da okula koyulurlar yola gelmek icin. yolun koselerinde yolunda karsilasirlar okul
ayri ayrl. amca kosedeki iyi cocuklara marketteki dersler diler. kapidaki giinaydin glvenlik
girerlerken der ¢ocuklara okula. 6gretmenlerini dogru giderlerken gorurler merdivenlerde
sinifa. beden Osman egitimi der 6gretmenine giinaydin. merdivenlerde grup dogru grup
devam ederler siniflarina 6grenciler. zil oturur ¢alinca herkes siralarina. 6gretmen alir sinifa
ve gelir yoklamay.

gelmeyen der ogrenciler icin sinif yok arkadaslari, gelenlerse burada. 6grencilerin yavas
sesi ve nefesi yavas sinifi isitir. konusmaya 6gretmen baslar, bilisim dersimiz teknolojileri ve
bugln yaziim. bilgisayarlarinizi simdi agin. bilgisayarlarimizdan kedi programimizi simgesi
olan calistinin. Ayse’nin acllmayinca yeniden dener acmay! bilgisayarl. acamayinca
ogretmenini cagirir. klavye tiklamalari fare tuslari dakikalar dakikalari kovalar karisirken. zil
icin calar sinif aniden ve tenefUs bosaltirlar.

okulun kantininde sira olmustur. en susaml ¢ok simiti severler. kantinin siraya énundeki
girilir, su bir alinca ¢ikilir sise siradan. elinde hizla sisesi merdivenlere su yurunur zil
yetisebilmek icin derse calmadan. bir 6nceki materyalleri altina dersin siranin kaldirilir ve
yeni baslayacak heyecanla hazirlik derse yapilir

58
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Hikayeyi anlaml sekilde tamamlamak icin 6grencilerinize 10 dakika siire veriniz.

Ornek anlamli metin yapisi asagida sunulmustur. Bu 6rnek disinda 6grencileriniz kendi anlaml
metinlerini de ilgili kelimeleri kullanarak olusturabilirler.

BU NE BiCiM HIKAYE BOYLE!

Osman, basucundaki saat calinca gozlerini acar. Hemen yatagindan ayaga kalkar. Yiiztini yikayip
dislerini fircaladiktan sonra giyinir ve kahvaltisim1 yapar. Ayakkabilarini giyen Osman formasini
diizeltir, cantasini takar ve evden cikar. Okula gitmek icin yoluna koyulur.

Arkadaslar1 da okula gelmek icin yola koyulurlar. Yolun ayr1 ayr1 koselerinde karsilasirlar. Kosedeki
marketin sahibi amca cocuklara iyi dersler diler. Kapidaki giivenlik “Giinaydin.” der ¢ocuklara okula
girerlerken. Sinifa dogru giderlerken 6gretmenlerini goriirler merdivenlerde. Osman Beden Egitimi
dgretmenine “Giinaydin.” der. Merdivenlerde grup grup devam ederler siniflarina dogru grenciler.
Zil calinca herkes oturur siralarina. Ogretmen gelir sinifa ve yoklamayz alir.

Sinif arkadaslari, gelmeyen dgrenciler icin yok der. Gelen 6grenciler ise yoklama alinirken “Burada.”
derler. Ogrencilerin sesi ve nefesi sinifi 1sitir yavas yavas. Ogretmen konusmaya baslar, “Bugiin
dersimiz Bilisim Teknolojileri ve Yazilim.” Simdi bilgisayarlarinizi agin. Bilgisayarlarimizdan
kedi simgesi olan programimizi calistirin. Ayse’nin bilgisayar1 acilmayinca agmayi yeniden dener.
Acamayinca 6gretmenini cagirir. Klavye tuslar fare tiklamalarina karisirken dakikalar dakikalar:
kovalar. Teneffiis icin zil calar aniden ve sinifi bosaltirlar.

Okulun kantininde sira olmustur. En ¢cok susamli simiti severler. Kantinin 6niindeki siraya girilir, bir
sise su alinca c¢ikilir siradan. Elinde su sisesi hizla merdivenlere yiirtiniir derse yetisebilmek icin zil
calmadan. Bir 6nceki dersin materyalleri siranin altina kaldirilir ve heyecanla yeni baslayacak derse
hazirhik yapilir.

D. CALISMA - AYIKLA PIRINCIN TASINI

SURE

35 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.8. Hatali bir algoritmay1 dogru calisacak bicimde diizenler.
ANAHTAR KELIMELER

Sabit, Degisken, Problem, Problem C6zme, Programlama, Fonksiyon
MATERYALLER

6.2.6.D1 - Ayikla Pirincin Tasin1 Calisma Kagidi

Y § @ @

HAZIRLIK

Calisma kagidini 6grenci sayisi1 kadar ¢ogaltimiz. Cogaltma imkaniniz yoksa gorselleri yansitarak da
etkinligi uygulayabilirsiniz.

UYGULAMA

Cogalttiginiz calisma kagitlarini 6grencilere dagitiniz.
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6.2.6 - AYIKLA PIiRINCIN TASINI

Herbiri 10x10boyutundahazirlanmis etkinlik senaryolarina yonelik hatali algoritmalar numaralandirilmis
boliimlerin altlarinda verilmistir. Ogrencilerin bu algoritmalari deneyerek hatalarini gidermelerini ve
bos birakilan bélime dogru algoritmay: yazmalarini isteyiniz. Bunu tamamlamak i¢in 6grencilere 10
dakika siire veriniz.

Siire yetmez ise ikinci ve dordiincii adimlari atlayabilirsiniz.

Ornek coziimlerden birisine yonelik adimlar karisik sirada verilmistir. Diger coziimleri 6grencilerle
birlikte bulup degerlendirebilirsiniz.

10 dakika sonunda 6grencilerin kendi hazirlamis olduklar: oyun senaryolar: bir kesede toplanir ve her
bir 6grenci keseden rastgele bir oyun senaryosu secer. Secilen senaryoda da 6.2.6.D1 - Ayikla Pirincin
Tasin1 Calisma Kégidr ile ayni islemi tekrarlar.

Asagida bulmacalarda piyonu varis noktasina ulastirmaya calisacagiz. Bunun igin sirasi
lA karisik olarak verilmis algoritmalari dogru bir sekilde siralaman ve bu siralamayi

I
—
==

bulmacalarin altindaki bos sutuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnizca bir

PIRINUN cukurun Uzerinden atlayabilir. X'ler asilamayan engelleri gosterir.
TA§INI M pPiyon Q:Cukur X:Engel ~#R:Varis Noktasi
g R ( A ( A
XXX X X X X X X X[ X[X[O] [X X
XX XX X X XX XX X X X|X XX X X
XXX XX [X[X] [X XXX XX [X[X] [X X[ X[X [ o X
X o X | X - |X X X|o X XX
X oX X [X X XX oX X [X X X oo [X [X|X X
X X XX X|[X| |© X XX X X XX
X X[X[Oo[X[X[X X X[X[o[X[X X X X[X[O[X|X|X X
XX XXX XX XXX X XXX
ojo|o XX X o| |o X X olo|o XX X
-~ XX X -~ XX X X Bl XX X
Zipla 2 adim ilerle 1 adim ilerle
4 adimilerle Sola don 1 adim ilerle
2 adim ilerle Sola don Zipla
Zipla Saga don 3 adimilerle
2 adim ilerle 2 adimilerle Saga don
Saga don Zipla Sola dén
Sola doén Sola don Saga don
Zipla Sola doén
2 adimilerle 1 adim ilerle
Zipla 1 adim ilerle
Saga don 1 adim ilerle
Sola doén
g N R
XXX X X X[ X[X X X
X|X X |X X X X|X XX X X
X[ XX XX [X[X| [X X[ XX XX [X[X]| [X
X X X X o| X
X oX|X|o| |X X| |o X [X X
X X X X X X| X X
X X[X[0[X|X X X|=/X|[X[Oo|X|X|O X
X|X o (X X|X o| |X
olo|o XX - olo|o XX X
-~ X XX X -~ XX X -~
. i Dil bu al kendi bul
é;glgﬂo:‘fr‘e ? 23:? ::Z;:: gilzgkrasiﬁpveua?kaagfag:?ln‘la Eimitceagu
Sola dén 2 adim ilerle bulmacayi ¢ozebilirsin.
Saga don Zipla
3 adim ilerle Sola don
2 adimilerle Sola dén
Saga don 1 adim ilerle
1 adim ilerle Sola don
Zipla Zipla
Zipla 2 adimilerle
| J | J J
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AYIKLA

Asagida bulmacalarda piyonu varis noktasina ulastirmaya calisacagiz. Bunun icin siras
karisik olarak verilmis algoritmalar dogru bir sekilde siralaman ve bu siralamayi
bulmacalarin altindaki bos sutuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnizca bir

PIRIN[IN gukurun uzerinden atlayabilir. X'ler asilamayan engelleri gésterir.
IA§INI e Piyon Q:Cukur X:Engel < Varis Noktasi
r N N
X[ X[X X X X X X X X[ X[X|o| [X X
X|X XX X X X|X XX X X XX XX X X
XIX X[ [X[X[X[X] |X XIX[X] [X[X[|X[X X[ X|X|-= [] X
X XX - X X X|o X XX
X oX [X|[X X XX oX |X|[X X olo[X [X |X X
X X XX X[X o [X XX X X X|[X
X X[X|O|X[X[X X X[X|O[X|X X X|X[O[X|X[X X
XX X|X[X XX X|X[X X X|X[X
o|0|0 XX X o o X 0|00 XX X
- XX |X -~ X1X| X |X -~ X[X| [X
Zipla 4 adim ilerle 2 adimilerle 2 adimilerle 1 adim ilerle 1 adim ilerle
4 adim ilerle Sola don Sola dén Sola don 1 adim ilerle Sola dén
2 adm ilerle 2 adim ilerle Sola doén Zipla Zipla Zipla
Zipla Zipla Saga don Saga don 3adimilerle 3 adimilerle
2 adim ilerle Zipla 2 adim ilerle 2 adim ilerle Saga don Saga don
Saga doén Saga don Zipla Sola don Sola dén 1 adim ilerle
Sola don 2 adim ilerle Sola doén Zipla Saga don Sola dén
Zipla Sola dén Sola don 1 adim ilerle
2 adimilerle Zipla 1 adim ilerle Saga don
Zipla Saga don 1 adim ilerle 1 adim ilerle
Saga don 2 adim ilerle 1 adim ilerle Sola don
Sola dén 1 adim ilerle
\ J \ J |
r N\ N\
X|X[X X X X[X[X X
XX XX X X X[ X XX X
X[ X[X X[X[X|X[ |X X[ X[X XX [X[X
X X X X o
X olX|X|o| [X X| |0 XX
X X X X X XX
X X[X|o|X|X X X=X |X|Oo[X|X|O
XX ol [X X|X o
oo |0 XX Bl oo XX
o X XX X d XX -~
2 adim ilerle 2 adimilerle 4 adim ilerle 4 adim ilerle Dilersen bu alana kendi bulmacani
Sola dén Sola dén 1 adim ilerle Sola dén Gizebilir ve arkadaslarinla birlikte bu
Sola dén Zipla 2 adim ilerle 2 adim ilerle bulmacayi gézebilirsin.
Saga don Saga don Zipla Zipla
3adim ilerle 3adim ilerle Sola don 1 adim ilerle
2 adim ilerle Zipla Sola don Sola dén
Saga don Saga don 1 adim lerle 1 adim ilerle
1 adim ilerle 1 adim ilerle Sola don Zipla
Zipla Sola don Zipla Sola doén
Zipla 2 adim ilerle 2 adim ilerle 2 adim ilerle
L J J

Ayikla Pirincin Tasini Yanit Anahtar:

Etkinlik sonunda grencilerin etkinlige yonelik goriislerini aliniz. Goriisler alinirken asagidaki sorulardan
yararlanabilirsiniz.

« Sizce bu etkinlik nasidi?

* Neler size kolay geldi?

+ Neleri yapmakta zorlandimz?

« Etkinlikte ne farkh olsayd sizin icin daha zorlaya olabilirdi?

E. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
"
UYGULAMA

Akis semalarinda yer alan hatalarin nelere sebep olabilecegini tartisiniz. Hatalar: tespit etmenin, hatalar
gidermenin 6nemini vurgulayarak 6zet yapiniz ve dersi tamamlayiniz.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii, benzer problemler icin geneller.

MATERYALLER

6.2.7.B1 - Haydi Mandala Cizelim Calisma Kagidi
6.2.7.C1 - Simdi Biraz Matematik Calisma Kagid:

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Sorunlar-Céziimler (20 dk.)

B. Calisma - Haydi Mandala Cizelim (20 dk.)
C. Calisma- Simdi Biraz Matematik (20 dk.)
D. Calisma- Sayilarin Sifresi (15 dk.)

E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ 6.2.7.B1 - Haydi Mandala Cizelim calisma kagidini siniftaki her 6grenciye bir tane olacak sekilde
cogaltiniz.

6.2.7.C1 - Simdi Biraz Matematik calisma kagidini siniftaki her iki 6grenciye bir tane olacak sekilde
cogaltiniz.

A. CALISMA - SORUNLAR VE COZUMLER

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.9. Problemin ¢6ztimiinii benzer problemler icin geneller.
ANAHTAR KELIMELER

Grup Calismasi, Algoritma, Problem C6zme, Genelleme
MATERYALLER

Yok

® 3 ©@ 0O

UYGULAMA

Ogrencilere su aciklamay1 yapiniz:

Giinliik yasantinzda cesitli problemlerle karsilasinz. Bu problemlerin bazilanm yakindan inceledigimizde ashnda
¢oziim yollanmn ¢ok da zor olmadigim goriiriiz. Dahasi bu basit problemler icin buldugumuz ¢oziimleri benzer
ozellikler tasiyan ve daha karmasik goziiken problemler icin de kullanabiliriz. Simdi sizinle bu sekilde bir cahsma

yapacadiz.
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Calisma kagitlarini gruplara dagitiniz. Ogrencilerden kagitlarda yazili olan senaryolar1 okumalari isteyiniz.
Kantin Siras. Senaryosu:

Okulumuzda bulunan dilek ve sikdyet kutusuna anlan mektuplar incelenmis ve kantinin teneffiislerde cok
kalabahk olmas: ile ilgili sikayetlerin arthg gozlenmistir.

Kantindeki yogunlugun sebepleri incelendiginde su sonuclara vanlmshr;

I-Kantin teneffiislerde tiim dgrenciler tarafindan aym anda kullamlmaktadur.
2-Kantinde ii¢ gorevli ve bir ddeme noktasi vardir.
3-En biiyiik zaman kayb para 6demesi ve para iistii ahnmasi ssrasinda yasanmaktadir.

Sizlerden kantindeki yogunlugun azaltlmas ile ilgili ¢c6ziim onerileri istenmektedir. Liitfen buldugunuz ¢oziimleri
yazmz.

Senaryo okunduktan sonra ogrencilere sorunla ilgili akillarina gelen ¢6ziimleri yazmalar icin siire
veriniz. Ardindan gruplardan alinan ¢6ziim 6nerilerinden uygun bulunanlar: tahtaya yaziniz.
Bu calisma sirasinda asagidakilere benzer 6nerilerin gelmesi beklenmektedir;

e Kantindeki gorevli ve kasa sayisi arttirilmali.

e Tium smniflarin kantini ayni anda kullanmamas: icin her bir sinifin kantini kullanacag: teneffiisler
belirlenmeli (1.siniflar-1. teneffiis, 2. ve 3. siniflar-2. teneffiis gibi).

® Belirli katlarda, kantinde ¢ok satilan {rtinlerin yer aldigi bozuk para ile calisan yiyecek otomatlari
konulmal.

® (Odeme isleminin uzun siirmesi nedeniyle olusan yogunlugu azaltmak icin farkli bir yol bulunmali
(deftere kaydetme, 6nceden 6denen paradan diisme vb.)

Etkinlik sonunda ulasilan ¢dziimlerin giincel ve daha genis 6l¢ekli bir probleme (mesela trafik sikisiklig1)
uygulanmasini diisiinebilirsiniz. Burada 6grencilerden beklenen kantindeki yogunluk ile trafikteki
yogunlugun benzer nedenlerden kaynaklandigini kavrayarak ¢6ziim yollarinin da benzer olabilecegi
sonucuna ulasmalaridir.

Ornek;

e Kantindeki gorevli ve kasa sayisi arttirilmali ¢oztimii, trafik problemine toplu tasima araclarinin sayisi
ve giizergahlar: arttirilmal.

e Tim smiflarin kantini ayni anda kullanmamasi i¢in her bir sinifin kantini kullanacagi teneffiisler
belirlenmeli ¢6ziimii, isten ¢ikan tiim c¢alisanlarin ayni anda ulasim araclarini kullanmamasi icin is
cikis saatleri diizenlenebilir.

® Odeme isleminin uzun siirmesi nedeniyle olusan yogunlugu azaltmak icin farkli bir yol bulunmali
¢oziimii, toplu tasima araclarinda elektronik 6deme sistemlerine gecilmeli seklinde uyarlanabilir.
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B. CALISMA - HAYDI MANDALA CIiZELIM

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.9. Problemin ¢6ztimiinii benzer problemler icin geneller.
ANAHTAR KELIMELER

Grup Calismasi, Problem Cézme, Genelleme
MATERYALLER

6.2.7.B1 - Mandala Calisma Kagidi

® 3 &0

HAZIRLIK

Etkinlik 6ncesinde Mandala calisma kagidi her 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitilir.
UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak etkinlige baslayin;

Mandala kavramum daha 6nce duyan var m?

Mandala kikeni cok eski zamana dayanan bir ¢izim ve boyama teknigidir. Mandala dogu dillerinde ‘enerjiyi
tutan kap’ anlamna gelmektedir. Bizim kiiltiiriimiizde ise mandala Grneklerine dantel desenlerinde ve ¢ini
boyama sanatinda rastlayabiliriz.

Mandala ¢izimi daire seklinde yapihr. Bir dairenin merkezinden baslayarak kullanmak istediginiz cesitli sekilleri
simetrik ve uyumlu olarak, tekrarh bir bicimde cizerek mandala desenleri olusturabilirsiniz.

Ogrencilere calisma kagidini dagitiniz ve daha sonra su agiklamayi yapiniz;

Elinizdeki mandala deseni, mandalamn yalmzca bir boliimii. Sizden bu mandalay bir biitiin olusturacak
sekilde tamamlamamzi istiyorum. Etkinlik sonunda deseni tamamladiktan sonra mandalamz dilediginizce
renklendirebilirsiniz. Desenleri ¢izmeden once dikkatle inceleyin. Desenlerdeki oriintiiyii, simetriyi ve uyumu
kesfedin. Sonrasinda ¢ciziminize baslayabilirsiniz.

. G2
“AYD| /a2

MANDAI.A 7 ' “j."-" oo
CIZELIM

Elinizdeki mandala deseni, Q
mandalanin yalnizca bir
bolumudiir. Sizden bu mandalayi
Bir butln olusturacak sekilde
tamamlamanizi istiyorum. Etkinlik
sonunda deseni tamamladiktan
sonra mandalanizi dilediginizce
renklendirebilirsiniz. Desenleri
cizmeden 6nce dikkatle inceleyin.
Desenlerdeki 6rtinttyd, simetriyi
ve uyumu kesfedin. Sonrasinda
ciziminize baslayabilirsiniz.

