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Ogrenme ciktilar
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

\
Konu: BILISIM VE BILGISAYARLAR §

1. Temel kavramlar agiklamak: bilisim, veri ve bilgi;
2. Bilgisayarin igletim ve donanim sistemini taniyarak, bilgisayari bagimsiz ve dogru
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[ igerik: BiLiSiM TEMEL KAVRAMLARI T\g]

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Bilisim, veri, bilgi. v" Biligsimin temel kavramlarini kendi
’ ifadeleriyle aciklar: bilisim, veri, bilgi.
-~ . A .
= v" Veri ve bilgiye érnekler verir.

Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektorl bilgisayar, dgretmen yapimi
calisma sayfasi, Padlet, Edwordle veya veri iceren diger is birligi/kelime bulutu
olusturma yazilimi.

Ders Senaryosu

Girig etkinligi

Beyin firtinasi: Ogrenciler 6gretmenin tahtaya yazdi§i verileri metin, sayi veya gizim
seklinde sdylerler. Bir oyun araciligiyla égrencilere yeni 6gretim igerigi tanitilir ve onlara
verileri kullanacaklari bir cumle olusturma gorevi verilir. Kazanan, en fazla sayida
kayith veriyi kullanan kisidir.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler veri kavramiyla ilgili bir tartigmaya katilirlar. Onceki oyunda
tahtaya yazdigimiz (¢gizdigimiz) tim kelimelerin, sayilarin, cgizimlerin adi nedir? "Veri"
kelimesini duydugunuzda akliniza ilk gelen sey nedir? Bunu kendi sozlerinizle nasil
aciklarsiniz? Veriler birbirinden farkli mi? Nasil? Ogrenci verinin ses, sayi, kelime,
gOrinth veya video verisi olabilecegini yani ses, sayisal, metin, grafik veya video icerigi
olabileceginin farkina varmalidir.

2. Etkinlik: Ogrenciler kendi veri érneklerini verirler.

3. Etkinlik: Ogrenciler bir tartismaya katilirlar: Sizce veriler guinlik hayatimizda ve
bilim, spor veya teknoloji gibi farkl alanlarda neden 6nemlidir? Verileri gruplandirabilir
miyiz? Ornekler ver! Verileri nasil topluyoruz (anketler, élcimler, arastirmalar...) ve
bunlarla ne yapabiliriz?

4. Etkinlik: Ogrenciler bilgi kavramiyla ilgili bir tartismaya katilirlar. Sinif
arkadaslarinizin en sevdigi renkler hakkinda bir anket yaptiginizi hayal edin.

Hangi verileri alirsiniz? Elde edilen verileri nasil sunarsiniz? (Tablo, grafik...) Neden?
(Verilerin anlasilmasini kolaylastirmak, veriler arasindaki iligkiyi daha iyi kesfetmek
icin...) Anket sonuglarini kullanarak hangi bilgilere ulasabiliriz? Verilerin bilgiden nasil
farkh oldugunu disunuyorsunuz? Bilgiler nelerden olusuyor? (Daha kuglk veya daha
blyuk miktarda veriden.) Bilgi, verilerden nasil ortaya ¢ikar? (Anlam verildiginde.) Tek
bir veriden daha fazla bilgi elde edilebilir mi? Bilgileri kendi kelimelerinizle nasil
aciklarsiniz?

5. Etkinlik: Ogrenciler bir bilgi drnegi verirler.

6. Etkinlik: Ogrenciler bilisim terimiyle ilgili bir tartismaya katilirlar. Ogrenciler tahtaya
bilisim terimiyle iligskilendirdikleri kelimeleri yazarak bir kelime bulutu olustururlar.
Kosullara bagh olarak, kelime bulutu olusturmak icin Padlet (6grenciler cevabin
bulundugu cikartmalari tahtaya yapistirir) veya Edwordle kullanilabilir.




Ogrencilerin 6nceki bilgi ve cagrisimlarindan yola ¢ikarak bilisim kavraminin
tanimlanmasi surecine aktif olarak katilmalari gerekmektedir.

Bilisim teriminin igbirlik¢i tanimi tahtaya yazilmal (vurgulanmalidir), yliksek sesle
okunmali ve gerekirse dgrencilerin daha fazla degisiklik 6nermesine izin verilmelidir.
Ogrenciler bilisimin, hayatimizin ve toplumumuzun gesitli yonlerini iyilestirmek icin veri,
teknoloji ve bilginin kullanimini iceren ¢ok disiplinli bir bilim oldugunun farkina
varmalidir. Yani verilerin depolanmasi, aktariimasi, islenmesi ve kullaniimasina yénelik
prosedur ve cihazlarin incelenmesi, gelistiriimesi ve kullaniimasiyla ilgilenen bir
bilimdir.

Etkinlik 7 (istege bagl): Tartisma: Veri ve bilgi neden bilisimin temel terimleridir?
Bilisim, ¢esitli alanlarda topladigimiz buytk miktardaki veriyi anlamlandirmamiza nasil
yardimci oluyor? Ornek vermek! (Bilgisayar sistemleri ve diger teknolojiler araciligiyla
bilisim, verilerin analiz edilmesini ve islenmesini saglar; burada farkli yéntemler
uygulanarak belirli sorunlarin ¢ozilmesine, karar verilmesine vb. olanak saglayan
bilgilerin elde edilmesi saglanir.)

Sonug Etkinligi

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba farkl verileri iceren bir sayfa verilir (6rnegin,
sayfalardan biri meyve ve miktar listesi olabilir). Ogrenciler meyveleri miktarina gére
¢oktan aza dogru siralayabilir veya rengine, boyutuna, en sevdigi meyveye vb. gore
gruplandirabilir. Daha sonra elde edilen verilerden soyle bilgiler olugsturuyorlar:
Listemizde en kiiguk meyve kiraz ya da en sevilen meyve elma. Miktarina gore listede
en ¢ok kiraz var... Her grup kendi veri ve bilgi listesini sinifin geri kalanina sunar. Elde
edilen en fazla bilgi icin veya en komik bilgi icin bir yarisma duzenlenebilir.

Yansima: Hangi verileri ayirt ediyoruz? Verilerin ne icin kullanildigini aciklayin. Bilgi
nasil elde edilir? Bilisim verileri nasil kullaniyor? Bilisimin nerelerde kullanildigini kendi
kelimelerinizle agiklayin.

Gelisim takip sireci

Ogretmenin sordugu sorulari cevaplayin.
> Ogrencilerin sordugu sorular.
» Sonuglarin ¢ikarilmasina katihm.
» Grup faaliyetlerine katki.




[ icerik: BILGISAYAR SISTEMI ]

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlan
Bilgisayar sistemi, bilgisayar, bilgi v' Bir bilgisayar sisteminin temel pargalarini
teknolojisi (BT), giris araglari, ¢ikis listeler, aciklar ve temel islevlerini belirtir.
araclari, monitor, klavye, fare, v Bilgisayardaki bellek ve islemcilerin roliini

bellek, dahili bellek, islemci, sabit
disk, cikarilabilir bellek, cikarilabilir
ortam, donanim, yazihm, projektor,

aciklar.
v' Farkli bellek tirlerini listeler.
v Donanim cihazlarinin fonksiyonlarini kendi

kulaklik, mikrofon, yazici. <= anlatimiyla agiklar.

Araclar (ders 1): Bir bisiklet resmi, bir gizim araci/gizgi roman olusturma yazilimi.
Araclar (ders 2): Giris aygitlari, ¢ikis aygitlari, islemci, sabit disk, bellek, cikarilabilir
ortam veya belirtilen donanim bilesenlerinin géruntuleri, renk kartlari.

1. Ders senaryosu

Giris etkinligi

Ogrenciler tartigmaya katilirlar: Bir bilgisayarda ne yapabilirsin veya yapmak
istiyorsun? (Matematik problemleri c6zmek, oyun oynamak, video izlemek...) Bunlari
bilgisayar olmadan yapabilir misiniz? Bilgisayarlar olmadan yapabilecegimiz seyler i¢in
neden bilgisayar kullaninz? (Hiz nedeniyle- bilgisayarlar verileri bizden ¢ok daha hizli
isleyebilir; dogruluk, guvenilirlik, hafiza nedeniyle-bilgisayarlar blyiuk miktarda veriyi
depolayabilir ve hemen kullanmaya baslayabilir...) Ogrenciler tesvik edici sorularla
dersin hedeflerini kesfederler.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler veri, bilgi ve bilgisayarlar arasindaki baglanti hakkinda bir
tartismaya  katilirlar.  Bilgisayarlarin, igleyebilecekleri  (hesaplayabilecekleri,
gruplandirabilecekleri, filtreleyebilecekleri...) ve ayni zamanda kaydedebilecekleri
blylk miktarlarda veri toplamaya yénelik gugli aracglar oldugunun farkina varmalari
gerekir. islenen verileri metinsel, grafiksel, tablolu veya rapor gibi farkli formatlarda
anlaml bilgi olarak sunabilirler. Bu tartismadan, bilgisayarlarin verileri kabul eden,
isleyen ve kaydeden elektronik cihazlar oldugu sonucuna variimalidir.