60
6.2.7.B1 - Haydi Mandala Cizelim
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C. CALISMA - SiMDIi BIRAZ MATEMATIK

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii benzer problemler icin geneller.
ANAHTAR KELIMELER

Benzer Durumlar, Problem, Genelleme

MATERYALLER

6.2.7.C1 - Simdi Biraz Matematik Calisma Kagidi

® 3 & O

HAZIRLIK
Ogrencileri ikili gruplara ayirdiktan sonra calisma kagidini her gruba bir tane olacak sekilde dagitiniz.
UYGULAMA

Genelleme: Bir probleme ait ¢6ziimii benzer 6zelliklere sahip farkli problemlerin ¢6ziimiinde
kullanilabilecek ortak bir yontem bulmak.

Calisma kagidini gruplara dagitiniz ve su aciklamayi yapiniz;

Oncelikle sunu belirtmeliyim ki zorlu matematik problemleri ile ugrasmayacagiz. Coziimleri, verilen problemlere
benzer, en 6zgiin problemi iiretmeye cahsacagiz. Simdi grup arkadaslanmzla birlikte size dagithgim cahsma
kagitlanm inceleyin. Kagitta gordiigiiniiz gibi, A siitununda yer alan problemlerin ¢oziimii C siitununda verilmistir.
Problemlerin sadece kelimelerini degistirerek de yeni problemler iiretmeniz miimkiin. Ancak en eglenceli, en ilging
ve en komik problemleri iiretmek temel hedefimiz. Simdi grup arkadasimzla birlikte verilen drnegi inceleyerek,
B siitununa aym ¢oziim yontemi ile ¢oziilebilecek problemler yazmaya baslayabilirsiniz. Bunun icin siireniz 10
dakika. Etkinligimizin son 10 dakikasinda isteyen arkadaslanmz yazdiklan problemleri paylasacaklar. Bakahm
en cok alkisi kim alacak.

° o o ‘N)
Gorduguniz gibi A stitununda yer alan problemlerin ¢6zimu C
I I I sttununda verilmistir. Bu calismada amacimiz zorlu matematik ~
5 problemleri ¢6zmek degil asagida ¢oztimleri verilen problemlere A g ).' [
~

° benzer, en 6zglin problemi tretmek! Haydi simdi grup
arkadaslarinizla birlikte en eglenceli, en ilging ve en komik
I problemleri bulmak igin kollari sivama vakti. 1

A) 1. PROBLEM B) 2. PROBLEM C) ¢6zUM

Karenin cevresini hesaplayiniz. Uggenin cevresini hesaplayiniz Tum kenar uzunluklarini topla.

Bir manav 200 kasa domates,
175 kasa elma satiyor. Elma-
larin kasasini 10 TL'ye domates-
in kasasini ise 5 TL'ye satiyor.
Manav bu iki Griintin satisindan
kag TL kazanmistir?

175x10=1750
200 x 5= 1000
1750 + 1000 = 2750

Ayla her ay 12 TL biriktirerek 4

ay sonra gok istedigi bir bilim 12x4=148
setini a\qcakt\r. Blllr_n setinin 70-48 =22
toplam fiyat 70 TL ise Ayla'nin

daha kag TL biriktirmesi gerekir?

Bir giftlikte bulunan tavuklarin
ayaklarinin sayisi 28, ineklerin

ayaklarinin sayisi ise 48'dir. Buna 4212 Ii ; E
gore ciftlikte bulunan tavuk ve 14+12=26
ineklerin toplam sayisini

bulunuz.

61

6.2.7.C1 - Simdi Biraz Matematik Cahsma Kagidi
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Daha sonra 6grencilere problemleri iiretmeleri i¢cin zaman verin ve dersin son 10 dakikasinda paylasim
yapmalarini saglayin. Komik ve 6zgiin paylasimlari sinif icerisinde alkislatarak ogrencilere doniit
verebilirsiniz.

D. CALISMA - SAYILARIN SIFRESI

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii benzer problemler icin geneller.
ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, Problem, Benzer durumlar, Genelleme
MATERYALLER

Yok

® 3 & O

HAZIRLIK

Bir 6nceki etkinlikte gorsel iizerinde yapilan genelleme calismasi, tahtaya yazilan bir say1 dizisinde
yapilacaktir.

UYGULAMA

Az 6nce gorsel sekilde genelleme yaptik. Ayn1 genellemelerin say: dizisi olustururken de yapilabilecegini
dgrencilerinize s6yledikten sonra etkinligi uygulayiniz.

Once tahtaya asagidaki kalip ciimleyi yaziniz.
“[lk/Onceki saymn............. katinin ............ fazlasi/eksigi.”

Daha sonra asagidaki aciklamayi yapiniz ve 6rnek uygulamayi 6grencilerle paylasiniz.
Bu gordiigiiniiz ciimle bir say1 oriintiisii olusturmak tizere hazirlanmis bir kural ciimlesidir. Ben simdi
bu kural ctimlesini kullanarak cesitli sayilar elde edecegim. Ama sayilarimi olusturmadan 6nce baslangic

sayisina ve kuralina karar vermeliyim. Baslangi¢ sayim 2, kuralim da “ [lk/Onceki saymin ...3... katinin
...2... eksigi.”olsun. Bu durumda say1 dizim ilk bes sayisi su sekilde olacaktir:

2 (2x3-2)4  (4x3-2) 10 (10x3-2) 28  (28x3-2) 82

Size kuralimi vermeden sadece say1 dizimin ilk bes sayisin1 verseydim
2 4 10 28 82 kurali bulabilir miydiniz?

Haydi deneyelim.

Sinifi dicerli gruplara ayiriniz. Her grubun kendisine rakip bir grup secmesini séyleyiniz. Daha sonra
asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Grup arkadaslanmzla birlikte oncelikle ilk saynmzi belirleyeceksiniz. Daha sonra yukandaki kural ciimlesini bir
kagida yazarak noktah yerlere gelmesini istediginiz saylara karar verecek ve kendi kurallanmzi olusturacaksimz.
Unutmayin bu islemi yaparken ciimlenin sonunda yer alan, eksigi veya fazlas kelimelerinden sadece birini secerek
islem yapmamz gerekmektedir.
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Birinci sayrmn yamna, bu kural ciimlesini kullanarak dort say daha olusturacak ve olusturduguz bu saylan bir
kagida yazacaksimz. Bu islemi tamamlamak icin 5 dakika bir zamammz olacak. Siire sonunda tiim gruplar aym
anda 5 sayvmn yazih oldugu kagidh rakip gruba verecek. Rakip grubun gorevi sifreyi cozmek ve 6. sayiyn bulmaktr.
Rakibinizi zorlamak istiyorsamz baslangic icin ilging bir say secebilirsiniz. Ancak cok biiyiik saylan secmek
islem olarak rakibi fazla zorlayabilir. Bu asama icin 5 dakikamz olacak. Bu siire zarfinda rakip gruplardan
sifreyi ilk ¢ozen kazamr.

Etkinlik sonunda kurali bulunamayan say1 dizilerinin kuralin1 da siz bulabilir, olusturulan kurallarda
veya sayilarda yanlislik var ise bu yanlislar: diizeltebilirsiniz.

E. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Derste yapilan calismalar: kisaca 6zetleyiniz. Bir problem icin bulunan ¢6ziimlerin benzer olan baska
problemlerin ¢6ziimiinde de kullanilacag: tekrar edilerek dersi sonlandiriniz.
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6.2.8 - BILGILERIMIZI OLCELIM

GENEL BAKIS

MATERYALLER

Degerlendirme Sorular:

ONERILEN DERS AKISI

A. Degerlendirme (40 dk.)
B. Sorular Yanitlayalim (40 dk.)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin dénem basindan itibaren 6grendikleri bilgileri 6lcecek bicimde bir degerlendirme
Olcegi hazirlayiniz. Degerlendirme sorularini her 6grenciye bir tane olacak sekilde cogaltiniz.

A. DEGERLENDIRME

SURE ANAHTAR KELIMELER ﬁ MATERYALLER

40 dk. Degerlendirme Degerlendirme Sorular1

HAZIRLIK

Ogrencilerin donem basindan itibaren 6grendikleri bilgileri 6lcecek bicimde degerlendirme sorularini
hazirlayiniz. Degerlendirme sorularini her 6grenciye bir tane olacak sekilde ¢cogaltiniz.

UYGULAMA

Ogrencileri, sinav diizenine uygun bir bicimde oturtarak degerlendirme sorularini dagitiniz. 40 dakika
boyunca sessizligi saglayarak degerlendirme sorularini uygulayiniz.

B. SORULARI YANITLAYALIM

SURE ANAHTAR KELIMELER ﬁ MATERYALLER

40 dk. Degerlendirme Degerlendirme Sorular1

HAZIRLIK
Bir 6nceki derste uygulanan degerlendirme sorularinin dogru yanitlarini hazirlayimiz.
UYGULAMA

[lk olarak 6grencilerden degerlendirme sorulari ile ilgili diisiincelerini aliniz. Bir 6nceki derste 6grencilere
uygulanan degerlendirme sorularini 6grencilerle birlikte yanitlayiniz.
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KAZANIMLAR

6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanur.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama platformlan kullamlabilir.
6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.

MATERYALLER

6.2.9.A1 - Blok Tabanli Programlama Sunusu
6.2.9.B1 - Scratch Programi Sunusu
6.2.9.B2 - Scratch Bilgi Notu

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Blok Tabanli Programlama (15 dk.)
B. Bilgi - Scratch Programi (15 dk.)

C. Calisma - Scratch’i Deniyorum (10 dk.)

D. Proje - Merhaba Diinya (35 dk.)

E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Scratch etkinliklerine gecmeden 6nce kendi bilgisayarimiza ve Ogrencilerin kullanacaklar:
bilgisayarlara, Scratch 2.0 editoriinii indirdiginizden emin olun. Bunu yapmak icin Scratch
Programi Bilgi Notu'undan yararlanabilirsiniz.

Ogrencilerin uygulamalar sirasinda karsilasabilecekleri problemleri 5ngérebilmek icin nerilen her
projeyi derse gelmeden 6nce programlama adimlar1 yonergesini takip ederek bir kez denemeniz
yararh olacaktir.

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama platformlan kullamlabilir.

ANAHTAR KELIMELER

Blok, Kodlama

MATERYALLER

6.2.9.A1 - Blok Tabanli Programlama Sunusu

Onec®

HAZIRLIK

6.2.9.A1 - Blok Tabanli Programlama sunusunu etkilesimli tahtaya yansitmak icin hazirlayin.



UYGULAMA

6.2.9.A1 - Blok Tabanli Programlama Sunusunu acarak sunum resminin yaninda yer alan bilgileri

dgrencilerle paylasiniz.

BLOK
TABANL
PROGMLAMA

(e

Programlama dilleri
yabanci dil gibidir.

Q@,

(ot —

Blok tabanli kodlar
iletisimi kolaylastirir.

1. Slayt:

Aramzda ‘blok tabanh programlama’ kavranmum
daha dce duyan var m?

2. Slayt:

Bilgisayar programlama dilleri bir yabana dil gibi
ogrenilmesi zaman alan ve ilk bakista karmask
dillerdir. Bu dillerin daha kolay 0grenilmesini
ve yaraha sekilde kullamlmasim desteklemek
amaayla cesitli blok tabanh programlama araclan
gelistirilmistir.

3.Slayt:

Blok tabanh programlama araclan belirli bir
program dilinde kullamlan komutu, islevini
anlatan bloklara cevirmektedir. Bu sekilde iletisim
kolaylasir.
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- programlari

{, Blockly
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4. Slayt:

Iste size bir Grnek: Soldaki JavaScript dilinde
yazilms olan programlama komutu, sagda Google
Blockly kodlan kullanarak yazlms. Anlamast ¢ok
daha kolay oyle degil mi?

5.Slayt:

Kod bloklan legolara benzer, i¢ ice gecer arka
arkaya siralamr ve programimzin verilen komutlan
yapmasim  saglarlar. Bir karakterin yiiriimesi,
konusmas. ya da harflerin canlanmas vb.

6.Slayt:

Bunlar arasinda en yaygin olanlan Google Blockly
ve Scratch Programlandr.

7. Slayt:

Gegen seneki derslerimizde Google Blockly ile
tamsmstk. Bu nl ise derslerimizde cevrimdisi
olarak da rahathkla kullanabildigimiz Scratch
Programum kullanacagz.



SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

Sunu©

Onec™

6.5.2.1. Blok tabanl programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanur.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama platformlan kullamlabilir.

ANAHTAR KELIMELER
Scratch

MATERYALLER

6.2.9.B1 - Scratch Programi Sunusu
6.2.9.B2 - Scratch Bilgi Notu

HAZIRLIK

6.2.9.B1 - Scratch Programi1 sunusunu sunuma hazir hale getiriniz.

UYGULAMA

6.2.9.B1 - Scratch Programi sunusunu kullanarak 6grencilere asagidaki aciklamalar1 yapiniz.

1. Slayt:

Scratch programm daha 6nce duyan var m?

L |

SCRATCH'LE
TANISALIM

2.Slayt:
g e Scratch  programlamay. daha anlaghr kimak
—_— icin MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii)
p” o e tarafindan gelistirilmis bir platformdur.

I
i
¥

Scratch programu hitpsy// scratch.mitedu sitesinden

Q cevrimici ulasilabilecegi gibi bilgisayara indirilerek
" Scratch programlamayi de kullamlabilir.
anlasilir kilar!
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Projemizin hayata
gectigi alan

Scratch'i cevirimici ve

cevirimdisi kullanabiliriz.

Projemizi baslatip Kod bloklarini kullanarak
durdurma dogmeleri programlama yapigimiz

alan

‘r- V
'
r =
e
-—lesid
— S
- - |
Sahne 2 \ —
A}
Kukla Kod bloklari

Scratch’i taniyalim.

/EN

e

Dekor sec
Hareket ettir
Goster.

T

Kilik degistir
Ses cikar
Hareket et.

3.Slayt:

Scratch  kullanarak  animasyonlar, hikdyeler,
oyunlar, etkilesimli projeler iiretebilir ve bu
projeleri  cevrimici topluluklarla paylasabiliriz.
2007de ilk ortaya akugindan beri diinyamn her
yerinden yiizbinlerce insan Scratch kullanarak 6
milyondan fazla proje iiretmis ve paylasmus.

4. Slayt:

Scratch’in 2 farkh versiyonu var. Birisi cevrimici
Scratch  platformu, bir digeri ise cevrimdis
kullamlabilen ve bilgisayanmza indirebileceginiz
Scratch programu. Biz derslerimizde cevrimdisi
platformu kullanacagiz, ancak isterseniz evde
cevrimici platforma iiye olabilir ve iirettiginiz
projeleri orada paylasabilirsiniz.

5. Slayt:

Scratch’te farkh islerin gerceklestigi farkh alanlar
vardir. Projemizin hayata gectigi alan yani sahne,
programlama yaptagumz alan, dekor ve kuklalan
sectigimiz alan, kod bloklanmn durdugu alan ve
projemizi baslatp durduracagimz diigmeler.

6. Slayt:

Sahne:

Hazirladigimz ~ Scratch  programumn  oynadigt
yerdir. Bunun icin farkh dekorlar secebilirsiniz ve
bu dekorlann hareketini programlayabilirisiniz.

Kukla:

Sahne dekoru disinda sahnede yer alan her obje
birer kukladir. Kuklalann farkh kihklanm, sesleri
ve hareketleri programlayabilirsiniz.
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10 farkli kategori

Birlestirerek program
yazabildigimiz bloklar

TASARIM GUNLUCU

s scrafch ogren
‘x; oyun yap

proje fikirlerim

Tasarim giinliigiim _;;

EXT T

Si T

1

TN

ilham

— sorularim

SHINE VA
ISTERIN

7. Slayt:
Kod Bloklan:
Scratchte  programlama i¢cin  kullanacagimz

kodlar bloklar halinde bulunur, bunlan birbirine
ekleyip birlestirerek program yazabilirsiniz. Kod
bloklan farkh islemleri yapabilecegimiz 10 farkh
kategori altinda toplanmshr. Ornegin kuklamz
/  karakterimizi  yiiriitmek icin HAREKET
bloklanndan, rengini degistirmek ya da konusma

balonu eklemek icin GORUNUM bloklanndan
yararlamnz.

8.Slayt:

Ogrencilerden bir tasarim giinliigii tutmalarini
isteyin.

Buetkinlikte sizlerden bir tasanim giinliigii tutmamzi
isteyecegim. Bu giinliik, defterlerinizin bir béliimii
olabilecegi gibi bu is icin ayracagimz bir defter, ya
da kagitlardan kendi hazirlayacagimz bir dosya
da olabilir. Bu tasanm giinliigiine programlama
deneyiminiz siiresince hem kendi diisiincelerinizi
ve proje siireclerinizi hem de disandan aldigimz
ilham ve fikirleri not alacaksimz. Sorulanmzi ve
sorulanmza buldugunuz coziimleri yazacak ve
tasanmlanmzin taslaklanm olusturacaksimz.

9. Slayt:

Ogrencilerle boyle bir programda neler yapmak
isteyeceklerini tartisin.

Ogrencilerle Scratch’e cevrimci iiye olma ve cevrimdisi kullanabilecekleri Scratch Editériinii
bilgisayarlarina indirmeye yonelik 6.2.9.B2 - Scratch Bilgi Notu 'nu paylasin.
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6.2.9 - SCRATCH iLE TANISIYORUM

SCRATCH UYELIK ADIMLARI

CEVRIMICI

@ Tiirkce kullanim

Scratch’i cevrimici olarak Tirkce
kullanmak icin;
https://scratch.mit.edu/

web sitesine girerek sitenin en
altindaki “English” yazan kutunun
yanindaki oka tiklayarak “Turkce”
secenegdini secin. XD =y 3N

@ Uyelik

Sitenin  sag  UGst  kismindaki JoRpas i
“Scratch’a Katil” tusuna tiklayin ve e . '

cikan adimlari takip edin. Her adimi e i Do
tamamlayinca  “Sonraki” tusuna

basip sonraki adima gecin. Adimlar

bitip “Tamam Baslayallim”a

tikladiginizda siteye giris yapmis

olursunuz.

- 0| e——

Web sitesine baska bir zaman
girmek icin  size godnderilmis
e-postadaki dogrulama baglantisina
tikladiginizdan emin olun. Siteye
girdiginizde sag Ustte yer alan
“Giris” tusuna basarak sectiginiz
kullanicr adinizi ve sifrenizi girin.

WY Borweh Eibboan Selevie? Dot Ao e e e
AN VTGS MAEN0 AT
——-

L TR G0 B I S T T

L e
e B A LI — . ——

FE— LT PR P——

s ———— e i mtn el - —— o —
[ aac L DA oSl T i b

@Proje olusturma m Obglir  Kegt  Saly  Habhrmnds Yaede

Kendi projelerinizi olusturmaya hazir misiniz?
Menuden “Olustur”u secin ve dil ayarlarinda
Turkce secili oldugundan emin olun.
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@ Baska projeleri kesfetme

Mentde “"Kesfet”i tiklayarak
baskalarinin yaptig projeleri
kesfedebilirsiniz.

- - »

ite o== &6 IR

| [peto | e 8.== | f—

@ Cikis yapma

Scratch sitesinde isiniz bittiginde
sag Ustteki menlden cikis yapmayi
unutmayin.

Kendimeaier

Hesan ayasian
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Ag disi editor

Scratch’i internet baglantisi
olmayan ortamlarda c¢evrimdisi
olarak kullanmak icin sitenin alt
menlsinden “Ag-Disi  Editor”e
tiklayin ya da http://scratch.mit.
edu/scratch2download/ adresine
gidin.

Programi indirmek

Drgpwrm b et Sty

» EE

Bizi, Scratch 2.0 versiyonunu yiiklemek icin gereken adimlarin gosterildigi asagidaki sayfa karsilayacak.