2. Etkinlik: Ogrenciler bir bisiklet resmine bakarlar. Bisikletin farkli bilesenlerini
(tekerlekler, pedallar vb.) tanimlamali ve her bir bilesenin islevini ve bisikletin genel
islevine nasil katkida bulundugunu tartigmalidirlar. Ogretmen sorar: "Ya pargalardan
biri eksikse, 6rnegin pedallar?" Hala bisiklete binebiliyor musun?" Ogrenciler eksik
parcanin sistemi nasil etkiledigini tartisirlar. Pargalarin birbirine bagh oldugu bir
sistemde bir pargcanin arizalanmasinin sistemin isleyigini etkiledigini fark ederler.
Ogrenciler ginlik hayatlarinda karsilastiklari bu tir diger sistemlerden 6rnekler
verirler.

3. Etkinlik: Ogrenciler sdyle bir agiklama getiriyorlar: Tipki bisikletin birlikte caligan
cok sayida bilesenden olusan bir sistem olmasi gibi, bilgisayar sistemi de birbiri
olmadan yapamayan donanim (makine pargasi) ve yazilimdan (program parcgasi)




olusan bir batindur. Tipki bir bisikletin fiziksel bilesenlerine (tekerlekler, zincir, koltuk
vb.) (donanim) ve pedallari dogru yone cevirecek bir surtcuye (yazihm) ihtiyac
duymasi gibi, bir bilgisayarin da etkili bir sekilde ¢alismasi icin hem donanima hem de
yazilhima ihtiyaci vardir. Ornegin baska bir benzetme kullanilabilir:

Bilgisayar donanimi insan vucudu gibidir; yazilim ise belirli gorevleri ve islevleri
gerceklestirmek icin donanimin (viicudun bélimleri) eylemlerini yonlendiren ve kontrol
eden zihin gibidir.

4. Etkinlik: Ogrenciler donanim ve yazilima bir 6rnek verirler.

5. Etkinlik: Ogrenciler tartismaya katilir: BT kisaltmasinin ne anlama geldigini biliyor
musunuz? Bilgi teknolojisi ile neyi kastediyorsunuz? Ogrenciler, bilgi teknolojisinin,
bilgiyi olusturmak, paylagsmak, depolamak ve yonetmek igin kullanilan teknolojik arag
ve cihazlarin (donanim ve yazilim) kullanimini gerektirdigini algilamahdir.

Sonugc etkinligi

Ogrenciler bes gruba ayrilir. Her grup derste islenen kavramlardan biriyle ilgili bir gizgi
roman olusturmalidir. Bu amagla Pixton, ToonDoo, Make Beliefs Comix, Canva gibi
bilgisayar programlarini kullanabilir veya gizgi romani A4 kagida cizebilirler. Uretilen
aranler okul salonuna yerlegtirilebilir.

Yansima: Bilgisayarlar hangi islevleri yerine getirebilir? Donanim nedir ve yazilim
nedir? Terimleri kendi kelimelerinizle aciklayin. Bir donanim aygitinin islevselligini
aciklayin.

Gelisim takip sureci

> Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.

> Ogrencilerin sordugu sorulara sozlii cevaplar.
» Sonuglarin ¢gikariimasina katilim saglar.

» Bir performans etkinligi dizenler.

2. Ders senaryosu

Giris etkinligi

Ogrenciler bir tartismaya katilirlar (6nceki bilgilerle baglanti kurarlar): Bilgisayar nedir?
Bilgisayarlarin verileri kabul etmesini, islemesini, saklamasini ve sonug¢ Uretmesini
grafiksel olarak nasil temsil edersiniz? Tartisma sonucunda S$ekil 1'de gdsterilen
bilgisayarin temel islevlerinin diyagrami ortaya ¢ikmalidir. Veri isleme ve depolama
arasindaki oklar neden gift yonludur?

&>

[ Veri depolama ]

Sekil 1: Bilgisayar calismasi




Semanin agiklanmasinda insan vicuduyla bir benzetme de kullanilabilir: Bir kisinin
verileri nasil aldigi (goézler, kulaklar, agiz, burun), bunlari nasil isledigi (beyin),
islemenin sonuglarini nasil verdigi (s6zli ve sozlii olmayan yollarla tepkiler). insanlar
veri depolamak icin ne kullanabilir? (Defter ve kalem.)

Ana etkinlik

Ogrenciler bir bilgisayar sistemine veya bir bilgisayar sisteminin uygun goruntilerine
bakarlar ve tartisirlar: Giris aygitlari nelerdir? (Kullanicinin bilgisayara veri girisi
yapmasina olanak saglayan bir donanim pargasi.) Giris aygitlari nedir? (Klavye, fare,
mikrofon...) Listelenen giris cihazlarinin iglevi nedir? Cikis cihazlar nelerdir? (Cikis
aygitlarini listeliyorlar: monitér, kulaklik, yazici, hoparlor, projektor...) Listelenen cikis
aygitlarinin islevi nedir? Veri igslemeyi kim gerceklestirir ve bilgisayarin galismasini kim
yonetir? (islemci.) islemci nerede bulunuyor? (Kasada.) Neden? (Toza, mekanik
darbelere karsi korumak icin...) Ogretmen hafizanin igsel ve digsal olabilecegini
acikliyor.

Dahili bellegin (bilgisayar ¢aligirken verileri ve programlari gegici olarak saklamak icin)
ve harici bellegin (programlari ve verileri kalici olarak saklamak icin) ne ise yaradigini
aciklar. Ogrenciler su sorulari yanitiyor: Bilgisayarinizdaki tim belgelerin, resimlerin
veya muziklerin nerede saklandigini biliyor musunuz? (Sabit disk.) Cikarilabilir
depolama biriminin ne oldugunu dusunudyorsunuz? Neden buna bdyle deniyor? (Bir
bilgisayardan digerine veri aktarmak icin kullanilir.) Aktarim ortami terimini neyle
iliskilendirirsiniz? (Depolama, yani veri depolama igin kullanilir, drnegin: USB bellek,
harici disk veya CD.)

Sonugc etkinligi

Ogrencilere "katiliyorum" anlamina gelen yesil kartlar ve "katiimiyorum" anlamina
gelen kirmizi kartlar verilir. Ogretmen ifadeleri okur. Ogrenciler kartlari alarak ifadeye
katilip katiimadiklarini cevaplarlar ve cevaplarini agiklamalari gerekir. Ornek ifadeler:
Bilgisayarimda saklanan her sey CPU'dadir. islemci, genellikle bilgisayarin "beyni"
olarak adlandirilan bir donanim pargasidir. Sesimi kaydetmek icin bir ¢ikis cihazina,
yani bir mikrofona ihtiyacim var. Sabit surtict ¢ikarilabilir depolama birimidir. Yatay bir
kasa, dikey bir kasadan daha iyidir...

Yansima: Bir ¢ikis cihazinin islevselligini agiklayin. Verilerin iglenmesi ve saklanmasi
surecini aciklar. Ne tur veri depolama turleri var? Farkhliklari agiklayin.

Gelisim takip sureci

o Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara s6zlu cevaplar.
e Sonuglarin ¢ikarilmasina katilm saglar.




[ icerik: UYGULAMA YAZILIMI, iSLETIM SISTEMi ORTAMI vJ

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
isletim  sistemi, agma/kapama, v !gletim sisteminin ne oldugunu agiklar.
oturum acma ve oturum kapatma, v’ Igletim sistemi ile uygulama yazilimi
calisma ortami, uygulama yazilimi, arasindaki farki ayirt eder.
lisanslama, guvenlik programlari. v' Yazilimi amacina gore ayirir.

Araclar: Yazilim, tahta, bilgisayar, isletim sistemi, zihin haritalama programinin
gorselleri/simgeleri.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

1. Etkinlik: Oyun: Zenginlik arayisi icinde. Ogrenciler birka¢ gruba ayrilir. Saglanan
alanda gizlenmis farkli yazilim turlerini (6rnegin: oyunlar, kelime islemciler, gorinti
dizenleyiciler, video aygitlari vb.) temsil eden goruntileri veya simgeleri bulma gorevi
vardir. Oyunun ilk kismi, ayrilan slrenin dolmasi ile sona erer.