1- Scratch’in diizgiin calisabilmesi icin oncelikle Adobe AIR ylklememiz gerekiyor. Adobe AIR
programini bilgisayarinizin isletim sistemi (Mac, Windows ya da Linux) icin indirin ve ytklemek icin
“Download”a tiklayin. Acilan sayfada yeniden “Donwload Now" tusuna tiklayarak Adobe Air'i indirin
ve “Kur"” tusuna basarak bilgisayariniza kurulumunu yapin. islem bitince yeniden Scratch Ag-Disi

editor sayfasina dondn.

2- Scratch Ag-Disi Editort’na bilgisayarinizin isletim sistemine (Mac, Windows ya da Linux) uygun
indirmek icin ilgili sistemin yanindaki “Download” a tiklayin. indirdiginiz Scratch Kurulum dosyasini
acin (cift tiklayabilirsiniz) ve kurulumunu yapin. Kisayol simgesini masautstime ekle kutusunun isaretli
olmasi Scratch’e sonra daha kolay ulasmaniza yardimci olacaktir.

Sesatch 2 Af-degi |offiine) Ediien

B L A b et 2

etk | -

s g w

e L~ TV T )

ek om A AT el e e

[ T P T R e e e

20 Wggpenn b

Bkt dpap e

.
ol

Wt -
SUE0N 20w g B
6 REERSS
- £ s BTG Camtte v
R e 2

———

e 3

f2mah] Loe




Tirkce kullanim

Bilgisayariniza indirdiginiz programi
Tarkce kullanmak icin bu ikonu
tiklayarak dili degistirebilirsiniz.

Scratch’i tanmiyalim

Projemizi baslatip

Projemizin hayata z .
durdurma digmeleri

gectigi alan

Kod bloklarini kullanarak
programlama yaptigimiz

/ alan

), —
=
W [ S}
=
A
- o~ :i:-
.. [ =
arem o
Sahne :,

/ ;

Hazirladiginiz  scratch \Kukla
programinin oynadigi
yer sahnedir. Sahne
icin  farkli  dekorlar
secebilirsiniz ve bu
dekorlarin  hareketini
programlayabilirisiniz.

\ Kod bloklari

Sahne dekoru disinda
sahnede vyer alan her
obje  birer  kukladir.
Kuklalarin farkh kilhklarint,
sesleri ve hareketleri
programlayabilirsiniz.

Kod bloklan

Scratch’te programlama icin kullanacagimiz kodlar bloklar
halinde bulunur, bunlari birbirine ekleyip birlestirerek
program yazabiliriz.

Kod bloklari farkl islemleri yapabilecegimiz 10 farkl
kategori altinda toplanmistir.

Ornegin kuklamizi / karakterimizi ytriitmek icin HAREKET

bloklarindan, repgipi gegi§tirmek ya da konusma balonu
eklemek icin GORUNUM bloklarindan yararlaniriz.

Simdi gelin bu boliimleri hep birlikte taniyalim.

Hareket Bloklari (Motion Blocks)

Diziler Kiliklar Sesler

I Gorinim § Kontrol

I Ses I Algilama

l Kalem l Islemier

I Veri I Ozel Taslar

Hareket bloklari, sahnedeki kuklalarin veya nesnelerin hareketini diizenler. Bu baslik altindaki bloklar:
kullanarak kuklalarin veya nesnelerin konumu ve yonii ile ilgili diizenlemeleri yapabilirsiniz.

Olaylar Bloklari (Events Blocks)

Olaylar bloklari, bir komut dizisinin calismaya baslamasi icin gerekli sinyal ya da isaretcilerin tanimlanmasi

amaciyla kullanilan bloklardir.
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Goruntm Bloklan (Looks Blocks)
Gortintim bloklari, kukla ve sahne goriintimiinii diizenlemenizi saglar. Goriiniim bloklarini kullanarak
kostiimleri degistirebilir veya gorsel etkiler uygulayabilirsiniz.

Kontrol Bloklar (Control Blocks)
Kontrol bloklari, bir projenin temel akisini istedigimiz bicimde yonlendirmemizi saglar. Sarta bagli ya da
tekrarli islemler bu boliimdeki bloklar kullanilarak gerceklestirilir.

Ses Bloklar (Sounds Blocks)
Ses bloklari, nota veya kaydedilmis sesler gibi ¢esitli coklu ortam iceriklerinin kontrolii ve diizenlenmesi
amacrya kullanilir.

Algilama Bloklari (Sensing Blocks)

Algilama bloklari, kuklanin veya sahnenin cesitli durumlarini tespit etmekte kullanilir. Ornegin,
algilama bloklari, bir kuklanin digerine ne zaman dokundugunu tespit eder ve bu algilama sonrasinda
belirledigimiz bir tepkinin veya durumun ortaya ¢ikmasini saglar.

Kalem Bloklari (Pen Blocks)
Kalem bloklari, sahne tizerindeki ¢izim islemlerinin kod bloklariyla kontrol edildigi ve diizenlemesinin
yapildig: blok dizisidir.

i§lemler Bloklar (Operators Blocks)
Bir programin yazimi sirasinda kullanimi gerekebilecek matematiksel islemlerle ilgili bloklarin
bulundugu bolimdiir.

Veri Bloklari (Data Blocks)

Veri depolamak amaciyla kullanilan degisken ya da listelerin olusturularak diizenlendigi bloklari icerir.

Ozel Taslar (More Blocks)
Kullanicinin, Scratch icerisinde var olan bloklar disinda, program icerisinde cagirabilecegi kendisine
dzgii blok dizileri olusturmasina yarayan bolimdiir.

SURE
15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama platformlan kullamlabilir.

ANAHTAR KELIMELER
Scratch, Kodlama

MATERYALLER
Scratch Programi
HAZIRLIK

Ders oncesinde http://scratch.eba.gov.tr/ adresinden Scratch’i bilgisayar veya etkilesimli tahtaya
indirebilirsiniz.

UYGULAMA



Bilgisayar dersligindeyseniz:

Eger bilgisayar dersligindeyseniz 6grencilerin http://scratch.eba.gov.tr/ adresinden ‘Scratch’i
Bilgisayarina Indir’ bélimiinden programi indirmelerini isteyin. Ardindan programi acarak
incelemeleri i¢cin 6grencilere zaman tanryin. Ogrencilerin birlikte calismalarina ve birbirlerine soru
sormalarina izin verin.

10 dakikanin sonunda 6grencilerin diisiincelerini alin;

Neler kesfettiniz?
Neyi bilmek istersiniz?

Ardindan su sorular1 sorun:

Icinizden kuklamn ses akarmasim saglayabilen var m?
Arka plam degistirmeyi basaran var m?
Kod bloklan konusunda yardim bulmay basaran var m?

Sinifta, etkilesimli tahta ile calisiyorsaniz;

http://scratch.eba.gov.tr/ adresinden ‘Scratch’i Bilgisayarina indir’ kismindan programi indirerek giris
yapmalarini saglayin.

Ogrencilerden goniillii olanlarin tahtaya gelerek denemeler yapmasina izin verin.
Birkac 6grencinin deneme yapmasini sagladiktan sonra asagidaki sorular1 sorun:

Kedinin ses akarmasim saglayabilecek biri var m?
Arka plam degistirebilecek biri var m?
Kod bloklan konusunda yardim bulabilir miyiz?

Etkinlik sonunda 6grencilere Scratch ile ilgili neler kesfettiklerini ve neleri bilmek istediklerini sorun.

SURE
35 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama platformlan kullamlabilir.
6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.

ANAHTAR KELIMELER
Scratch, Programlama
MATERYALLER

Yok

HAZIRLIK

Proje adimlarini etkilesimli tahta veya projeksiyon cihazi yardimiyla 6grencilere gosteriniz. Bilgisayar
dersliginde iseniz 6grenciler uygulamay: kendi bilgisayarlarinda yapabilirler. Sinifta iseniz 6grencilerin,
Ogretmen bilgisayar: araciligiyla programi deneyimlemelerini saglayiniz.

UYGULAMA

Asagidaki adimlar1 anlatarak 6grencilerle Merhaba Diinya projesini es zamanl olarak uygulayin.
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Mernaba Danyz i = e saniye

SURE
5 dk.

UYGULAMA

[k olarak kedimizi hareket ettirerek baslayahm.

10 advm git’ blogunu siiriikleyerek programlama
alamna getirelim.

Blogun iizerine cift nklayn. Kedi ileriye gidecek.
Birkac kez deneyebilirisiniz.

Goriiniim grubundan ‘Hello de 2 saniye’ blogunu
ilk blogumuzun altina ekleyelim. Hello yazisina
nklayarak onu  ‘Merhaba Diinya’  seklinde
degistirelim.

Simdi bloklanmza cift hkladigimizda kedimiz once
10 advm gidecek sonra Merhaba Diinya diyecektir.
Kedimizin hareketine iist kissmda yer alan yesil
bayraga tkladigimizda baslamasi icin olaylar
grubundan  “hklamnca”  blogunu  alahm  ve
bloklanmzin iizerine yerlestirelim.

Aynca adim saypsim  ve konusma  siiresini
ilgili  bloklann say  kissmlanm  degistirerek
diizenleyebiliriz. Adim at blogundaki sayyn 30
yapugumzda artk kedimiz bir 6ncekine gore 3 kat
fazla advm atacaknr.

Kedimizin yaptg hareketleri siirekli tekrarlamasim
istiyorsak kontrol grubunda yer alan siirekli
tekrarla blogunu, tekrarlanmasim istedigimiz bloga
ekleyebiliriz.

Ogretmene Not: Siire durumuna gore
ekranin sol alt kisminda yer alan ‘yeni
dekor’ kismindan arka plan degisikligi
yapabilirsiniz.

Blok tabanli programlama, Scratch, Blockly gibi kavramlar: tekrar hatirlatarak dersi sonlandirabilirsiniz.



6.2.10 - SCRATCH’I KESFEDIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.
6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen o6lciitlere gore gelistirerek
diizenler.

MATERYALLER

6.2.10.A1 - Ornek Geri Bildirim Grubu Degerlendirme Formu
6.2.10.B1 - Bloklar1 Kesfedelim Gorseli
6.2.10.C1 - Biraz Hareketlenelim Programlama Adimlar1

ONERILEN DERS AKISI

A. Calisma - Geri Bildirim Gruplar: (10 dk.)
B. Calisma - Bloklar1 Kesfedelim (30 dk.)

C. Proje - Biraz Hareketlenelim (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Dersi sinifta isliyorsaniz ve 6grencilerin bilgisayar tizerinde kendi baslarina ¢alisma olanag: yoksa
geri bildirim gruplar: béliimiinii atlayabilirsiniz. Yine dersi yalnizca sinifta projeksiyon / etkilesimli
tahta ile yiirtittiigliniiz durumlarda proje yonergelerinin miimkiin oldugunca 6grenciler tarafindan
sirayla ya da gruplar halinde yiiriitiilmesini saglayiniz. Dénem boyunca 6grencilerin birka¢ kez

Scratch iizerinde deneme yapma firsat1 edindiginden emin olunuz.

A. CALISMA - GERI BILDIRIM GRUPLARI

SURE
10 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.
ANAHTAR KELIMELER

Geri Bildirim, Degerlendirme

MATERYALLER

6.2.10.A1 - Ornek Geri Bildirim Grubu Degerlendirme Formu

® 3 @ 0

HAZIRLIK

Ogrencilerin bireysel calisma olanagi yoksa geri bildirim gruplari béliimiinii atlayabilirsiniz.
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6.2.10 - SCRATCH'i KESFEDIYORUM

UYGULAMA

Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse

baslayiniz.

Simdi sizinle birlikte 3 kisiden olusan 3 adet cahsma

grubu olusturacagiz.

Ogretmene Not:

Degerlendirmenin daha hizli
yapilabilmesi icin daha fazla sayida grup
da olusturabilirsiniz.

Bu gruplar Geri Bildirim Gruplar:
olacak. Donem sonuna kadar yapilacak
olan proje calismalarina Geri Bildirim
Gruplar1 formu iizerinden sizlere doniit
verecekler.

GERT BLLDIRIM GRUPLARI

GERI BILDIRIM ALAN GRUP:
PROJE ADI:

GERI BILDIRIM
VEREN

KIRMIZI: Bu projede
islemeyen ne var, ne
daha iyi olabilir?

SARI: Bu projede kafa | YESIL : Bu projede cok
karistirici olan ya da iyi olan, sevdiginiz ne
daha farkh var?

yapilabilecek ne var?

GERI BILDIRIM VERIRKEN DIKKATE ALINABILECEK NOKTALAR:

Netlik: Projenin amacini net olarak anlayabildiniz mi?

Ozellikler: Projenin 6zellikleri neydi? Proje planlandigi gibi isledi mi?
Albeni: Proje ilginizi cekti mi? Proje 6zgun, eglenceli, ilgi gekici, dahil edici miydi? Nasil hissettiniz?
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6.2.10 - SCRATCH'i KESFEDIYORUM

Daha sonra 6grencilere formu nasil kullanacaklar1 konusunda bilgi veriniz.

Sizler, projenizi tamamladiktan Geri Bildirim Gruplan formu ile birlikte Geri Bildirim Gruplan'na
basvuracaksimz. Geri Bildirim Gruplan projeniz ile ilgili doniitleri form iizerine yazdiktan sonra formu size
geri vereceklerdir. Siz de form iizerindeki bilgileri dikkate alarak projenizi yeniden diizenleyiniz.

Geri Bildirim Gruplan, formu doldururken form iizerindeki soru ve agklamalardan yararlanabilirler.

Daha sonra 6grencilere Geri Bildirim Gruplar: formunu dagitiniz ve bu dersten itibaren yaptiklar1 her
proje icin Geri Bildirim Gruplar ile birlikte bu form tizerinden ¢alismalarini isteyiniz.

B. CALISMA - BLOKLARI KESFEDELIM

SURE
30 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.
ANAHTAR KELIMELER

Blok, Dongii, Kontrol

MATERYALLER

6.2.10.B1 - Bloklar1 Kesfedelim Gorseli

® 3 @ 0O

HAZIRLIK
6.2.10.B1 - Bloklar1 Kesfedelim gorselini etkilesimli tahtaya yansitin
UYGULAMA

Bloklar1 Kesfedelim gorselini tahtaya yansitiniz. Eger bilgisayar sinifinda iseniz grencilerin Scratch
programi araciligiyla, calismay:r kendilerinin yapmasini saglayiniz. Eger calismay: sinifta yapiyorsaniz,
gorseli tahtaya yansitarak, ogrencilerin onerilerine gore bloklar1 dizerek ortak bir deneyim alani
olusturunuz.

Ogrencilere yalnizca bu 10 Scratch blogunu kullanarak bir proje yaratmalari icin 15-20 dk. zaman
veriniz. Farkli kuklalar1 ve arka planlari denemeleri icin onlar: cesaretlendirebilirsiniz.

Bu siirenin sonunda 6grencilerden

geri bildirim gruplarinda toplanarak ‘ BlOKI.ARI KQF[D[HM |
birbirlerine geri bildirim vermelerini
x: @ y: @ noktasina git

isteyiniz.
Sonrasinda 6grencilere su sorular1 sorunuz; @ snde x: @ v: @ a siiziil

bu kukla tiklaninca
Sadece 10 blok kullanmamn zor yam neydi? de @) saniye .~
D saniye

i?
Sadece 10 blok kullanmamn kolay yam neydi P

Etkinligi tamamladiktan sonra bir sonraki
etkinlige gecebilirsiniz. DL = yap

6.2.10.B1 - Bloklan Kesfedelim Gorseli
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6.2.10 - SCRATCH'i KESFEDIYORUM

C. PROJE - BIRAZ HAREKETLENELIM
SURE
35 dk.

KAZANIMLAR
6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.
6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen Slciitlere gore
gelistirerek diizenler

ANAHTAR KELIMELER
Blok, Siralama, Scratch

ﬁ MATERYALLER

6.2.10.C1 - Biraz Hareketlenelim Programlama Adimlar1

HAZIRLIK

Projeadimlarini tahtayayansitiniz. Bilgisayar dersligindeisenizgrencilerin projeyikendibilgisayarlarinda
deneyimlemelerini saglayiniz. Sinifta iseniz 6grencilerin doniistimlii olarak tahtaya gelerek adimlar:
gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.

UYGULAMA
Ogrencilerle asagidaki bilgileri paylasarak Scratch projelerine giris yapiniz;

Gegen hafta ve bu hafta Scratch’i kesfetmeye cahshk. Bu noktadan sonra birlikte Scratch projeleri yapacagiz ve
bunlan kisisellestirecegiz. Scratch ile programlama yapmak bir tiyatro oyunu yonetmek gibidir. Tiyatroda oldugu
gibi Scratch’te de karakterler vardir (kuklalar), kostiimler (kihklar), dekorlar, senaryo ve bir sahne vardir. Scratch
program “olaylar” adi althnda bir dizi komutu projede neyin ne zaman olmas. gerektigini planlamak icin kullamr.
Ornegin yesil bayraga hkladgimzda proje baslar, ya da “bu kuklaya tkladiginda” tusu hklanan kuklay harekete
gecirir. “Habersal” blogu sayesinde farkh kuklalann ya da sahnelerin birbirleri ile etkilesimi saglamr.

Proje adimlarini Scratch programi tizerinde dgrencilerle es zamanli olarak uygulayiniz.
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BIRAZ HAREKETLENELIM

Bu etkinlikte baska bir kukla
kullanacagiz, o nedenle kedi
kuklasini silmek icin
yukaridaki “makas” ikonuna
basalim. Fare makas olacak
ve boylece kedi kuklasini
kesebiliriz. Makas tusunu
silmek istedigimiz kodlar icin
de kullanabiliriz.

Kuklay. silmek i¢in farenin sag
tusuna tklayarak qkan meniiden “sil”

" secenegini de secebiliriz.

Kukla kitiphanesinden
ugur bocegini secelim.

Fare okuyla ugur bocegini
kontrol etmek istiyoruz. Bunun
icin “fare oku "ye dogru don"
ve "10 adim git" tuslarini
kullanacagiz.

Bu 2 tusu ugur bécegi kuklamiza
ekledigimizde ne oluyor?
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6.2.10 - SCRATCH'i KESFEDIYORUM

[ BIRAZ HAREKETLENELIM
Dot DT Suule
I |
Ghrumam l Kotou
B 1] ’ Nptiama
Simdi sirekli Gstiine basmak Kahm okl
zorunda kalmadan baska bir Jow ] v tagur

baslatma yolu secelim.

Olaylar grubundaki bu tusu
sectigimizde ugur bocegimiz

yine fare okuna dogru dondu. a

Bu sefer faremizin ekrandaki
yerini degistirip bosluk tusuna
bastigimizda ugur bocegimiz
farkli ydnlere dénmeye basladi.

Gatigain i

Oxer Nl S
'l'luln

Ugur bocegdinin daha uzun sire Jes w2

gitmesini saglamak icin basta
yazdigimiz komutu tekrar
tekrar yazabiliriz -

Ko (B

an Orel Tegts

() m:.-.—. dew
" 1D e din

Komutlan kod bloklan
kismindan  teker  teker
ahp koyabilir ya da
kodun iizerine gelip sag
hklayarak  “kopyasim
akart” diyebiliriz.

a0

ey dejre e

e 0 v O sdran g

B Diler LY Cagl
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Baska bir yol ise belli bir kodu '

tekrar etmemizi saglayan Harunm

“tekrarla” bloklarini kullanmak. aqd l“lﬂfﬁm1
Yazdigimiz  hareket komutunu
calismanin basinda 6grendigimiz
makas ile silelim ve kontrol
panelinden  “Sdrekli  tekrarla”
blogunu ekleyelim. Simdi bosluk
tusuna bastigimizda ugur bocedi
fare okunu surekli takip ediyor
olacak.