2. Etkinlik: Ogrenciler 6gretmenin sorularini yanitlar (6nceki bilgileri birbirine baglar):
Bir bilgisayar sisteminin temel bilesenleri nelerdir? (Donanim ve yazilim.) Donanim
nedir? Ornekler ver! Yazilim nedir? Ornekler ver! Daha énce oynadiginiz oyunda ne
artyordunuz? (Resimler, yani farkli yazilimlara ait simgeler.) Uyarici sorularla
ogrenciler dersin amacini kesfederler.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler iki tir yaziimin (uygulama ve sistem) agiklamalarini dikkatle
dinlerler. Sistem yaziiminin bilgisayarin normal kullanimi igin gerekli programlari
icerdigini anlamahdirlar. Sistem yaziliminin bir érnegi bir isletim sistemidir. Uygulama
yazilimlari, kullanicinin bilgisayar araciliiyla gesitli sorunlari ¢cézmesine, gorevleri
gerceklestirmesine, iletisim kurmasina veya eglenmesine olanak saglayan
programlardan olusur. Uygulama yazilimi ornekleri, kelime islem programlari, gortnti
isleme programlari, gizim programlari, oyunlar ve benzerleridir. Bilgisayar onlarsiz da
cahigabilir ve kullanicilarin ihtiyaglarina gore kurulurlar.

2. Etkinlik: Ogrenciler oyun sirasinda bulduklari resimleri siniflandirmalidir.
Resimleri tahtaya yapistiriyorlar. Stre siniri icinde en fazla yazilim simgesini bulan ve
tanimlayan grup, hazine avini kazanir.

3. Etkinlik: Ogretmen o6grencilerin dikkatini oyunda bulduklari isletim sistemi
simgelerine yonlendirir ve onlar hakkinda bir tartisma baglatir. isletim sistemlerine ne
denir? Su ana kadar hangi isletim sistemiyle ¢alistiniz? isletim sisteminin islevinin ne
oldugunu biliyor musunuz? Bilgisayarinizin igletim sistemi olmadigini hayal edin.
Actiginizda ne olur? Bir isletim sistemi nasil tanimlanabilir/agiklanabilir? Herhangi bir
glivenlik programi kullandiniz mi? Bunlar hangileridir? islevleri nedir?




4. Etkinlik: Ogrenciler su sorularla ilgili bir tartismaya katilirlar: Herkes igletim
sistemlerini 6zgurce kullanabilir mi? Uclincu taraf yazilimi kullanma onayinin (izninin)
adi nedir? (Lisans.) Lisans Ucretsiz mi? Her isletim yaziliminin kullaniimasi icin lisans
alinmasi gerekiyor mu? Hangi isletim sisteminin kullanimi Ucretsizdir, hangisi
degildir?

5. Etkinlik: Ogrenciler dgretmenin talimatlarina gére bilgisayari acar, bilgisayarda
hangi isletim sisteminin bulundugunu belirler, giris yapar ve masaustu ortamini ve
masaustu ortami 6gelerinin iglevini tartisirlar. Daha sonra oturumu kapatip bilgisayari
kapatiyoruz.

Sonug¢ etkinligi

Ogrenciler bir not defterinde veya internetten bir program kullanarak (XMind,
FreeMind, Coggle, MindMap, SimpleMind...) yazilim i¢in bir zihin haritasi olustururlar.

Yansima: Sistem ve uygulama yazilimlarinin ne ige yaradigini acgiklayin. Hangi
islevleri yerine getiriyorlar? En ¢ok hangi uygulamalari kullaniyorsunuz ve amaglari
neler?

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.

Ogrencilerin sordugu sorulara sozlii cevaplar.

Performans Etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sozlu geri bildirim.
Sonuglarin gikarilmasina katilim saglar.




icerik: KLASORLERIN VE DOSYALARIN (BELGELER) TEMEL

KULLANIMI S
Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Seciyoruz, dizenliyoruz, koruyoruz. v' Dosya sistemini ve rolini agiklar.
Simgeler, pencereler, dosyalar ve v" Uygun uygulamayi kullanarak
klasorlerle ¢calisma [klasor, simge, nesneleri seger, belgeleri tagir ve
pencere, dosya (belge), secim, tasima, kaydeder.
’ v Igletim sistemindeki temel iglemleri

kaydetme]. — dogru bir sekilde gercgeklestirir.

Araclar (ders 1): Bilgisayar, projektor (veya elektronik beyaz tahta), isletim sistemi,
¢izim araclari.

Araclar (ders 2): Bilgisayar, projektor (veya elektronik beyaz tahta), bilgi yarismasi
yapma yazilimi (6érnegin: Kahoot! Mentimeter, Formatative, Socrative, Quizizz...).

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Oyun yoluyla: iligkile_ndirme, ogrencilerin 6nceden edindigi bilgileri yeni 6gretim
icerigiyle iliskilendirir. lliskilendirme ornegi:

Al: pencere B1: program B1: penguen
A2: Microsoft B2: uygulama B2: bedava
A3: lisans B3: sistem B3: guvenli
A. Windows B. yazilim B. Linux
Sonug: ISLETIM SISTEMI

Yonlendirici sorularla 6grenciler dersin hedeflerini kesfederler.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler bir projektdr veya elektronik beyaz tahta kullanarak igletim
sistemi masadustini go6zlemler ve tanidik simgeleri belirler. Su sorulan tartigin:
Simgeler nelerdir ve neden gereklidirler? Bilgisayarinizda veya akilli telefonunuzda
siklikla hangi simgeleri goriyorsunuz ve kullaniyorsunuz? Simgeler dijital cihazlan
daha kolay kullanmamiza nasil yardimci olur?

2. Etkinlik: Ogrenciler bir tartismaya katilirlar: Bir simgeyi nasil agarsiniz? Bir simge
acildiginda ne olur? Ogrenciler bilgisayar pencerelerinin ekranda farkli igerikleri veya
uygulamalari gorunttuleyen dijital cergeveler gibi oldugunu bilmelidir. Pencere kavrami,
siniftaki veya evdeki, disaridaki farkli manzaralari gérmelerini saglayan pencerelerle
iligkilendirilebilir.
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3. Etkinlik: Ogrenciler 6gretmenin gosterisini takip eder ve ayni zamanda
pencerenin Ogelerini tartisir ve performans etkinliklerini tekrarlar. Pencerenin farkli
ogelerini gorebilmelidirler, 6rnegin: baslk gubugu (pencerenin adini géruntuler), kapat
diigmesi, simge durumuna kiicult/biyit digmesi ve kaydirma gubuklari. Ogrenciler
pencereyi hareket ettirir ve manuel olarak yeniden boyutlandirir.
4. Etkinlik: Ogrenciler bir tartismaya katilirlar: Dénem dosyalarini duydunuz mu?
Yoksa bir belge mi? Ogrenciler, bilgisayarin verileri dosyalarda sakladigini, yani
dosyalarin tek bir ad altinda kaydedilen (bilgisayarda/dijital cihazda saklanan) bir veri
kiimesi olarak agiklanabilecegini anlamalidir. Daha iyi anlasiimasi icin dosya kavrami,
ogrencilerin okulda kullandiklari, dosyalarin dijital diinyada da benzer sekilde ¢alistigini
aciklayan kitaplar, cizimler veya calisma sayfalari gibi gergcek hayattan 6rneklerle
iliskilendirilebilir.
5. Etkinlik: Ogrenciler, kullanici tarafindan saglanan dosyanin adi ve dosyanin
olusturuldugu programin atadigi uzantiya iliskin 6gretmenin agiklamasini takip ederler.
Dosya adi ne kadar énemli? Dosyanin hangi uygulama yaziliminda olusturuldugunu
sOylemek her zaman mimkin muidir? Uzanti uygulama yazihimi tarafindan mi
belirleniyor yoksa kullanicinin dosyayi kaydederken bir segenegi var mi? Dosyalar ayni
ada sahip olabilir mi?
6. Etkinlik: Dosya adlari tzerine tartisma: Anella, "Ormanlari Koruyun" Gzerine bir
makale yazdi ve dosyaya "Deneme" adini verdi. Dosya adi segimine katiliyor
musunuz? Degilse neden? Alternatif bir ad 6nerin.
7. Etkinlik: Ogrenciler farkli bilgisayar dosyasi tlrlerine drnekler verir ve bunlari
aciklar. Ornek: Goriintii dosyalari, gorintileyebilecedimiz ve paylasabilecegimiz resim
veya cizimleri saklar (jpg, png uzantilidir). Mlzik dosyalari dinleyebilecegimiz sarkilar
veya ses kayitlari (mp3) igerir. Video dosyalari, kisa filmler (mp4, mov, avi) olarak
izleyebilecegimiz video materyallerini saklar. Metin belgeleri metin icerir ve makale
veya hikdye yazmamiza ve dizenlememize olanak tanir (docx).
8. Etkinlik: Ogrenciler bir tartismaya katilirlar: Klasorleri kullandiniz mi? Bunlari
ne igin kullandin? Gunlik hayatta klasér kullanmanin avantajlari nelerdir?
Bilgisayarda calistiginiz verileri nasil dizenleyeceginizi biliyor musunuz? Dijital
klasorleri kullanma deneyimleriniz nelerdir? Bunlari nasil agiklarsiniz? Ogrenciler,
dijital klasoérlerin sanal bilgisayar ortaminda gercek hayattaki klasérlerle ayni amaca
hizmet ettigini ve benzer sekilde ¢alistigini bilmelidir.
9. Etkinlik: Ogrencilere verilere hizli ve kolay erisim saglayan klasorlerin
organizasyonu (dallanma agaci) tanitilir. Sekil 2'yi tartigirlar.