Bu bize oldukca zaman
kazandiracak.

% Siirekli tekrarlamasim istemedigimiz durumlarda “. defa tekrarla” blogunu kullanarak belirledigimiz sayda tekrar etmesini saglayabiliriz.
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[ BIRAZ HAREKETLENELIM

Bu kod bloklarini kullandigimizda ugur
bocegdi faremizi stirekli takip ediyor.
Bu takip hizini degistirmek istersek ne
yapabiliriz sizce?

Adim sayisini degistirirsek hizi da
degisecektir, farkli adim sayilarini
deneyelim. (Orn 5 ve 15). Peki bir de
-2 adim’i deneyin. Bakalim ne olacak?

Simdi ugur bécegini rahatca kontrol
edebilecegimiz bir hiza (6rn. 3)
ayarlayip sonraki asamaya gecebiliriz.

Fark ettiniz mi? Fare okunu
ekranin disina tasidigimizda
ugur bocegi de ekranin disina
cikiyor. Bunu engellemek icin
“Kenara geldiysen sek” tusunu
kullanabiliriz.

Simdi fare okumuzla
oynatabildigimiz bir ugur
bocegimiz var. Haydi simdi ona
kiictk bir labirent cizelim. Bunun
icin sahne ikonunun altinda yer
alan firca’yr secmemiz gerekiyor.

Islemi  durdurmak
biceginin  sabit

ve ugur
durmasim

saglamak i¢in  “Dur” tusuna

nhklayabilirsiniz.
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BIRAZ HAREKETLENELIM

Karsimiza Scratch'in cizim
alani ¢ikti. Buradan “Cizgisele
doénUstur” G segelim ve
oncelikle o alanda calisalim.

Bu simgeyi secip bir dikdoértgen
ciziyoruz.

Bu renk paletinden herhangi
bir renk secip dikdortgenimizi
renkli olarak cizebiliriz.

Buradan da dikddrtgenimizin
¢izgi kalinhgini ayarlayabiliriz.

Simdi i¢ ice 2 dikdodrtgen
daha cizelim ve sonra
yuvarlak secenegini
secerek icine bir nokta
koyalim.

Buraya tiklayarak dairemizi
ici bos ya da dolu olarak
cizebiliriz.
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[ BIRAZ HAREKETLENELIM

Labirenti olusturmak icin bazi
bosluklar yaratmamiz gerekecek.
Bununicin “Noktasala donastir”
simgesine tiklayalim ve silgi
simgesini secelim.

Silgiyle labirentin her bir
katmanindan diledigimiz bir
bolumd, ugur boceginin
gecebilecegi kadar bir
genislikte silelim. Sildikten
sonra labirentimiz yandaki
sekilde gortnebilir.

Proje ekraninda gérdiginiz
gibi ugur bécegimiz labirente
gore oldukca buytk. Haydi
onu biraz kugultelim. Bunun
icin en yukarida bulunan
kiictltme sembolini
secmemiz ve istedigimiz
boyuta ulasana kadar ugur
bdcegine tiklamamiz yeterli.
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Haydi simdi bosluk tusuna bas ve
farenle labirentin icinde bir tur dolas.

Bakalim duvarlara degmeden
noktaya ulasabilecek misin?

Dekorlardan sonra yeniden ugur

biredi b 7

& 74 wa  donmek 3
icin Kuklalar bolmesi althndaki |
ugur bicegine hklaman yeterli. -—

kirmizi

l‘

Kiigiiltme  semboliiniin  solundaki  biiyiitme
semboliine tklayarak kuklalan biiyiitebilirsin de!

]
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Y

BiRAZ HAREKETLENELIM

Dorer Wi 5t o

Oyunlarda bazen karakterlerimizi ok f Ganurom
tuslariyla da hareket ettiririz. Haydi
simdi ugur bdcegimizin ok tuslari ile
hareket etmesini saglayalim.

Oncelikle  programlama  alanindaki w

kodlarimizi silelim. Sonra tusu

basilinca”, “..y6ninde don"ve “...
adim git” bloklarini ekleyelim. m

Su anda bosluk tusuna bastigimizda
ugur bocegimiz ekranin sagina dogru
10 adim gidiyor. Oysa biz ok tuslari ile
gosterilen yone gitmesini istiyoruz.

Bunun icin ilk 6nce “Bosluk tusu
basilinca” blogumuzu yanindaki siyah
oku kullanarak “Yukari ok basilinca “
seklinde degistirelim.

Yukari yone gitmesini istedigimiz icin
“90 yodnine don” tusunu “0 yonline
don” olarak degistirelim.

Simdi faremizin sag tusuna tiklayarak
acilan menidden 4 kopya olusturalim.

Her yon icin bir kopya ve yodnlere
gore bloklarimizi hazirlayalim.

Artik ugur bocegimizi labirentin
icinde oklar  kullanarak hareket
ettirebiliriz!

degistirebilirsin. Mesela:

«  Kuklanin hizini degistirebilirsin.
« Daha karmasik labirentler cizebilirsin.

«  Sahneyi degistirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.

Sen vyapsaydin neleri degistirmek isterdin?

« Ugur bocegi yerine baska bir kukla kullanabilirsin.

D) stmes St

ogrendiklerimizle bu projeyi



6.2.10 - SCRATCH'i KESFEDIYORUM

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
- ik

UYGULAMA

Ders hakkinda kisaca tekrar yaptiktan sonra proje hakkinda ogrencilerden doniit alarak dersi
sonlandiriniz.
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6.2.11 - HAYDI CANLANALIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programu verilen dlciitlere gore gelistirerek

diizenler.
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

MATERYALLER

6.2.11.B1 - Papagani Ucuralim Programlama Adimlar:

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Animasyon Nedir? (15 dk.)

Proje - Papagan1 Ucuralim (25 dk.)

Proje - Kendi Animasyonumuzu Olusturalim (35 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

SOowp»

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda, proje yénergelerinin

mimkiin oldugunca ogrenciler tarafindan sirayla ya da gruplar halinde deneyimlenmesini
saglayiniz. Dénem boyunca 6grencilerin her birinin en az birka¢ kez Scratch programi tizerinde
uygulama yaptigindan emin olunuz.

A. BILGI - ANIMASYON NEDIR?

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
ANAHTAR KELIMELER

Animasyon

MATERYALLER

Yok

» S @ @

HAZIRLIK

Ogrencilere dogrusal mantik yapisini gorseller ile anlatabilmek ve animasyon kavramini agiklamak
icin cesitli kaynaklardan yararlanabilir, art arda cizimlerden olusan ve sayfalar1 hizla ¢evrildiginde
hareketli gibi goriinen kitap¢iklardan faydalanabilir, internet tizerinden bulacaginiz farkli drnekleri
gosterebilirsiniz. Bu etkinlikte amag; hareketsiz nesnelerin arka arkaya hizli bir sekilde gosterilmesiyle
hareket ediyormus gibi goriindiigiiniin anlasilmasidir.



6.2.11 - HAYDI CANLANALIM

UYGULAMA

Ogrencilere animasyon kelimesini duyup duymadiklarini sorunuz ve animasyonla ilgili asagidaki bilgileri
paylasiniz;

Animasyon resimlerin ya da hareketsiz nesnelerin arka arkaya hzh bir sekilde gosterilmesiyle karakterlerin
hareket ediyormus gibi goriinmesini saglayan bir gosterim seklidir. Ik animasyonlar birkac kigida istenen
resimlerin cizilmesi ve kagitlann hzhca gecirilmesi veya bir cemberin icine yerlestirilip dondiiriilmesi ile
yapihyordu. Cizgi filmler de birer animasyondur.

Benzer bir cizimi sizin de olusturmamz miimkiin. Mesela defterinizin bir késesine bir daire ¢izin. Hemen sonraki
sayfaya da aym daireyi, onceki dairenin bulundugu hizadan 3-5 cm uzaga cizin. Ornek bir cizim asagida
verilmistir. Bu iki ¢izimi ardarda tekrarlayarak 20-30 sayfa ilerledikten sonra defterin sayfalanm mzhca ceviriniz.
Top iki nokta arasinda ziphyormus gibi goriinecektir. Eger isterseniz benzer bir cahsmay ¢op adam cizerek de
yapabilirsiniz. Bir sayfaya bacaklan kapah, sonraki sayfaya da bacaklan aqk bir ¢ip adam cizebilirsiniz. Bu
cizimi 20-30 sayfa devam ettirdiginizde ve sayfalan cevirdiginizde ¢op adam yiiriiyor gibi goriinecektir.

Simdi Scratch programunda bir animasyon projesi yapacagiz. Bir kusun iki farkh goriintiisiinii mzh hzh
degistirdigimizde ucuyormus gibi goriinmesini saglayacagiz.

Aciklamay1 tamamladiktan sonra bir sonraki etkinlige geciniz.

B. PROJE - PAPAGANI UCURALIM
SURE
25 dk.

g KAZANIMLAR

. 6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen 6lciitlere gore
gelistirerek diizenler.
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

ANAHTAR KELIMELER

Scratch, Siralama, Dongii

ﬁ MATERYALLER
6.2.11.B1 - Papagan1 Ucuralim Programlama Adimlari

HAZIRLIK

Projeadimlarinitahtayayansitiniz. Bilgisayar dersligindeiseniz 6grencilerin projeyikendibilgisayarlarinda
deneyimlemelerini saglayiniz. Sinifta iseniz 6grencilerin doniisiimlii olarak tahtaya gelerek adimlar
gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.
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UYGULAMA

Asagidaki proje adimlarini Scratch Programu {izerinde 6grencilerle es zamanl olarak uygulayiniz.

PAPAGANI UCURALIM

LTl
1 p— Y |
M AR asse o

. A A T
Bu calismamizda bir

papadanin kanat cirparak — @
ucmasini saglayacagiz. Bunun

icin oncelikle kedimizi bir

onceki derste 6grendigimiz k’
gibi silelim. Sonra da

kukla kitiphanesinden

papagdanlardan birini secelim 8
(Parrot ya da Parrot 2).

=

. -
Kiliklar sekmesine S o
tikladiginizda kuklamizin b} 2

Parrot a ve Parrot b olarak

2 kiliginin bulundugunu i b 1
goreceksiniz. Papaganimizin L ' -
ucmasi icin bu iki sekli arka B

arkaya kullandigimiz bir kod

yazacagiz.
- traen
" . . \ nin
- N -
L ‘
B " . .
wian
= =
Papaganimizi ugurmadan 6nce )
sahnemizi hazirlayalim. Bunun S :
icin sahne bolimune basip . "
sonrasinda da fotograf ikonuna
Do ¢ g -
basarak dekor kitiphanesini -
acacagiz. - we "
» ———
’ - -
[— 'S B ¥ "k '
‘ ’ Alternatif:
- 1 Sahnenin altindaki ikonlan
- - « da kullanabilirsiniz.
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[ PAPAGANI UCURALIM ]

- - ~e
Bluesky arka planini -
secelim. Simdi
sahnemizde bu arka plan -
goriinecek. .

? -
- .
- -

B SN o R -
ek /S

Simdi sahnemize birkac tane R . : - O
agac ekleyelim. Agaclari da

yine kukla kitiiphanesinden ‘ wtzd T ’ ‘

ekleyecegiz. Ornek olarak Tree

1 adli agaci sectik, baska bir
tane de secebilirsiniz. A . I

Agacimizi tutup surtkleyerek i IR ~e
diledigimiz yere koyabiliriz.

285



6.2.11 - HAYDI CANLANALIM

[ PAPAGANI UCURALIM j

Simdi yukaridaki damga isaretine o .. e
basip yeniden Tree 1 kuklasina
basarak agacimizi kopyalayacagiz.
Bunu 2 defa yaparak agacimizin 2
kopyasini ¢ikarmis olacagiz.

fRE T

Simdi 3 tane agacimiz var. Fareyle
surtkleyerek bunlar istedigimiz
gibi yerlestirebiliriz.

(=]
=
o
‘ =
it/ o B
= 8
~
ox

Tree 1 kuklasina sag hklayarak
" kopyasim qkar diyebilirsiniz.

Kusumuz da agaclar da sahneye
gore biraz buytk kaldi, siz ne
dersiniz? Blyultme ve kiciltme
tuslarini kullanarak boylarini
ayarlayabiliriz.

. e
Alternatif: ’ ! 'L

[ b o~

Y

?l
Sahnemiz hazir olduguna ; H l
(=

gore simdi sira papaganimizi
ucurmakta. Bunun icin
papagan kuklamiza tikliyoruz
ve “diziler” sekmesini
acglyoruz.
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6.2.11 - HAYDI CANLANALIM

( PAPAGANI UCURALIM j
Kod bloklanmn hangi bashklardan eklendigini renklerine bakarak anlayabilirsiniz. Bu
\ bloklar sirastyla “Hareket’, “Goriiniim” ve “Olaylar” bashklanndan eklenmistir.

ilk 6nce kusumuzun nasil uctuguna m
bakalim. Bu 3 blokla bir deneme w s

yapmak ister misiniz?

Bu bloklar sekildeki gibi diizenledigimizde bosluga her bastiginda
kusumuz kanat cirparak ilerliyor. Ancak kusun kesintisiz ugmasi icin

strekli bosluk tusuna basmamiz gerekiyor.

Bu isi kusun kendi yapmasi icin bir 10
tekrarlama tusuna ihtiyacimiz var.

Papaganimizin sirekli ugmasi icin stirekli tekrarla
blogunu sonraki kilik ve 10 adim git bloklarinin
cevresini saracak sekilde yerlestirelim. Bakalim
simdi papaganimiz nasil ucuyor? Denemek icin
bosluk tusuna basin!

Bu bloklari uyguladigimizda da bir sorun oluyor
degil mi? Papaganimiz cok hizli hareket ediyor ve
ekranin kenarina gelince takili kaliyor.

Bu sorunlari ¢ézmek icin 2 bloga daha ihtiyacimiz
olacak. 1 saniye bekle tusu kusumuzun daha
yavas ucmasini saglayacak. Kenara geldiysen sek
tusu da ekranin icinde ucmasini.

Simdi kusumuz daha yavas ucuyor. Ancak bu
sefer de biraz fazla yavas. Bunu dizeltmek igin 1
saniye yerine 0.25 saniye bekle yaziyoruz. Bu
rakamla oynarak hizin nasil degistigine
bakabilirsiniz.

=

brglsic  twgu hackacn

- H S —

]( sonraks kabh
‘ '
Ik [ 10 JOVSE
"
Uit ~0
X
Papagam

durdurmak icin
“Dur” tusuna
thklayabilirsin.

“‘

0 e e [ st
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[ PAPAGANI UCURALIM ]

Bir baska sorunumuz da
kusumuz kenara gelince
doéntyor, ama bazen basasagdi
donlyor. Bunu degistirmek icin
bir tus daha ekleyecegiz.

L 0.25

| kenara geldiysen sek

y
kulkdann sekli sada-sola danebilsin

=

iste oldu! Papaganimiz hazirladiimiz sahnede kanatlarini cirparak ucuyor ve kenarlara geldiginde
geri dontp o yonde ucmaya devam ediyor! Tebrikler!

o -~y -

Sen yapsaydin neleri degistirmek isterdin? Bugin o6grendiklerimizle bu projeyi
degistirebilirsin. Mesela:

«  Farkli kilklar olan baska bir kukla secebilirsin.
« Sahneyi degistirebilirsin, baska kuklalar ekleyebilirsin.
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C. PROJE - KENDI ANIMASYONUMUZU OLUSTURALIM

SURE
35 dk.

KAZANIMLAR
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen dl¢iitlere gore
gelistirerek diizenler.
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar: test ederek hatalarini ayiklar.

ANAHTAR KELIMELER

Animasyon

ﬁ MATERYALLER
Yok

HAZIRLIK

Sinif ortamindaysaniz 6grencileri dort kisilik gruplara ayiriniz. Scratch programini acarak, beraber
calismalarini saglayiniz.

UYGULAMA

Bilgisayar dersligindeyseniz, 6grencilerden bir karakterin kiliklarini degistirerek hareket etmesini
sagladiklar1 bir animasyon yapmalarini isteyiniz. Once tasarim giinliiklerine fikirlerini aktararak
baslamalar icin tesvik edebilirsiniz.

20 dakika sonra dgrencilerin, yaptiklar: projeleri birbirlerine géstermelerini ve geri bildirim gruplar:
tizerinden projelerini tartismalarini saglayiniz. Aldiklar: geri bildirimleri projelerine uygulamalar: icin
firsat veriniz.

Sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile calisiyorsaniz, dgrencileri ii¢ veya dort kisilik gruplara
ayiriniz. Cocuklardan bir karakterin kiliklarini degistirerek hareket etmesini sagladiklar: bir animasyon
tasarlamalarini isteyiniz. Once tasarim giinliiklerine fikirlerini aktararak baslamalar1 icin tesvik

ediniz. Daha sonra animasyonlari i¢in bir akis semas1 hazirlamalarini ve kullanacaklar1 kod bloklarin
belirlemelerini isteyiniz. Zamaniniz kalirsa bir grubun projesini birlikte tahtada deneyiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Derste yapilan etkinlikleri kisaca 6zetleyiniz. Scratch programi iizerinde baska projeler de yapilabilecegini
vurgulayarak dersi sonlandiriniz.
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6.2.12 - NESNELER KONUSUYOR

GENEL BAKIS

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.2.12.A1 - Sakac1 Penguen Videosu
6.2.12.A2 - Sakac1 Penguen Programlama Adimlar

@ Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittiigiintiz durumlarda, proje yénergelerinin

KAZANIMLAR

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

MATERYALLER

ONERILEN DERS AKISI

A. Proje - Sakac1 Penguen (40 dk.)
B. Proje - Ogrendiklerini Uygula (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

miimkiin oldugunca 6grenciler tarafindan sirayla ya da gruplar hilinde deneyimlenmesini
saglayimiz. Dénem boyunca 6grencilerin her birinin en az birkac kez Scratch programi iizerinde
uygulama yaptigindan emin olunuz.

A. PROJE - SAKACI PENGUEN

= @

v 3

SURE
40 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

ANAHTAR KELIMELER

Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

MATERYALLER

6.2.12.A1 - Sakac1 Penguen Videosu
6.2.12.A2 - Sakac1 Penguen Programlama Adimlar

HAZIRLIK

Dosyada bulunan Sakaci Penguen videosunu indiriniz. Ogrencilerin ¢alisacagi bilgisayarlara kopyalayiniz
veya etkilesimli tahtaya yansitmak icin hazirlayiniz. Proje adimlarini tahtaya yansitiniz. Bilgisayar
dersliginde iseniz Ogrencilerin projeyi kendi bilgisayarlarinda deneyimlemelerini saglayiniz. Sinifta
iseniz dgrencilerin doniisiimlii olarak tahtaya gelerek adimlar: gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.
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UYGULAMA
Sakaci Penguen videosunu 6grencilerle birlikte izleyiniz ve asagidaki bilgileri paylasiniz;

Gectigimiz hafta Scratchle bir animasyon yapmus, karakterimizi hareket ettirmistik. Bu defa da izledigimiz
animasyonun Scratch program ile nasil yapldigim ogrenecegiz.

Aciklama sonrasinda proje adimlarini Scratch iizerinde 6grencilerle es zamanl uygulayiniz.