=% Ana klasor kol (Root klasar)
w =F 1dazey klasar
B Ly 2 dazey klasar
e oy 2 dizey klasar

'l Diosya

Sekil 2: Dosyalarin dikey diizenlenmesi
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10. Etkinlik: Ogrenciler dosyalar ve klasérler arasindaki farklarla ilgili bir tartigmaya
katilirlar. Ogrenciler, resim veya metin gibi bilgisayar tarafindan olusturulan herhangi
bir icerigin dosya olarak kaydedildigini bilmelidir. Klasérler, ilgili belgeleri veya dosyalari
bir arada duzenlemek igin kullanilir.

Sonugc etkinligi

Ogrenciler dgrendikleri igletim sisteminin elemanlarini bir kagit Gzerinde tasarlarlar.
Kendi tercihlerine bagli olarak, en sevdikleri programlar, oyunlar veya diger PC
Etkinlikleri, klasor tasarimi veya pencere tasarimi igcin kendi simge yaratimlarini
cizmelidirler. Eserler toplanir ve sinif/okul salonunda goze ¢arpan bir yerde sergilenir.

Yansima: Adin docx veya odt uzantisi varsa bu ne tur bir dosyadir? O dosya ne igeriyor
olabilir? Diger uzantilari listeleyin ve bunlarin hangi dosyalar oldugunu aciklayin. Daha
iyi dosya organizasyonu icin ne kullanilir? Sectiginiz bir klasor yapisini tanimlayin.

Gelisim takip sireci

Ogretmenin sorularina s6zlii cevaplar.

Ogrencilerin sordugu sorulara s6zlii cevaplar.

Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sdzlu geri bildirim.
Sonugclarin ¢ikarilmasina katihm saglar.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Ogretmenden gelen sorular araciligiyla égrenciler énceki 6gretim igerigindeki bilgileri
yeni 6gretim icerigiyle iliskilendirir: Simge nedir? Neden buna ihtiyacimiz var? Simge
acildiginda ne elde edilir? Pencerelerde hangi islemleri yaptik? Dosyalar nedir ve bir
ornek verin? Klasérler nedir ve bunlari neden kullaninz? Ydnlendirici sorularla
ogrenciler dersin hedeflerini kesfederler.

Ana etkinlik

Ogrenciler deneyimlerine dayanarak dosya ve Kklasorlere hangi islemlerin
uygulanabilecegini tartisirlar. Daha sonra 6gretmenin gosterisini takip ederler:

- Dosyalar kaydetme (Kaydet/Farkli kaydet...),

- Bitisik ve bitisik olmayan dosya ve klasorlerin secgimi,

- Dosya ve klasoérlerin taginmasi (kesme, ekleme),

- Dosya ve klasorlerin kopyalanmasi (kopyalama, yapistirma),

- Klasdrleri ve dosyalari silmek,

- Dosya ve klasorleri yeniden adlandirma.

Ogretmenin verdigi talimatlara gore égrenciler gosterilen islemleri dosya ve klasorlerle
(gerekirse birkag kez) gerceklestirirler.

Ayni zamanda 6grenciler sunu da algilamalidir:

- Klasor veya dosya iceren herhangi bir Etkinlik icin secilmelidir.

- Bir klasoru veya dosyayi kopyalarken bir kopyasi olusturulur. Boylece orijinal eski
yerinde kalir ve ayni anda baska yerlere de yerlestirilebilir.
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- Bir klasorun veya dosyanin kirpilmasi, klasoérin veya dosyanin bulundugu yerden
kaldirimasidir. Boylece orijinal dosya veya klasor baska bir konuma tasinir.