SAKACI PENGUEN

ayni zamanda da bir sahneden digerine nasil gecebilecegimizi

o6grenecegiz. Bunun icin derste izledigimiz Sakaci Penguen projesini @)
hatirlamamiz ya da yeniden izlememiz gerekiyor. Simdi bu projeyi

yeniden olusturmaya calisacagiz.Bunun igin 2 yontemimiz var;

konusmalari zamanlamak ve habersal bloklarini kullanmak.

n Bu calismada karakterlerimizin birbirleri ile konusmalarini saglayacak,

Biz ilk 6nce karakterlerimizin konusmalarini zamanlayacagiz.

B Projeye baslamak icin kediyi silerek Penguen ve Gobo kuklalarini, kuklalara cift tiklayarak secin.

Vo e e Masts KetLyrwres

ool SR o .

w>Hd RN
- lame s

-~ e —

Crernd

. Kk x

Penguen kuklasi icin yanda ﬁ_
gordiguniz kodlari bir araya (== - ]
getirin. (=== ]
i =
R
N N S
——
e T T
{ =0
= ~- P——

Kod bloklarindaki yazilari
sekildeki gibi diizenleyin.

I(

)
Bloklan tek tek secip
ekleyebileceginiz gibi kopyalayarak
da cogaltabilirsiniz.

& vivacek ety bver oo KR R

I e @ menne
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Gobo kuklasi icin yanda
gorduiglintiz kodlari bir
araya getirin.

Su anda Gobo ve Penguen
birbirlerine bakmiyorlar.

Bunu dizeltmek icin Kiliklar
sekmesindeki sag-sol yap
tusuna tiklayarak, Gobo'yu
Penguen’e dogru déndurebiliriz.
Bunu her 3 kilik icin de
yapmamiz gerekiyor.

Kod bloklarindaki yazilari soldaki sekildeki gibi dizenleyin. “Laugh-
female” sesi ses kitiphanenizde yoksa herhangi bir kahkaha sesi
bulabilir ya da kendi sesinizi kaydedebilirsiniz.

Bayraga bastiginizda ne oluyor?
Sakaci Penguen projeniz calisiyor mu?

&9

§
¢

é@

“E:Zz!&- s :3! "

pope
—— -

Simdi de ikinci yontem olan "Habersal" bloklarini deneyelim.

"Habersal" bloklari Scratch 6gelerinin (kuklalarin ve sahnelerin) birbirleri ile iletisim kurmalarini

saglar. Bir kukla icin yazdiginiz bloklar, "Habersal" komutu sayesinde diger kuklalarin

eylemlerini de etkiler. Bir hareketi baslatmak icin “... haberini sal” (haberi gdnderir ve hemen
eyleme gecmesini saglar) ya da “... haberini sal ve bekle” (haberi gonderir ve sonraki eyleme

dek bekler) komutlari kullanilir ve sapkali “... haberi gelince” komutu bu haberleri alarak bir
sonraki eylemi gerceklestirir. Ornegin bu projedeki gibi karsilikli konusmayr saglamak icin

kullanilabilir.

Sizce "Habersal" bloklarini kullanarak bu projeyi nasil yazabiliriz?

o mOD s M0
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[ SAKACI PENGUEN j

|§te boylel . atentet and o bunie

i o0 © s
Bu yontemle Penguen ve e

Gobo komutlari arasinda m
bir iletisim kurmus olduk.

Penguen’in eylemleri

Gobo’'nun eylemlerini . m
harekete gecirdi. Boylece

Penguen ve Gobo

sahnede iletisim kurarken

perde arkasinda da bizim

yazdigimiz komutlar

iletisim kurdular.

Sabrr i adl an bekie

Sahne Dekorlan Arasinda Gegis

Bir hikaye anlatmak icin kullandigimiz bir diger 6ge de dekorlardir. Dekorlar hikayeyi anlattigimiz
mekani degistirerek hikayenin gidisati hakkinda bize bilgi verirler.
Scratch’te sahne boliuminden farkli dekorlari kullanarak biz de hikayemizi zenginlestirebiliriz.

Simdi biraz deneme yapalim.

Arka plan gorsellerini secmek icin Scratch’in

dekor kittphanesini kullanabilir, firca m :
simgesine basarak kendi ¢iziminizi yapabilir,

ya da bilgisayarinizda bulunan bir gorseli

buraya ekleyebilirisiniz. Hatta eger isterseniz Yeni dekor:

bilgisayarinizin kamerasini kullanarak kendi
resminizi de cekebilirsiniz. m /é .

2 Dutat IRt Cerw
Hurwie vt

Gortinim ve olaylar gruplarindaki kod
bloklarin kullanarak sahneler arasinda
gecis saglayabilirsiniz.

0 -
g = o
T b
- ®

Unutmayin tipki kuklalar gibi
sahnelerin de kendi kodlama alani
bulunur. Hem kuklalar icin hem de
sahneler icin bloklar icinde “dekor”
6gesine dair bloklar ile kesif yapin.

)

1E

o

293



294

6.2.12 - NESNELER KONUSUYOR

iki dekor arasinda gecis yapmak icin secmis
oldugumuz dekorlarin Gzerine tiklamamiz
yeterlidir.

p.vab

-
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B. PROJE - OGRENDIKLERINiIi UYGULA

SURE
35 dk.
: KAZANIMLAR
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

ANAHTAR KELIMELER

Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama
MATERYALLER

Yok

v 3

UYGULAMA

Bilgisayar dersligindeyseniz, 6grencilere olusturacaklari projenin en az 2 farkli dekorda gecmesini
istediginizi ve icinde 2 karakterin birbiriyle konustugu bir bolimiin mutlaka olmasini istediginizi
soyleyiniz. Projeye baslamadan 6nce tasarim giinliiklerinde su sorular1 yanitlamalarini isteyiniz;

Karakterler birbirlerine ne diyecekler?
Hangi dekorlan kullanacaksin?
Konusmalanwm saglamak icin habersal bloklanm mu yoksa zamanlamay m kullanacaksin?

30 dakika sonra dgrencilerin, yaptiklar1 projeleri birbirlerine géstermelerini ve geri bildirim gruplar:
tizerinden projelerini tartismalarini saglayiniz. Aldiklar1 geri bildirimleri projelerine uygulamalar: icin
firsat veriniz.

Sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile calisiyorsaniz, 6grencileri ii¢ veya dort kisilik gruplara
ayiriniz. Ogrencilere, iki karakterin birbiriyle konustugu ve en az iki farkli dekorda gecen bir proje
tasarlayacaklarini soyleyiniz

Projeye baslamadan 6nce tasarim giinliiklerinde su sorular1 yanitlamalarini isteyiniz;

Karakterler birbirlerine ne diyecekler?

Hangi dekorlan kullanacaksin?

Konusmalanwm saglamak icin habersal bloklanm mu yoksa zamanlamay m kullanacaksin?

Daha sonra projeler icin bir akis semas: hazirlamalarini ve kullanacaklar1 kod bloklarini belirlemelerini
isteyiniz. En az bir grubun projesini birlikte tahtada deneyiniz.

C. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Derste 6grenilenleri kisaca tekrar edip, hazirlanan projeler tizerine konusarak dersi sonlandirabilirsiniz.
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GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.

6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongti yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

MATERYALLER
6.2.13.B1 - Uzayliyla Sohbet Programlama Adimlar:
6.2.13.C1 - 23 Nisan Projesi Programlama Adimlar:

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Islemler,Veri ve Algilama Bloklar1 (5 dk.)
B. Proje - Uzayliyla Sohbet (35 dk.)

C. Proje - 23 Nisan (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESI NOTLAR

@ Bu hafta kullanacagimiz bazi g6rseller Scratch programinin kendi kiitiiphanesinde bulunmuyor. Bu
nedenle Tiirk Bayrag: ve 23 Nisan afisi gibi gorselleri projenin yapilacag: bilgisayarlara indirmeyi
unutmayiniz.

A. BILGI - ISLEMLER, VERI VE ALGILAMA BLOKLARI
SURE
5 dk.

. KAZANIMLAR
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur
6.5.2.8. Karar yapisin1 iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongii yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar

ANAHTAR KELIMELER
Degisken Olusturma, Kosul Kullanma, Déngiiler
MATERYALLER

ﬁ Yok
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UYGULAMA

Scratch programinda asagida gorselleri yer alan Algilama ve Islemler bloklarini aciniz ve daha sonra su
aciklamay yapiniz;

Dizhler | Kiiklas Sesles Diziler Kiliklar Sesler
’j"m‘e‘ = :(” “‘:"l Hareket Olaylar
LOrUrmem ¥
o st Gorantim Kantrol

'i = Ses Algitama
Veri J el Tuagim Kalem | Islemler |

Veri l Ozel Taslar
fare oku  a degdi (me?)

rengine degdi (mi?)

. rengi rengmne degd: (mi?)

5888

Eare okn 2 mesafe

diye sor e bekle

bosiuk sy bassh (me?)

1

ile @ arasida bir sayr (tut) '

fareye basih (mu?)

n; 'Hﬂ clel

arenin x't

faremin y'si

mom
:
a
3

wze

degil

hedlo warld

& . harfi

i in uzunlugu

X fermaunm degery Spriel

i yuvarla
~
kadlaney adh karekok e
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Algilama Blogu: Bu blok bize nesnelerin birbiriyle iletisime gecmesini saglayan islemleri

gerceklestirmemizi saglayan komutlan sunar.

Mesela yolda yiiriirken oniimiize bir engel akinca ne yapacagimz bellidir.

Iste burada yer alan komutlar da kuklalanmz icin benzer durumlarda ne yapacagimz belirlememizi saglar.
“Agaca yaklashginda” ya da “Agaca dokununca”gibi komutlar yardimiyla projemizi daha gercekci hale getirmemiz
miimkiindiir.

Islemler Blogu: Bu blokta yer alan komutlar bizim matematiksel isaretleri projelerimizde

kullanmamza yardima olur. “+, -, %, /, =, >, <” gibi islemleri bu blok yardimyla

projelerimizde kullanabiliriz. Bir baska gorevi de algilama blogundaki komutlan

kullamrken bize yardima olmasidir. Bir oyun tasarlarken karsimza qkan engel bir renk iceriyorsa bu blokta yer
alan komutlar yardimiyla gerekli tammlamamzi yapabiliriz.

Aciklamayi yaptiktan sonra bir sonraki etkinlige gecebilirsiniz.

B. PROJE - UZAYLIYLA SOHBET

SURE
35 dk.

. KAZANIMLAR
. 6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarin ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongti yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongti yapisini iceren programlar: test ederek hatalarini ayiklar

ANAHTAR KELIMELER
Siralama, Algoritmik Diisiinme,Otomasyon
MATERYALLER

ﬁ 6.2.13.B1 - Uzayliyla Sohbet Programlama Adimlar

HAZIRLIK

Proje i¢in Scratch kullanilacagindan sinifta internet baglantisi oldugundan veya bilgisayarlarda Scratch
cevirimdist uygulamasinin kurulu oldugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere su aciklamalari yapiniz;

Gectigimiz hafta iki karakteri birbirleriyle konusturmustuk, peki acaba olusturacagimz karakter bize soru sorsa
ve bizimle konussa sizce nasil olurdu? Haydi deneyelim.

Proje adimlarini Scratch programini kullanarak tizerinde 6grencilerle es zamanlh uygulayiniz.
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UZAYLIYLA SOHBET

Bugtin bizimle konusan bir uzayh karakter yaratacagiz.
Projeye baslamadan 6nce sunlara karar vermelisiniz:

e Karakterinizin adi ne?

® Nerede yasiyor?

® Nasi bir karakter? Mutlu mu? Ciddi mi? Komik mi?

Kedi kuklasini silip bu kuklalardan birini secin ve projenize baslayin.

Nano

Kendinize bir arka plan secin.
Dekor kutiphanesinde Uzay

boliminde bulunan bu
gorseli kullanabilir ya da uzayh
karakterinin bulunmasini

istedigin  baska  bir  dekor
secebilirsiniz.

Haydi  simdi  karakterimizin
bizimle konusmasini saglayalim!

Karaktere tiklayin ve bu bloklari
kullanin. Acik mavi renkte olan
Algilama bloklarindan olan “Adin
ne?” diye sor ve bekle kodu
ekrana soru yazdirmamizi saglar.

Giga Tera

bu kukla tiklaninca
diye sor ve bekle

Ne kadar glzel bir isim g5 e saniye

Bakalim ise yariyor mu? Karakterine tikla, sana Adin ne diye soracak, cevabi yaz ve bekle.
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( UZAYLIYLA SOHBET

Karakterimiz her seferinde ayni cevabi veriyor “Ne giizel bir isim”. ismimizi 6grenip ona gore
cevap vermesini de saglayabiliriz. Bunu 3 adimda yapacagiz.

1. Algilama grubundan “yanit” tusunu ve = |
Islemler grubundan “...ile...i birlestir” kodlarini
alahm. =

2. Yanit tusunu “world” vyazan yere
strtikleyelim ve “hello” yazan yeri “merhaba” e yamit | birlestir
diye glincelleyelim.

3. Bu olusturdugumuz blogu “.... de ... saniye” tusunun icine yerlestirelim.

Ber bokcla tebduenmcy

e vt | bidegtl oo @ saniye

Simdi tekrar deneyelim. Nasil oldu? Herhangi bir problem var mi?
( Merhaba yazarken bir bosluk eklemen gerebilir.)

Bazen sordugumuz ismi sonradan Didile wl
baske  seyler icin  kullanmak

isteyebiliriz. Bu durumda “isim” Al I y
adi altinda yeni bir degisken " i
olusturabiliriz. f ~otun
Veri grubundan bir degisken olustur e &l Taald
'u seciyoruz.

Bu Degrzxan Oniziy
Ve acilan pencerede degisken adina

e Bil Liste Onssun
isim” yaziyoruz.

Yeni Degisken
Degisken adi: isim

@ Tim kukialaricin - O Sadece bu kukla igin

Tamam iptal
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[ UZAYLIYLA SOHBET ]

Yeni  degiskenimiz  veri DG b Tk
grubunda olustu. +
Simdi  buradan” isim ... m
olsun” tusunu ve algilama m
grubundan “yanit” tusunu [ e e |
calisma alanimiza alalim. m

isim ve yanit olsun seklinde P —
ic ice yerlestirelim.

Yine verilerden isim tusunu
Merhaba ile “isim” i birlestir
seklinde giincelleyelim. m

T

Simdi  kodumuzu bu sekilde
degistiriyoruz. Boylece cevap
olarak  yazdigimiz isim  bir
degisken olarak saklandi ve
biz onu farkli kodlar icinde de
kullanabiliriz.

dye-u ve bekle

LISIEY e wim | hiclagtic  do € sanive

Degiskenlerimizden “isim”in
yanindaki kutu secili oldugunda
isim degiskeni sahnemizde de
gorunuyor.
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)

UZAYLIYLA SOHBET

Olusturdugumuz  isim  degiskenini
baska kodlar icin de kullanabiliriz  FEEEEEEEEEEEEEE

demistik.
Simdi karaketerimizin baska bir soru dive sor ve bekle
daha sormasini saglayalim. W, yamit ol

m ile iwim | birlogtic  de o saniys

LSRN TO N Bl Inl | birlegtir  diye sor ve bekie

,ﬁf,' “ -

i
l I"*‘ LEE de © saniye
; 1

€ o v | yanit
= o
=

Bu soruya cevabimiz evet ise
karakterimizin “harika” demesini
istiyoruz. Bunun igin bir “eger”
tusu ve bir esitlik tusu kullanmamiz
gerekecek.

Bu kodu yazdigimizda ve karakterimizin soruya ;
evet cevabi verirsek harika demesini, baska bir .ﬂ.‘ yanit = ise
cevap verirsek hicbir sey sdylememesini saglamis g e

olduk. Harikea j [ 0 saniye

Simdi bir deneyelim.

bu feukin tikdamines
diye sor wve bekle

ile ishm i birlegtir de € saniye

lle isim | birlegtir diye sor ve bekie

Hariks g o saniye
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( UZAYLIYLA SOHBET ]

Baska bir cevap verdigimizde de
karakter bizi yanitlasin istiyorsak bu
sefer “eger” blogu yerine “eger / BT i oy | bactagtss e @ v
degilse” blogu kullanmamiz gerekir.
iste boyle:

LETIR dive vor ve hekie

Nano'nun  sorusuna cevap  verdigimizde
dekorun degismesini de saglayabiliriz. Bunun
icin projemize yeni bir dekor eklemeliyiz. Bunu
gecen hafta o6grenmistik. Nasil  yapildigini
hatirliyor musunuz?

Once yeni dekorumuzu kiitiiphaneden seciyoruz.

M " s/am
Mesela “moon”.

v el iy wer we babkds

Dekor degisiminin bizim soruya
verdigimiz cevaba gore olmasini

saglayalhm.

- >
Ayni  zamanda  karakterimiz el looiad Sndoieaddacas w0 e
de sevinsin, bunun icin Nano ) N <

karakterinin  guldagt  Nano-b

< . delorune yes
kihgina gecis yapiyoruz.

Kihdone gey
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[ UZAYLIYLA SOHBET

Sen i ave griyora baryrie geieak shee wise I EEERETITEREE S S

Hatta karakterimizi sevincten
ziplatmay da basarabiliriz.

dekeruna

e gec

Simdi bir deneyelim.

Projemizi baslattigimizda uzay
dekorunda ve Nano'nun ilk
kiliginda olmasini  saglamak
icin bu kodlari projemizin

basina eklememiz gerekiyor. e i L B
EITIENECITN vw wiwt « bnlngtn  whpn sor v baiide

L LR -

B o @ casipr
g
10 € waiive

(i e e e T

Ve projemiz en sonunda
boyle goérinecek.

Rl = n | byt o @) sorne
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UZAYLIYLA SOHBET

Simdi size bir ipucu daha, kuklamiz
Nano'yu ziplatmak icin  bu kodu
kullanmistik hatirladiniz mi?

Bunu projemizde bir ziplama fonksiyonu
olarak tanimlayabiliriz, boylece her
seferinde bu kodu kullanmamiza gerek
kalmaz.

Bunun icin 6zel taslar grubuna gidip
“bir tas olustur” a basiyoruz ve zipla
diye bir tas olusturuyoruz.

Tanimla (zipla) diye bir tus cikacak
karsimiza oraya ziplama kodumuzu
yaziyoruz.

Projelerde yazdigimiz kod bloklarini bir
tas olarak tanimlamak ve kullanmak
bize oldukca zaman kazandirir.

Tipki “tekrarla” bloklarrile kullandigimiz
dongller gibi, yeni olusturacagimiz
taslar da uzun ve bulylk projelerin
altindan kalkmamizi kolaylastirir.
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6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

C. PROJE - 23 NiSAN
SURE
35 dk.

. KAZANIMLAR
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. D6ngii yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar

ANAHTAR KELIMELER
Siralama, Algoritmik Diisiince, Otomasyon
MATERYALLER

@ 6.2.13.C1 - 23 Nisan Projesi Programlama Adimlar:

o

HAZIRLIK

Ogrencilerle uygulayabileceginiz diger bir proje ise 23 Nisan. Bu proje icin 6grenciler Scratch programinda
bir okulu siisleyecek ve balonlar1 ucuracaklar. 23 Nisan projesi icin kullanacagimiz Tiirk Bayrag: ve 23
Nisan afisi gibi gorselleri projenin yapilacag bilgisayarlara indirmeyi unutmayiniz.

UYGULAMA

Proje hakkinda kisaca bilgi verdikten sonra proje adimlarini Scratch programi iizerinde 6grencilerle
birlikte uygulayiniz.
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6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

23 NiSAN

Merhaba arkadaslar, 23 Nisan Ulusal
Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin bir
proje hazirlayacagiz.

Dakor Kutuphaness

bir okul dekoru secelim. school2 S l%;;
dekoru gayet uygun. L

Oncelikle yeni dekor kismindan

Sonra yeni bir kukla ekleyelim. Bu islem icin daha 6nce 6grendigimiz sekilde kedi kuklasini
siliyoruz ve Abby isimli kuklay! seciyoruz. Boyutunu biraz kiculterek dekor ile uyumlu héle
getiriyoruz.

Kukie Kutuphanes:
T a | W, .
i W

"

A2 WO L
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6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

( 23 NISAN

Gortinim  sekmesini  secerek en Ustteki
Konusma tasindan alt alta t¢ tane ekliyoruz.
Sdrelerini sirasiyla 2 saniye, 3 saniye ve 3
saniye olarak ayarliyoruz. En Ustteki konusma
sekmesine “Merhaba arkadaslar” yaziyoruz.
ikinci sekmeye ise “Biliyorsunuz yarin 23
Nisan” yaziyoruz. Son sekmeye de
“Okulumuzu hep beraber sisleyelim mi?”
yazlyoruz.

konusturmaliyiz.

Konusma  kismindan  sonra  projemize
biraz hareket katmak icin Abby'nin yerini
degistirelim. Bunun icin hareket semesinde
yer alan suzdl kodunu kullanabiliriz. Yeni
yerini belirlemek icin x'e -200 y'ye ise -120
yaziyoruz. Belirttigimiz noktaya 2 saniyede
gitmesini istedigimiz icin ilk kutucuga 2
yazlyoruz.

Artik okulun sislenmesi kismina gecebiliriz.
Ancak kictk bir problemimiz var. Scratch
kGtiphanesinde yer alan kuklalardan okul
stslemesi icin kullanabileceklerimiz cok az.
Bu nedenle bazi kuklalari kendimiz bulmaliyiz.
Bunun icin bilgisayarimizda bulunan bayrak ve
afisleri kullanacagiz.

Eger bilgisayarinizda bayrak ve afis yoksa
internet'ten de indirebilirsiniz. Kukla ekleme
kisminda ‘kuklayi bilgisayarindan se¢’ kismini
tiklayarak resimleri ekleyelim.

Projemiz 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin okulu stislemek. Abby bize yol
gosterecek. Abby'nin proje basinda kisa bir aciklama yapmasini istiyoruz. Bunun icin Abby ‘i

o @ saniye
de © seniye

Dkulumuty " beraber sisleyalim mi*

do € sanive
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e € canive
or-n,ﬂo x: @ y: RED a suall

A 4
TNy Vv / - .
Aoy BAGaeynaaden poc

Ry
=
]

Lae ar gag""™n

Tirse



6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

[ 23 NiSAN ]

7 Ekledigimiz bayrak resmini
okula gore kucultip sol

tarafa  yerlestiriyoruz.  iki
tane bayrak kullanacagimiz
icin ‘kopyasini cikart’
secenegini  kullanarak 2.
bayragimizi elde edebiliriz.
ikinci bayragimiz da
sag tarafa vyerlestirelim.

— = . .
Bayraklarimizin  biz  isteyince - Yeluuka € / @ @

goriinmesini saglamak icin 6nce
bayrak kuklalarinin Gzerine sag

tiklayarak  gizlen  secenegini

isaretliyoruz. Daha sonra olaylar AbSy
boliminden “... tusu basilinca”

sekmesini ve hemen altina

gorinim boliminden “goérin”

sekmesini ekliyoruz. Buradaki

bosluga bir bayrak icin “1"

diger bayrak icin “2"” degerlerini

yaziyoruz.

Tekrar  Abby'ye donerek
talimatlari soyletelim. Daha
sonra bayrak kuklalarimizi
secerek birinci bayragimizi 1
tusuna, ikinci bayragimizi 2
tusuna basilinca gortinecek
sekilde ayarliyoruz.

wertaba achadegnr!  RISR 2 ENILE
Diypesumz yaon 23 Nen, Rl ) BT
Chmuny nep hensbey Scdeyddm MY

0 siade 1 ¥ a siizid

“ tughynine beasarsk bayraklerrina sachin S o Sy

Ry

.
m Berwd | nokl
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6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

[ 23 NiSAN

Abby'nin islemler sirasinda bizi beklemesi igin
kicuk bir ekleme yapmamiz gerekiyor. Bunun
icin ‘kontrol” sekmesinden ‘olana kadar bekle’
komutunu, icine de algilama sekmesinden
‘bosluk tusu basili (m1)" komutunu ekleyelim.
Biz bayraklarimizin 1 ve 2 tusuna basilinca SNLIVREE AP B M SUETNE (WY
gérinmesini istedigimiz icin bosluk tusu
kismini 2 seklinde degistiriyoruz. Bdylece
Abby biz 2 tusuna basmadan bir sonraki
adima ge¢cmeyecek.

Okulumuzu sislemek icin bir de 23 Nisan afisi asalim. Bayraklarda yaptigimiz gibi bilgisayarimizdan 23
Nisan afisi bularak projemize ekliyoruz. Afisi, kapinin Ust tarafindaki bosluga vyerlestirebiliriz. Yine
bayraklarda oldugu gibi bir tusa basilinca gériinmesi icin ayarliyoruz. Afisimizin biz isteyince gérinmesini
saglamak icin 6nce bayraklarda yaptigimiz gibi afis kuklasinin Uzerine sag tiklayarak gizlen secenegini
isaretliyoruz. Daha sonra olaylar béluminden “... tusu basilinca” sekmesini ve hemen altina gérinim
boliminden “gorin” sekmesini ekliyoruz. Bayraklarda 1 ve 2 tuslarini kullanmistik. Bu defa 3'G secelim.

—

CEETTIETT & @

TSI o< 0 e

Adimlar arasi gecislerin cok hizli olmamasi icin
Abby kuklasi Gzerine, ekledigimiz kod
bloklarina “1 saniye bekle” komutunu
ekliyoruz.

BEANITL P80 DNy SR am v/



6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

23 NiSAN

Okulumuza 4 tane de balon asarak
stislememizi tamamlayalim. Bunun icin
Scratch kutiphanesinde bulunan
balonlar kullanabiliriz. Balonun 4 farkh
rengi var. Kiliklar kismindan istedigimiz
rengi segebiliriz. Balonlari da okula
gore kuculttikten sonra giris kapisinin
4 tarafina yerlestiriyoruz. Ardindan
diger kuklalarda oldugu gibi istedigimiz
zaman goérinmeleri icin gizliyoruz. Bu
islemi tim balonlar icin yapmayi
unutmayalim. Balonlarimizi da her
birini 4 tusuna basilinca goértinecek
sekilde ayarliyoruz.

Abby'i seciyoruz. “Simdi 3'e basarak
afisimizi asalim” demesi icin bir
konusma komutu ekliyoruz.

Bayrak sislemesinde Abby'nin bizi
beklemesi icin bir kod yazmistik. Bu
kodu tekrar kullanacagiz. Bi nedenle
koda sag tikalayip kopyasini
cikartabiliriz.  Abby'nin  balonlarimizi
asana kadar beklemesi icin “4 tusu
basili olana kadar bekle” komutunu
ekliyoruz. Son olarak Abby bize
tesekkur etsin.

Proje sonunda okulun ilk bastaki
haline dénmesini istedigimiz icin
tim sasleri kaldiralim. Bunun icin
slis olarak yerlestirilen batin
kuklalarin, bosluk tusuna basinca
gizlenmesini istiyorum. Projenin
sonunda, sls olarak vyerlestirilen
tim kuklalarimizin gizlenmesi icin
kodlama alanlarina yandaki bloklari
ekliyoruz. Boylece sis olarak
yerlestirilen  tim  kuklalarimizin
gizlenmesini saglamis oluruz.

IR o @ iy
in @ sowiye
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6.2.13 - DUSUNEN BILGISAYAR

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Ogrencilerin bugiin ilk defa kullandiklar1 cevirimdis1 kisaca hatirlatiniz ve projeler hakkinda déniitler
vererek dersi sonlandiriniz.
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GENEL BAKIS

6.2.14 - CiZIM YAPIYORUM

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.9. Coklu karar yapilar iceren programlar olusturur.

6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlar: test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.11. Dongti yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak icin en uygun karar yapilarini secer.

6.5.2.14. Farkli programlama yapilarimi kullanarak karmasik problemlere ¢ziim tiretir.

MATERYALLER

6.2.14.A1 - Cizim Yapiyorum Programlama Adimlar1
6.2.14.B1 - Kendi Cizim Programimizi Olusturalim Programlama Adimlar:

ONERILEN DERS AKISI

A.Proje - Cizim Yapalim (40 dk)
B. Proje - Kendi Cizim Programimizi Olusturalim (35 dk)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda, proje yénergelerinin
miimkiin oldugunca ogrenciler tarafindan sirayla ya da gruplar halinde deneyimlenmesini
saglayiniz. Dénem boyunca 6grencilerin her birinin en az birka¢ kez Scratch programi iizerinde
uygulama yaptigindan emin olunuz.
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

A. PROJE - CiZIM YAPIYORUM
SURE
40 dk.

. KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongii yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak icin en uygun karar yapilarini secer.
6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim tiretir.

ANAHTAR KELIMELER

Scratch, Programlama

ﬁ MATERYALLER
6.2.14.A1 - Cizim Yapiyorum Programlama Adimlar

HAZIRLIK

Kuklalarin konumu hakkinda bilgi vermek icin dilerseniz Scratch’te bulunan xy grid dekorundan biraz
daha basitlestirilmis bir konum diizlemi gorselini indirerek dersten énce Scratch’e yiikleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Bu etkinlikte 6grenciler, kalem grubundaki taslar1 kullanmay: 6grenecekler. Bilgisayar dersligindeyseniz,
dgrencilerin kendi kesiflerini yapabilmeleri i¢cin zaman tanimay1 unutmayiniz.

Cizim etkinliginden sonra kuklalarin konumlarini 6grencilere anlatabilirsiniz. Buradaki Scratch
yonergesine ek olarak, daha once yaptigimiz etkinliklerde kullandiginiz bloklar1 da 6rnek olarak
verebilirsiniz. Ozellikle oyun gelistirme siirecinde 6grencilerin x ve y konum degerlerini anlamalar1
o6nemlidir. Konumun x ve y degerlerine gore belirleniyor olmasi biraz karmasik gelebileceginden
anlatim1 miimkiin oldugunca basit hale getirebilirsiniz.

Daha sonra 6.2.14.A1 - Cizim Yapiyorum Programlama Adimlari'n1 dgrencilerinizle es zamanh olarak
uygulayiniz.
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

CizZiM YAPIYORUM

Kalem Grubu taslarini  kullanarak

kuklalarimizla cizimler yapabiliriz.

Diziler | Kilikiar | Sesler

[ Hareket [ otaytar

Boorinim [ ontrol

fses fAgiama
sremier

§Veri [ Gzei Tagtar

=

=

[t e

Bir deneme yapalim mi? Yandaki bloklari m

kullanarak neler yapabiliriz?

Eger kuklamizin  fare okunu
izleyip cizim yapmasini istersek
bu kodu kullanabiliriz.

§imdi de kuklamiza bir kare cizdirel

boshik

im.
Once az o6nce cizdiklerimizi silmek icin bosluk tusu basilinca
ekranin temizlenmesini saglayalim.

Kare cizmek icin kuklamizin 6nce bir cizgi cizip dik acida 90

derece dénmesi gerekli, karenin 4
kez tekrarlayacagiz.

kenari oldugu icin bunu 4

“100 advm git” ve “90 derece din”
k advmlanm kopyalayarak kodumuzu
\. daha hzh sekilde yazabiliriz.

tusy  basshnes

kalend basur

kalem kahnbgum 9 yap
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

[ CiZiM YAPIYORUM ]

e

Ayni seyi tekrarlamamiz gerektiginde kodu uzun uzun
yazmak (ya da tek tek kopyalamak) vyerine tekrarla

blogunu kullanabiliyorduk. halewii basur

lcden  aabndaden e Vg

Tek sorun her sey biraz hizli oluyor ve biz cizimi
© el lenrake

gbremiyoruz, bunun icin araya biraz da zaman ekleyelim.

widm qit
iste kuklamiz yeniden kare ciziyor! '(-. €D derocn diin

L+ R

Simdi de Scratch ekraninda kuklamizin yerini daha iyi anlamamizi saglayacak bir konuya bakahm.
Scratch ekraninda karsimiza pek cok kez cikan x ve y'lerin ne anlama geldigini biliyor musunuz?

o - [ | € orien |
y 2 - |© onn
| @ arer
X: -15 2
¥: -25 o

x ey 192

Scratch sahnesinde kuklalarin konum veya %:0,Y:180
hareketlerini belirlemek icin yandaki sekilde
bir konum belirleme sistemi vardir.

Bu sistem bize bir kuklanin konumu hakkinda
bilgi verir. x yatay konumunu, y ise dikey X:0,Y:0
konumunu soyler.

Sahnenin tam ortasi, x ile y'nin kesisim
noktasi icin x : 0 y: O ‘dir.

X:-240,Y:0 X:240,Y:0

%:0,Y:-180

7 Kedi kuklasinin altinda yer alan x ve y degerleri bize kedinin yerini sdyler, proje ekranin altindaki
degerler ise fareyi takip eder. Simdi fareyi takip edip alttaki sayilara bakin bakalim, neler fark
edeceksiniz?

x-5
¥ 25 Konum gérselini Dekor
“ Kiitiiphanesi'nden segebilirsiniz.

“

‘ L L~ —
.

==

-
)
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6.2.14 - CiZiMm YAPIYORUM

B. PROJE - KENDI CiZziM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM

SURE
35 dk.

. KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarim ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Ddngti yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak icin en uygun karar yapilarini secer.
6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim tiretir.

ANAHTAR KELIMELER
Degisken Olusturma, Kosul Kullanma, Dongiiler

ﬁ MATERYALLER

6.2.14.B1 - Kendi Cizim Programimizi Olusturalim Programlama Adimlar

HAZIRLIK

Kuklalarin konumlar1 hakkinda bilgi vermek icin dilerseniz Scratch’te bulunan xy grid dekorundan biraz
daha basitlestirilmis bir konum diizlemi gorselini indirerek dersten énce Scratch’e yiikleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Bilgisayar dersligindeyseniz, grencilerin kendi ¢izim programlarini olusturmaya calisacaklar1 bu
stirecte, etkinlik yonergesini birlikte uyguladiktan sonra 6grencileri programlarini gelistirmeleri, yeni
renkler katmalar1 ve yazdiklar1 programda kendi cizimlerini yapmalari icin tesvik ediniz.
Ogrencilerden, olusturduklari cizim programu ile ilgili diisiincelerini, tasarim giinliiklerine not etmelerini
isteyiniz. Ogrenciler tasarim giinliiklerine, programi gelistirirken hangi noktalarda zorlandiklarini,
daha ne gibi 6zellikler eklemek istediklerini ¢izim yaparken iyi isleyen ve islemeyen yonleri ve ihtiyac
duyduklar ek kontrolleri not edebilirler.

Sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile calisiyorsaniz 6grencilerle birlikte uygulama yonergesi
takip ediniz. Birlikte birkac ¢izim yaparak, 6grencilerden bu programla ilgili ne gibi 6zellikler eklemek
istediklerini, ¢izim yaparken iyi isleyen ve islemeyen y6nleri ve ihtiyac duyduklar: ek kontrolleri tasarim
defterlerine not etmelerini isteyiniz.
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

KENDI CiZiM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM

Simdi kendi cizim programinizi olusturmaya ne dersiniz.

Bunun icin 6nce kedimizi silelim
ve kalem kuklasini secelim.

=1 § —

..

P
0y

— -

Biraz 6nceki alistirmada yaptigimiz

gibi kalem  kuklasinin fare
okunun pesinden  gitmesini
istiyoruz.  Bunun icin  surekli

tekrarla ve fare okuna git bloklarini
yandaki sekilde yerlestiriyoruz.

Yalnizca burada farenin  hareketinin
kalemin ortasinda algilandigini fark
edeceksiniz. Farenin hareketinin kalemin
ucunda algilanmasi icin kuklamizin yine
kiliklar ~ sekmesine geliyoruz ve kilik
merkezini belirle digmesine basiyoruz.
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Daha sonra kiliklar sekmesine gidip
pencilb adl kihgr silelim.
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siirekli tekrarla

fare oku
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Buradan c¢ikan arti isaretinin orta
noktasini kalemin ucuna gelecek sekilde
ayarliyoruz.




6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

n Yandaki sekilde verilen kod bloklarini kalem kuklasina
ekledigimizde, ekrana gtlen ylz cizebilecegimiz bir program
hazirlamis olacagiz.

ok e
°
. . akerrel Kby

Bunun icin kiliklar sekmesinden sari kalem
kiigimizin iki kopyasini ¢ikartiyoruz.

B Simdi de baska renkli kalemler daha yapalim.

kopyasini ¢ikart

bilgisayarima kaydet

B Kalemimizin yesil renk olmasi icin ilk e 1 R T TR
olarak renk paletinden vyesil rengi e/an .
seciyoruz. ikinci adimda, ekranin sag / _
tarafinda bulunan boya kutusu sekline A% :
faremizin sol tusu ile tikliyoruz, "Bir sekli o
boya" yazisi gortnecektir. Kalemimizin o
U%erjne“ Vt.llk|?dlgll’plzdf':l', .renginin yesile ';"72- ;
donastigint  gorebiliriz. Son  olarak | -
dizenleme alaninin sol Ust kdsesindeki n
bolimden kalemimizin ismini "yesil ::

kalem" olarak degistiriyoruz.

Ayni adimlari  bir de mauvi
kalem icin yapiyoruz. Boylece
kalemimizin yesil kalem ve mavi
kalem isimli iki kihgr daha
oluyor.

Simdi de renkleri secebilecegimiz paleti olusturalim.

Bununiicin “Yenikukla ciz” panelinde yesil rengi secerek
bir kare ciziyoruz.

veessas &/ )@ o e T

(Yo ey Q1) =- :—..-
o dnndl

Renkle doldur aracini kullanarak icini yesile boyuyoruz.

&

.

anra

e
UL D

"

N
D-D-mnM )
o
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

[ KENDI CiZiM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM

Kuklamizin adini “Yesil” olarak degistirelim. Bunun icin kuklamizin Gzerinde sag tiklayarak info
secenegini seciyoruz ve cikan ekrandaki bosluga kuklamizin adini yaziyoruz.

JokIAT Yenbsa &/ Q0B
Your
. ' ptor: I -
kopyasini gikart ' o 2
W It -
sil Rarevgie spreneeeted . =
o B

bilgisayanma kaydet

gizlen

“n

Kuklamn sol tarafindaki “i” harfine
. basarak da bilgi ekramna gecebiliriz.

Simdi bu kuklayr kopyalayip paletimiz igin -
ikinci bir kukla daha olusturabilir ve rengini :
de mavi yapabiliriz. D
kopyasini ¢ikart >
sil #
»
bilgisayanma kaydet N
gizlen
ss O
M - - -
Ekranimizda kuklalar istedigimiz gibi ,7-'.. N —

konumlandirabiliriz.

Ei_].

# e ilmen

Peki kalemimiz nasil renk degistirecek? Bunun ‘
icin habersal taslarini kullanacagiz. be ldds tidanmca
hider haberin nal
b Yeni Haber

Yesil kare kuklamizda yeni bir haber
olusturalim ve adini "Yesil" koyalim ve bu
kukla tiklaninca “Yesil” haberini salmasi icin
bloklari dizenleyelim.

Haberin Adi: Yesil

Tamam iptal

Olusturdugumuz mavi kare kuklaya ise bu
kukla tiklaninca “Mavi” haberini sal kodunu

yazalim. .

=1

bu kukia wklammco g N

Mavl habenni sal
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

( KENDI CiZiM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM j

Simdi de kalemimizin bu haberleri alinca kendi rengini ve ¢izgi rengini degistirmesini saglamamiz

gerek, bu ytzden bu kodlari kalemimizin kod bélimune ekliyoruz.

!
l'i
—

-- o)

MATE

Yoaw ALAAR L B 0/ é.

“Kalem rengini .... yap” blogundaki rengi degistirmek icin ..ya denk gelen
\ kiiciik renkli kareye tkladiktan sonra segmek istediginiz renge hklayin.

ﬁﬁE EIW“

Bir de silgi olusturmaya ne dersiniz? e/t
1 2 Bunun icin 6nce bir kalem kuklasinin &
kopyasini ¢ikartarak sag sol yap ve bas »
asag dondir komutlarini kullanarak ters o :
cevirelim ve kalemimize bir silgi kihgi / ¥
ekleyelim. - .
I |y m
Daha sonra noktasal hale getirerek kalemin A
Ust kismini silelim. Silgi kihgimiz hazir. Yine — s
kilik  merkezini farenin hareketi silginin t/l -

ucunda algilanacak sekilde glncellemeyi L.'.",

unutmayin.
LER 1
ez
kesfetprojesi.org/ kodlama sitesindeki dosyada bulunan silgi kuklasim ya
. da baska bir silgi gorselini indirip onu da kullanabilirsiniz.
Simdi ekranin kenarinda durmasi icin bir mwn /48 G ?
silgi kuklasina ihtiyacimiz var. Bunun igin ¢ /
kalem kuklamizin bir kopyasini cikarip silgi A1 = pencks
disindaki kiliklar silebiliriz. —————— N
Bir diger yontem ise yeni bir kalem kuklasi ,;4...
secerek yine kalemimizi dondurip Gst et
. oge 3
kismini silmek olabilir. /
Eger kendi “silgi”nizi olusturduysaniz bunu e
bilgisayariniza kaydedip kalem kiligi ya da E
yeni kukla olarak ekleyebilirsiniz. &
silgi
95x95

321



6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

[ KENDI CiZiM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM j

Silgi kuklamizi da ekranin sag kdsesine yerlestirebiliriz.

. imdi silgi kuklasi icin bu kuklanin kodlarina de bir
et : | &

habersal tasi ekliyoruz. (Not: Silgi kuklamizi kopyalayarak .
yarattiysak énceden kalan kodlari silmemiz gerekebilir.)

Ve kalemimizin silgi kiligi icin de kalemizin kod bélimiine
yandaki kodu ekliyoruz.

katem rengini ] vap

Bazen belli yerleri silmek yerine bitin resmi temizlemek de isteyebiliriz. Bunun icin de bir digme
ekleyelim mi? Temizleme dtigmesi olarak kuklalardan X harifini secip kirmiziya boyayabiliriz.

Kukla Kitaphanesi I U
Tom T
— “ x T
Harfier T-block U-block .
n

nnnnnnn

g::‘c’e X-block. Y-block

e tp . | _L N ‘!ara

= e 0

— = 3 g
LS '-u!

Bu kuklayr da silginin yanina yerlestirdikten sonra asagidaki kodu ekledigimizde X'i tikladigimizda

ekranimiz temizlenecek.

/ bu kukla tkdammnca x
tenzle "
L[ D

Ekrana ekledigimiz diigmelerin boylanm Biiyiit” ve “Kiiciilt” komutlan ile

Y ayarlayabiliriz.

Ufak bir sorunumuz var, cizgi renklerini belirledigimiz karelerin ve silgilerin etrafi da biz fareyi

hareket ettirirken boyanip duruyor. Bunu 6nlemek igin cizim alanimizi daraltabiliriz.
Bunun icin de bugiinki derste kullandigimiz x ve y degerlerinden ve algilama ve islem

bloklarindaki taslardan yararlanacagiz.

'ﬂfi?vc basdh (l"';’) m
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

[ KENDI CiZiM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM j

Bizim kuklalarimiz yatay eksende y :-125
cizgisinin altinda bulunuyorlar o zaman
“eger” blogumuza yandaki kodu ekliyoruz.
Boylece fare y:-125'in altinda oldugunda

cizim yapmayacak, Ustinde oldugunda

yapacak.
arnad Lol
Sizin kuklalanmain y cizgisindeki yerini bulmak i¢in .
fare okunu en iistteki kuklamzin tepe noktasina getirin ve Satoet Sl
% sahnenin sag altindaki koordinatlardan y'nin degerine bakin.

B ¢ X

x: -132]y: 125

Kalemimizin bir de kalinhgini degistirelim mi, ne dersiniz?
Bunun icin yeni bir degisken olusturuyoruz. Adi “kalinlik” olsun.

Diziler Kiliklar Sesler |

I Hareket I Olaylar Yeni Degisken
Jcorinam || Kontrol
Bses J wgiama Degisken adi:| Kaliniik
Kalem iglemler
h =Ozel Taslar @ Tim kuklalarigin -~ O Sadece bu kukia igin
Tamam iptal
Bir Degigken Olugtur
Bir Liste Olugtur I

Bu degiskeni ekranda gérmek ve degistirebilmek istiyoruz bununicin “siirgll” secenegini sececegiz.

Sonra yine sol tusa basarak siirgii dederini belirle diyecegiz. Ornegdin 1-10 arasi bir kalinlik degeri
secebiliriz. Boylece sirgu araciligiyla kalem kalinlhigini da degistirebiliriz.

=y

| i W0 HERER i W0
Veiste kendicizim programimiz e
20 hazir, yeni renkler eklemeye -
ne dersin? @

N
.. &#X

-

/mm, X
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6.2.14 - CiZiM YAPIYORUM

C. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Derste islenen konular kisaca tekrar ediniz. Cizim programu ile ilgili olarak 6grencilerden geri bildirim
alinarak ders sonlandirabilirsiniz.
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6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.

6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlar: test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.11. Dongti yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak icin en uygun karar yapilarini secer.

6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim tiretir.

MATERYALLER

6.2.15.A1 - Yildiz Toplayan Cocuk Programlama Adimlar
6.2.15.B1 - Akvaryum Oyunu Programlama Adimlar1

ONERILEN DERS AKISI

A. Proje - Yildiz Toplayan Cocuk (40 dk.)
B. Proje - Akvaryum Oyunu (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda, proje yénergelerinin
mimkiin oldugunca ogrenciler tarafindan sirayla ya da gruplar halinde deneyimlenmesini
saglayiniz. Bu hafta, proje calismalarinda kullanabileceginiz 6rnek gorseller, dijital olarak hafta
dosyasi icerisinde bulunmaktadir. Bu gorsellerin benzerlerini Scratch kiitiiphanesinden de bulabilir

ve projelerinizde kullanabilirsiniz.
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6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

A. PROJE - YILDIZ TOPLAYAN COCUK
SURE
40 dk.

. KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongii yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.
6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim iiretir.

ANAHTAR KELIMELER
Degisken Olusturma, Kosul Kullanma, Déngiiler

ﬁ MATERYALLER
6.2.15.A1- Yildiz Toplayan Cocuk Programlama Adimlar

HAZIRLIK

Bu oyunda kullanilacak dekor, cocuk ve yildiz gorsellerini internetten indirip dersten énce Scratch’e
yiikleyebilir veya Scratch'te yer alan benzer gorselleri kullanabilirsiniz.

UYGULAMA
Bu etkinlikte Ogrenciler yukaridan diisen objeleri toplamaya dayali basit bir oyunu programlama
adimlarin1 ogrenecekler. Programlama adimlarini takip edip, ogrencilerden zorlandiklari veya

gelistirmek istedikleri noktalar1 tasarim giinliiklerine not etmelerini isteyiniz.

6.2.15.A1 - Yildiz Toplayan Cocuk Programlama Adimlari’mi 6grencilerinizle es zamanli olarak
uygulayiniz.
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6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

YILDIZ TOPLAYAN COCUK

Simdi beraberce diisenleri yakalama oyunu yaratacagiz. Oncelikle kedimizi silelim ve havadan
dusecek kuklayr secelim. Bunun icin bilgisayar dosyamizdaki yildiz gérselini kullanabiliriz.

Yeni kukia: ‘@ / &l 3

‘Kuklayi bilgisayarindan Sec!

"—

Oyunumuzun arka plani icin bir de
dekor sececegiz. Yildiz toplayan cocuk
arka planini secelim.

Yeni dekor:
/-
Dekoru bilgisayanndan sec

T

Simdi yildizlarin yukaridan herhangi
B bir yerden diismesini saglamak icin

bu kodu kullanacagiz

“Rastgele konum’a git” tasi yildizin

rastgele bir yerden dismesini,

“y, 180 olsun” tasi yildizin en

yukaridan didsmeye baslamasini,
“y'yi -5 arttir” da yildizin asag
dogru hareket etmesini sagliyor.

Yildizimiz yere dislUyor ancak oyunun
surekliligini saglamak icin ekranin en altina
disttginde yukaridan yeniden baslamasi

gerekiyor. Bunu saglamak icin kod
blogumuza bu taslari ekliyoruz.

‘. SNV L ST
attw
= i 23

e 1 ]

tiklamnca

rastgee konurn

Uklanenca

rastgeée Kanum
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6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

[ YILDIZ TOPLAYAN COCUK

Oyunumuz icin yildizi yakalayacak bir kuklaya .
ihtiyacimiz var. Bunun icin bilgisayarimizdan ~

cocuk kuklasini yakltyoruz.
Yildiz kuklamizla ¢ocuk kuklalarimizin boylarini birbirine ve sahneye uyacak sekilde ayarliyoruz.

Diziler | (KUSUIty |,

Simdi cocugu oyuncunun kontrol edebilecegdi bir
héle getirelim. Mesela sag ve sol oka basarak
kontrol edebilsin.

e —te e

e 1 st hamds (auf e

1 @D win

Cocugunyildizlart  yakalayip  yakalamadigini
anlamak icin bir ses kullanabiliriz. Bunun icin
yildiz kuklasina yeni bir kod ekleyelim.

s dopdl (mi?) e
senini gal

NIGA W o

@ ulwun

) . A | Sam 1yl
7 Oyunu biraz daha eglenceli hale (v | TR

getirmek icin puanlama sistemi
eklemeye ne dersiniz? Boylece B Delisten nshy
topladigimiz yildiz sayisini takip
edebiliriz.

B Listo Oksing

Yers Dedshen

Defigseraktt Puan

Bunun icin veri grubundan yeni
bir  degisken  olusturuyoruz.
Adina "Puan" yaziyoruz.

@ Tumbbgerign O Sadecs y s ign

Tamam (1]




6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

YILDIZ TOPLAYAN COCUK

Ve kodumuzu puan taslarini icerecek sekilde gincelliyoruz.

Bu kod ile yildiz kuklasi, cocuk kuklasina her degdiginde bir
puan arttinyoruz. Oyun yeniden basladiginda ise puanlari
sifirliyoruz.

Simdi oyunu biraz daha heyecanli hale
getirmek icin yildizlarin sayisini arttiralim.

Bunun icin damga semboline ve sonra
yilldiz kuklasina basalim. Boylece yildiz
kuklasi kodu ile beraber kopyalanmis
olacak.

L H+HNNO

Kopsasni ckan |

Y ab Ay Q/h'.

Yildizin iizerine sag hklayp “Kopyasim qkart”
\ komutu ile de yldizlan cogaltabiliriz.

iste oyunumuz hazir! Dilerseniz oyunun
keyfini cikarabilir ya da daha fazla yildiz
ekleyebilir veya yere disen her vyildiz
icin bir puan eksiltmek icin nasil bir kod
yazabileceginizi dtstnebilirsiniz.
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6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

B. PROJE - AKVARYUM OYUNU
SURE
35 dk.

. KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongii yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.
6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim iiretir.

ANAHTAR KELIMELER
Degisken Olusturma, Kosul Kullanma, Déngiiler

ﬁ MATERYALLER
6.2.15.B1 Akvaryum Oyunu Programlama Adimlar1

HAZIRLIK

Proje icin Scratch programi kullanilacagindan sinifta internet baglantisi oldugundan veya bilgisayarlarda
Scratch programinin cevrimdisi uygulamasinin kurulu oldugundan emin olun.

UYGULAMA

Bu etkinlikte 6grenciler objelerin rastgele hareketlerini takip edip yakalamaya dayali basit bir oyunu
programlama adimlar1 6grenecekler.

Eger sinifta calistyorsaniz ve ilk etkinligi pekistirmek isterseniz bu oyunu atlayabilirsiniz. Eger bilgisayar
dersliginde calisiyorsaniz 6grenciler bundan sonraki iki hafta boyunca kendi projeleri iizerinde
calisacaklari icin bu oyunda 6grenecekleri ek adimlarin kendi projeleri icin yardimci olacagini belirtiniz.

6.2.15.B1 - Akvaryum Oyunu Programlama Adimlari'ni takip ediniz, ve 6grencilerin zorlandiklar: veya
gelistirmek istedikleri noktalar1 tasarim giinliiklerine not etmelerini isteyiniz.

Daha sonra 6.2.15.B1 - Akvaryum Oyunu Programlama Adimlari’ni 6grencilerinizle es zamanl olarak
uygulayiniz.

330



6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

AKVARYUM OYUNU

n Simdi de baska bir yakalama oyunu gelistirelim. Bu sefer bir akvaryumumuz olsun.

Dekor kutliphanesindeki Underwater
2 gorselini ve kukla kitiphanesinden
Fish1 gorselini secelim ve dosyadan
indirecegimiz Renkli Balik isimli balig
kullanalim.

Fish 1 isimli baligimizi kirmiziya
boyayalim ve ismini kirmizibalik olarak
degistirelim.

Renkli  balhgimizin  agzi acik ve
kapali iki kihgr var. Bu iki kigr da
kullanabilmek icin Renkli Bahk 1
kuklasi icine  bilgisayarimizdan
Renkli Balk 2 kiligini yukleyelim.

Akvaryumumuzu biraz canlandirmak icin
bir de ses ekleyelim. Bunun icin
sahnemizin sesler bolimune gidelim ve
ses kiattphanesinden “bubbles” sesini
secelim.

Doni Naophersis ~  KuklaKatuphanesi -
-
» - Tama
- —— . Hayvanlar
Fantezi
Harfler
. insanlar
y Muhtelit
am e —— - Ulagim shant Fish1
A Kukialar
L
.
cm———
- o™ o
< . O T
il
| . asem il Sesmr |
Yar nes: ]
Py
l . x
Ses Kutuphanesi
Kategor
Tumu > l‘ N >
Hayvan bubbles
Etkiler

Elektronik

Simdi de sahnemizin kod boélimune (diziler sekmesi) bu kodu girelim.

JN Avsan

.y -
s /a0

e

.. 1ee

£14%]
:

' i
—— -
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6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

AKVARYUM OYUNU

B Simdi de baligin yakalanmasini saglayalim.

Once kirmizi baligimiz icin bir kod yazalm.
Baligimiz akvaryumda dolasacak. Ekledigimiz
rastgele sayr tut sayesinde baligimizin o
hareketleri rastgele olacak ve daha dogal Pt}
[ voause dom
gorinecek.

benaru gy e b

Kirmizi bahg@in renkli bahgin agzina geldiginde
yakalanmasini istiyoruz, kuyruguna ya da
ylzgeclerine degdiginde degil, bu nedenle
Algilama sekmesinden “... rengi... rengine degdi
mi” tasini kullanacagiz. Renkleri secmek icin
renkli kareye basip énce kirmizi baliga sonra da
diger kareye basip renkli baligin agzina gelmemiz
yeterli.

Kirmizi balik renkli bahgin agzina degdiginde habersal tasi ile
yakalandim haberini gdnderiyoruz ve balik “gizlen” tasi ile kayboluyor,
sonra baligimiz yine rastgele bir yerde yeniden ortaya cikiyor.

Gelelim renkli bahgimiza!

Ldenmcn
Baligimizin hareketlerini fare oku ile
kontrol etmek istiyoruz. Bu nedenle wiceck  ubina gec
yandaki kodu olusturuyoruz.

Ayrica kirmizi baligi yakaladiginda
agzini acip kapamasini ve chomp sesi
cikarmasini istiyoruz.

Dikkat ettiyseniz bir 6nceki yildiz
yakalayan cocuk oyununda oldugu
gibi burada da bir puan degiskeni
olusturduk,  bodylece ka¢  balik
yakaladigimiz gorebilecegiz.

) wm haberd gelinoe
Iste oyunumuz hazir!

sesini (al

hilimme o




6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

C. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
-

UYGULAMA

Ogrencilerden projelerde zorlandiklar: ve ilging bulduklari noktalar ile ilgili geri bildirim alnarak ders
sonlandirimiz.
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6.2.16 - SCRATCH PROJEM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje olusturur.

MATERYALLER

6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme Olgegi

ONERILEN DERS AKISI

A.Bilgi - Proje Gruplar1 Ve Calisma Yonergesi (20 dk.)
B. Scratch Projem (20 dk.)

C. Scratch Projem (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Ogrenciler bu giine kadar 6grendikleri Scratch 6zelliklerini bir proje calismasinda uygulayacaklardir.
Proje baslangicindan 6nce 6grencilere proje adimlarinin ve degerlendirme 6lciitlerinin bildirilmesi
gerekmektedir.

A. BILGI - PROJE GRUPLARI VE CALISMA YONERGESI

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR @
Onec™

,O a2
6.5.2.15. Tim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje olusturur. ¢

ANAHTAR KELIMELER
Scratch, Proje, Kodlama

MATERYALLER
6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme Olcegi

2 3 @ 0O

HAZIRLIK

Projeleri degerlendirmek tizere 6grenci sunumlari sirasinda kullanacaginiz 6.2.16.A1 - Scratch Projesi
Degerlendirme Olgegini inceleyiniz.



6.2.16 - SCRATCH PROJEM

UYGULAMA

SCRATCH PROJESI iCiN DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrenci / Grup Adr:

Scratch Proje Adi :

Olgiit Baslangig (1-4) Gelismekte (5-8) Yeterli (9-10) Siradisi (10)
Kodlamaya |__ Kodlamayla ilgili ____Kodlamayla ilgili bazi ___ Beklenen tiim kavramsal ____Kavramsal yaplilar gok yerinde
iligkin kavramsal yapilar kavramsal yapilar igeriyor, yapilar kullaniimig, énemli ve farkli iligkilendirmeler
kavramsal kullanilmamis ya da konular belli bir yere noktalarin hepsi anlasiimis. yapilarak kullaniimisg, ileri
boyut hatali kullanilmis. (1-4) kadar anlagiimis. (5-8) (9-10) diizeyde anlagiimis. (10)
Proje __Kendine 6zgu bir tasarim| ____ Proje fikri diger projelerden | ___ Proje tamamen 6zgiin bir fikir | Proje fikri ve yaraticilik dlizeyi
Tasarimi ve yok. (1-4) esinlenerek olusturulmus. (5-8) izerine kurulmus ya da icerigi onemli 6lglide destekliyor.
Ozgiinliik esinlendigi fikri farkl bir (10)
___ Projeye ya da Uriine __ Amag ve yaplya iliskin noktaya tasiyabilmis. (9-10)
iliskin net bir amag sezgisel bazi bulgular __ Coklu katmanlar kullaniimis ve
yok. (1-4) var. (5-8) ____Amaci gok net, anlamli ve karmasik bir tasarimi var. (10)
belirli bir yapisi var. (9-10)
__ Etkilesim igermiyor. (1-4)| ___ Baz etkilesimler igeriyor, __ Kullanicr ara yiizi ierik ile
ancak amaci daha net ___Acik yonergeler vererek Ortuistiyor, karmasik ve
ortaya konulmali. (5-8) kullanicinin programla yonergeler iyi ifade edilmis ve
etkilesimini sagliyor. (9-10) tasarim ile bitiinlesmis. (10)
Kodlamave |___ Proje blok yapisininve |__ Proje blok yapisinin ve ___Proje blok yapisinin ve bir ___Proje blok yapisinin ve birlikte
Programlama birlikte kullaniminin birlikte kullaniminin amag icin birlikte kullaniminin ileri diizeyde
Becerisi anlasilimadigini anlasildigini gosteriyor. (5-8) kullaniminin anlasildigini anlasildigini gosteriyor. (10)
gosteriyor. (1-4) gosteriyor. (9-10)
___ Belli diizeyde mantiksal yapi | ___lyi organize edilmis, mantiksal | ___ Fazladan programlama
__Mantiksal yapi ve Ve organizasyon igeriyor. (5-8) ve hata igermiyor. (9-10) teknikleri kullaniimis. (10)
organizasyon eksik. (1-4)
___ Birkag hata igeriyor. (5-8) __ Oldukga iyi organize edilmis,
Hatalar iceriyor. (1-4) mantiksal ve hata icermiyor. (10)
Siireg ___ Ogrenci tasarim siirecini [ ___ Ogrenci tasarim stirecini ___ Ogrenci tasarim siirecini ___ Ogrenci 6nemli élglide tasarim
kullanmamis. (1-4) kullanmaya calismis. (5-8) kullanmis (problemi tanimlamis, slrecini kullanmis. (10)
yeni fikirler Gretmis, cozimu
___Proje igin zamani etkili ___Proje igin zamani etkili segmis, test etmis ve sonuglar | __ Proje icin zamani etkili kullandi,
kullanmadi ve kullandi ve bazi adimlari sunmus). (9-10) zamanindan énce bitirdi ve
zamaninda teslim zamaninda teslim etti. (5-8) fazladan eklemeler yapti. (10)
etmedi. (1-4) ____ Proje igin zaman etkili kullandi
__ s birligi yapmadi. (1-4) |___ Bazen is birligi iginde galisti. ve tim adimlari zamaninda ___Sinifiginde ve diginda uyumlu
(5-8) teslim etti. (9-10) bir is birligi sagladi. (10)
__ Uyumlu bir sekilde is birligi
icinde calisti. (9-10)

Bu dersi ve sonraki haftalar1 ogrencileri Scratch’te bugiine kadar 6grendiklerini kullanarak kendi
kesiflerini yapmalarina tesvik edecek bir proje calismasi ile tamamlayiniz. Proje calismalar: sirasinda;

6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme Olgegi

e Ogrencilerin bireysel veya grup olarak tamamlayacag bir proje yapmasini saglayiniz.

e Ogrencilere, calismalar1 siiresince zaman zaman baska ogrencilerden veya gruplardan destek

alabileceklerini sdyleyiniz.

Ornek proje konular1 sunlardir;

Bir konu hakkinda bilgi veren bir 6gretici program,
Belirli bir konuda alistirmalar iceren bir alistirma programi veya genel kiiltiir yarismast,
Belirli kurallar1 olan egitsel bir oyun,

Belirli bir yas grubu i¢in hazirlanmis dijital bir 6ykii.

Cocuklarla yapacaginiz proje calismasini asagidaki yonerge ile paylasabilirsiniz:

Oniimiizdeki bir hafta boyunca simdiye kadar ogrendigimiz bilgileri kullanarak Scratch programum kullanarak

bir proje olusturacaksimz. Projenizi hazirlarken asagidaki kurallara dikkat ediniz;

Farkh kuklalar kullanmahsimz.

Kuklalann farkh kostiimlerini kullanmahsimz.
Projenize uygun bir sahne tasanm yapmahsimz.
Kuklalanmz hareket etmeli.
Habersal, eger ve tekrarla gibi bloklan kullamlmahsimz.
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6.2.16 - SCRATCH PROJEM

Projenizi tek basimza yapabileceginiz gibi 2-3 kisilik bir grup olusturarak da yapabilirsiniz. Bir sonraki hafta
proje sunumlan yaplacaknr.

Ogrencilerinize projeleri hakkinda bilgi verirken degerlendirme 6lcegindeki dlciitleri de paylasabilirsiniz.
Ogrencilerin bu bilgi dogrultusunda projelerini hazirlamalari, daha iyi projelerin ortaya ¢ikmasini
saglayabilir.

B. PROJE - SCRATCH PROJEM

SURE

20 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje olusturur
ANAHTAR KELIMELER

Scratch, Proje, Kodlama

MATERYALLER
Yok

o &
Uy ga\\%‘o

2 3 & 0

HAZIRLIK

Ogrenciler grup calismasi yapacaksa, gruplarin dagilimini belirleyiniz. Bir sonraki hafta yapilacak proje
sunumlar1 i¢in bir siralama da olusturabilirsiniz.

UYGULAMA
Ogrencilerinizi oncelikle tasarim giinliiklerinde projeleri hakkinda not almaya ve nasil bir proje

yapacaklarina karar vermeye yonlendiriniz. Aralarinda dolasarak proje fikirlerine iliskin geri bildirim
verebilirsiniz. Arkadaslarindan fikir almalar icin tesvik edebilirsiniz.
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6.2.16 - SCRATCH PROJEM

C. PROJE - SCRATCH PROJEM

SURE

35 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.15. Ttm programlama yapilarini iceren 4zgiin bir proje olusturur.
ANAHTAR KELIMELER

Scratch, Proje, Kodlama

MATERYALLER

Yok

o &
’z/,o Ca\\‘@((\

Y S @ @

HAZIRLIK
Bu bolium gecen dersin son 20 dakikasinda baslayan proje calismasinin devami seklinde tasarlanmistir.
UYGULAMA

Bir 6nceki derste baslanmis olan proje ¢alismasina devam ediniz. Ogrencilerden alinan geri bildirimler
sonucunda goriilen aksakliklar: gidermek icin gerekli yonlendirmeleri yapabilirsiniz. Dersin sonunda
ogrencilere 6niimiizdeki hafta proje sunumlarinin yapilacagini hatirlatmay: unutmayiniz.

D. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE

UYGULAMA

Proje calismasi sirasinda yapilan calismalar ile ilgili alinan dontitler itizerinde tartisarak dersi
sonlandirabilirsiniz.
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6.2.17 - PROJELERIMIZI

DEGERLENDIRIYORUZ

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje olusturur.

MATERYALLER

6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme Olcegi

ONERILEN DERS AKISI

A. Degerlendirme - Projelerimizi Degerlendiriyoruz (75 dk.)
B. Bugiin Ne Ogendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Degerlendirme yaparken, dgrencilerin kendilerini ifade etmeleri icin gereken siireyi saglamaya
calisiniz.

A. DEGERLENDIRME - PROJELERIMIZI

DEGERLENDIRIYORUZ

SURE
75 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini iceren dzgiin bir proje olusturur.
ANAHTAR KELIMELER

Scratch, Proje , Degerlendirme, Rubrik

MATERYALLER
6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme Olcegi

® 3 & 0

HAZIRLIK

Proje tanitim sunusu yapacak olan gruplari ve gruplarin sunum siralarini belirleyiniz. Degerlendirmeyi
6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme Olcegi'ni kullanarak yapiniz.

UYGULAMA

Sunumlar sirasinda 6grencileri, degerlendirme 6lcegi dogrultusunda yonlendirerek, 6.2.16.A1 - Scratch
Projesi Degerlendirme Olcegine gore grencileri degerlendiriniz.



6.2.17 - PROJELERIMIiZi DEGERLENDIRIYORUZ

SCRATCH PROJESI iCiN DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrenci / Grup Adi: Scratch Proje Adi :
Olgiit Baglangig (1-4) Gelismekte (5-8) Yeterli (9-10) Siradigi (10)
Kodlamaya |__ Kodlamayla ilgili ____Kodlamayla ilgili bazi ____Beklenen tiim kavramsal ____Kavramsal yapilar gok yerinde
iliskin kavramsal yapilar kavramsal yapilar igeriyor, yapilar kullaniimig, 6nemli ve farkli iligkilendirmeler
kavramsal kullaniimamig ya da konular belli bir yere noktalarin hepsi anlasiimis. yapilarak kullaniimis, ileri
boyut hatali kullanilmis. (1-4) kadar anlasiimis. (5-8) (9-10) diizeyde anlasiimis. (10)
Proje ____Kendine 6zgl bir tasarim| ___ Proje fikri diger projelerden | ___ Proje tamamen 6zgiin bir fikir | ____ Proje fikri ve yaraticilik dlizeyi
Tasarimi ve yok. (1-4) esinlenerek olusturulmus. (5-8) lizerine kurulmus ya da icerigi 6nemli dlctide destekliyor.
Ozgiinliik esinlendigi fikri farkli bir (10)
___ Projeye ya da Uriline __Amag ve yapiya iligkin noktaya tasiyabilmis. (9-10)
iliskin net bir amag sezgisel bazi bulgular __ Coklu katmanlar kullaniimis ve
yok. (1-4) var. (5-8) ____Amaci ¢ok net, anlamli ve karmasik bir tasarimi var. (10)
belirli bir yapisi var. (9-10)
__ Etkilesim icermiyor. (1-4)| ___ Bazi etkilesimler igeriyor, ___Kullanici ara yizi igerik ile
ancak amaci daha net ___ Aclk yonergeler vererek ortlslyor, karmasik ve
ortaya konulmali. (5-8) kullanicinin programla yonergeler iyi ifade edilmis ve
etkilesimini saghyor. (9-10) tasarim ile bitlinlesmis. (10)
Kodlama ve |___ Proje blok yapisininve | ____ Proje blok yapisinin ve ____Proje blok yapisinin ve bir ____Proje blok yapisinin ve birlikte
Programlama birlikte kullaniminin birlikte kullaniminin amag icin birlikte kullaniminin ileri dizeyde
Becerisi anlasiimadigini anlasildigini gosteriyor. (5-8) kullaniminin anlasildigini anlasildigini gosteriyor. (10)
gosteriyor. (1-4) gosteriyor. (9-10)
___ Belli diizeyde mantiksal yapi | ___lyi organize edilmis, mantiksal | ___ Fazladan programlama
____Mantiksal yapi ve ve organizasyon igeriyor. (5-8) ve hata igermiyor. (9-10) teknikleri kullanilmis. (10)
organizasyon eksik. (1-4)
__ Birkag hata iceriyor. (5-8) __ Oldukga iyi organize edilmis,
Hatalar iceriyor. (1-4) mantiksal ve hata icermiyor. (10)
Siire¢ __ Ogrenci tasarim siirecini | ___ Ogrenci tasarim siirecini ___ Ogrenci tasarim siirecini __ Ogrenci 6nemli dlglide tasarim
kullanmamis. (1-4) kullanmaya c¢alismis. (5-8) kullanmig (problemi tanimlamis, slrecini kullanmis. (10)
yeni fikirler Gretmis, ¢ézimu
___Proje icin zaman etkili ___ Proje icin zaman etkili secmis, test etmis ve sonuglar | ___ Proje i¢in zamani etkili kullandi,
kullanmadi ve kullandi ve bazi adimlari sunmus). (9-10) zamanindan 6nce bitirdi ve
zamaninda teslim zamaninda teslim etti. (5-8) fazladan eklemeler yapti. (10)
etmedi. (1-4) ____Proje igin zamani etkili kullandi
__lIs birligi yapmad. (1-4) | ___ Bazen is birligi icinde calist. ve tiim adimlari zamaninda ____Sinifiginde ve diginda uyumiu
(5-8) teslim etti. (9-10) bir is birligi sadladi. (10)
__ Uyumlu bir sekilde is birligi
icinde calisti. (9-10)

6.2.16 A1 Scratch Projesi Degerlendirme Olcegi

B. BUGUN NE OGRENDIK?

SURE
5 dk.

UYGULAMA

Degerlendirmeler ile ilgili olarak 6grenci goriisleri alinarak ders sonlandirilir.
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6.2.18 - TEKRAR EDELIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak icin en uygun karar yapilarini secer.

6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim tiretir.
6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje olusturur.

MATERYALLER

ONERILEN DERS AKISI

A. Tekrar Edelim (40 dk.)
B. Acaba Baska Neler Var? (35 dk.)
C. Bugiin Neler Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Daha 6nceki derslerde islenen konular kisaca tekrar edilecek ardindan Scratch programinin ‘kesfet’

boliimiinde yer alan projeler incelenecektir.

A. TEKRAR EDELIM

SURE
40 dk.
‘ KAZANIMLAR
6.5.2.12. Déngii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar

6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak icin en uygun karar yapilarini secer.
ANAHTAR KELIMELER

Scartch, Kodlama, Tekrar

MATERYALLER

Yok

v 3

HAZIRLIK
Scratch programinin ana sayfasi tahtaya yansitilabilir.
UYGULAMA

Scratch programu ile ilgili genel bilgiler tekrar edilerek, http://scratch.eba.gov.tr/ sayfasi acilarak
dgrencilerle program hakkinda beyin firtinasi yapiniz.
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6.2.18 - TEKRAR EDELIM

B. ACABA BASKA NELER VAR?

SURE
35 dk.
: KAZANIMLAR
6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar

6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.
ANAHTAR KELIMELER

Scartch, Kodlama, Tekrar

MATERYALLER

Yok

v 3

HAZIRLIK

http://scratch.eba.gov.tr/ sayfasinda yer alan ‘Ornek Projeleri Goriintille’ kismindan projeleri
inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

http://scratch.eba.gov.tr sayfasina giderek, ‘Ornek Projeleri Goriintiile’ kismina gidiniz.
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Bu alanda cesitli kategorilere ayrilmis 6rnek projeler bulunmaktadir. Ogrencilerden bu projelerden ilging
bulduklarini incelemelerini isteyebilirsiniz.

341



6.2.18 - TEKRAR EDELIM
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C. BUGUN NE OGRENDIK?
SURE
5 dk.

UYGULAMA

Ogrencilerle inceledikleri ve ilgin¢ bulduklar1 projeler hakkinda konusarak dersi sonlandirabilir, yaz
tatilinde farkli kodlama platformlarinda calismalar yapmalarini tavsiye edebilirsiniz.
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SOZLUK

Akis Semasr: Algoritmalarda verilen adim adim yonergelerin, cesitli geometrik sekiller ve oklar
araciligiyla daha iyi anlasilmasini saglar. Semada yer alan geometrik sekillerin her birinin bir anlami
vardir yani standartlasmis sekillerdir. Bu sekilleri birbirine baglayan oklar ise islemlerin akis y6niini
belirtir.

Algoritma: Bir problemi ve benzerlerini ¢ozebilmek icin olusturulan adim adim yonergelerdir.

Algoritmik Co6ziim: Bir problemin ¢6ziimii icin olasi yontemlerden en uygun olanmi secerek, ¢oziim
basamaklarini adim adim olusturmaktir.

Algoritmik Diisiinme: Bir olay ya da durumda sadece sonuca odaklanmak yerine tiim siireci adim adim
planlayan ve siirecteki olasiliklar1 da g6z 6niinde bulunduran disiinme bicimidir.

Animasyon: Hareketsiz cizimlerin arka arkaya dizilerek, hareket ediyormus sekilde goériinmesini
saglayan diizenlemeye animasyon denir.

Arayiiz: Elektronik cihazlardaki yazilimlarin kontrolii amaciyla kullanilan ortak yiizeylere verilen isimdir.
Bilgi: Arastirma, gézlem ve benzeri 6grenme yollari ile elde edilen gercektir.

Bilgi Islemsel Diisiinme: Problemleri kiiciik parcalara bolerek analiz etme ve sonrasinda genelleme,
modelleme ve benzeri yontemler ile adim adim ¢6ziim tiretme siirecidir.

Bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak tiretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve ihtiyaca
uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir calisma alanidir.

Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT): Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini
saglayan her tiirli teknolojiye denir.

Blok temelli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasayi en aza indirebilmek i¢cin
programciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama siirecidir.

Coziim: Karsilastigimiz sorunu ortadan kaldirmamizi saglayan is ve islemlerin tamamina ¢6ziim denir.

Degisken: ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir. Bir bilgisayar
programinin calistirilmasi siirecinde degeri degistirilebilen birimler degisken olarak adlandirilir.

Donanim: Bir bilgisayar sistemini olusturan ve fiziksel olarak dokunulabilen araclarin tiimiine
donanim denir.

Déngii: Bir komutun ya da bir dizi islemin birden fazla kez tekrarlanmas: i¢in kullanilan programlama
kavramidir.

Ergonomi: Fiziksel cevrenin, insanin kullandig1 bir makine ya da ara¢icin en uygun halinde getirilmesidir.
Etkilesim: Bir proje veya animasyon ile veri alisveriste bulunma siirecidir.

iletisim: Duygu, diisiince ya da bilgilerin; ses, yaz ya da sembollerle paylasilmasidir. Ara¢ kullanarak
ya da kullanmadan yapilabilecek bir bilgi alisverisidir.

Internet: Diger bilgisayar aglarinin birbirine baglanmasiyla olusmus ve farkli noktalar arasinda
elektronik veri alisverisine olanak saglayan diinyaca yaygin ag sistemidir.

Karakter Veri: Cesitli metinler (yazilar) iceren verilere, karakter veri denir.

Kodlama: Bilgisayarin yapmasi beklenen islemleri onun anlayabilecegi bir dilde ifade etmektir.
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SOZLUK

Kosul (Sart): Programda yer alan komutlarin gerceklesip gerceklesmemesini belirli sartlarin saglanmasina
baglayan komuttur.

Mantik: Bir seyi anlamak ya da diisiinmek i¢in izlenen makul yol ya da yontemdir.

Mantiksal Sorgulama: Bir problemin ¢6ziimii icin olasi yontemlerden en uygun olani secerek, ¢oziim
basamaklarini adim adim olusturmaktir.

Plan Yapmak: Yapilacak bir isin 6nceden tasarlanmasi ve islem basamaklarinin belirlenmesidir.

Problem: Giinlikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢oziimii icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem denir.

Problem Cézme: Karsimiza cikan problemlerle bas etmek amaciyla ilk anda belirgin olmayan bir ¢6ziim
hedefine yonelik gerceklestirdigimiz fiziksel ve zihinsel siireclerin biitliniine problem ¢6zme denir.

Programlama Dili: Programcilarin, herhangi bir algoritmayi, bilgisayara aktarmak icin kullandigi,
cesitli karakterlerden olusan ortak dildir.

Sabit: Bilgisayar calistig1 siirece ayn1 verileri tutan birimlerdir (degiskenlerdir).
Sayisal Veri: Rakamlar ve cesitli sayisal degerler (yas, tarih, saat) iceren verilere, sayisal veri denir.
Siniflandirma: Problemleri, bilgileri, verileri cesitli 6zelliklerine gére gruplamaya siniflandirma denir.

Teknoloji: Insanin yasamini kolaylastirmak amaciyla gelistirdigi arac gereclerle bunlara iliskin bilgilerin
tumuddr.

Veri: Disaridan gelen talimatlarin bilgisayarlar tarafindan islem icin elverisli hale getirilmis bicimidir.

Yazilim: Bilgisayar donaniminin istenilen amaclar dogrultusunda calistirilmasiyla kullanicinin bilgisayarda
istedigi islemleri yapabilmesini saglayan programlardir.

Yo6nerge: Yapilacak islemler icin, bir kisinin digerine verdigi yazili veya so6zli komutlardir.
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