Sonugc etkinligi

Ogretmen dijital bir arag kullanarak bir sinav olusturur (6rnegin: Kahoot! Mentimetre,
Bicimlendirici, Socratif, Quizizz...) veya dersin hedeflerine ulasilip ulasiimadigini
belirlemek icin etkilesimli bir oyun (bir Kacis odasi gorevi) olusturur.

Yansima:

Bir dosyay! kopyalarken ilk adim nedir? Bir klaséri kopyalamanin ve tasimanin
yollarini aciklayin? Ayni dosyalara sahip iki klasorun iki farkli konumda olmasi neden
faydalidir? Klasorleri ve belgeleri korumanin vyollarini biliyor musunuz? Onlari
tanimlayin. Neden onlarin korunmasina ihtiyac var?

Gelisim takip sireci

e Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara sozli cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sozlu geri bildirim.

[ icerik: BILGISAYARLA CALISMA KURALLARI \Q
Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Guvenli galisma kurallari ve v’ Bilgisayarla calismanin temel kurallarini

talimatlar, ergonomi. belirtir.

v’ Bilgisayarla calismanin temel kurallarini
uygulayin.

v' Bilgisayar kullanirken dogru viicut
pozisyonunu tanimlar ve bunun neden
onemli oldugunu aciklar.

Araclar: Ergonomik aksesuarlarin, bilgisayarin, ¢izim araclarinin/gizim yazilimlarinin
gorselleri.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Ogrenciler bilgisayarin  glnlik yasamlarindaki 6nemini, bilgisayar kullanma
deneyimlerini, bilgisayar basinda ne kadar zaman gegirdiklerini, bilgisayar karsisinda
genellikle hangi pozisyonda oturduklarini tartisirlar. Su sorulari yanithyorlar: Bilgisayar
basinda uygunsuz ve uzun sure oturmanin saghginizi etkileyebilecegini biliyor
musunuz? (Sirt, omuz, boyun, eklem agrilari, bas agrilari, g6z yorgunlugu).

Ergonomi terimini duydunuz mu? Ergonomik bir sandalye, ergonomik aksesuarlar (sirt
destekleri, ayak destekleri vb.) hakkinda tartisirlar (ve 6gretmen resimleri gdsterir).
Ogrenciler, ergonominin insan viicuduna en iyi uyum saglayan, konfor ve glvenligi
saglayan drunlerin tasarimiyla ilgilenen bir bilim oldugunun farkina varmalidir.
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Ana Etkinlik

Ogrenciler, dnceden kontrol edilen adreslere gére bilgisayar kullanirken dogru viicut
pozisyonunu internette arastirirlar. Gruplara ayrilarak, bulunan bilgileri ve bilgisayarla
galisirken ergonominin 6nemini tartisirlar. Ogrenciler bilgisayar kurallariyla ilgili bir
sunumu izlerler ve égretmenlerin, bilgisayarlarin degerli aracglar olmasina ragmen,
guvenli ve sorumlu bilgisayar kullanimini saglamak igin uyulmasi gereken belirli
kurallar oldugunu agiklamasini dinlerler. Ogrenciler asagidaki gibi sorular aracihgiyla
temel bilgisayar kurallarina uymanin énemi hakkinda bir grup tartismasina katilirlar:
Bilgisayari hasarlardan nasil koruyabiliriz? Sinifta bilgisayar kullanmadan 6énce neden
izin istemek gerekiyor? Daha sonra ogrenciler sinifta bilgisayarla ¢aligirken
kullanacaklari temel kurallari tanimlarlar: Bilgisayara 6zen ve saygiyla davranin.
Yiyecek ve icecekleri bilgisayardan uzak tutun. Ogretmenin izni olmadan
indirmeyin/kurmayin...

Sonugc etkinligi

Ogrenciler gruplara ayrilir. Sinifta bilgisayarla calismanin kurallarini bilgisayar tizerinde
veya A4 kagitlar Gizerinde olugturur ve buna gore tasarlarlar. Gruplardan birinin gérevi,
bunlari sinifta sergilenecek ortak bir posterde birlestirmek.

Yansima: Bilgisayarin oninde yanlis vlcut pozisyonunun sonuglari nelerdir? Avug
iclerinin klavyede dogru sekilde nasil konumlandiriimasi gerektigini agiklayin. Fare ile
calisirken elin konumu ne olmalidir? Bilgisayarla ¢alisma kurallarina uymamanin
sonuglari nelerdir?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sordugu sorulara sozlii cevaplar verir.
e Ogrencilerin sordugu sorulara sozli cevaplar.
e Performans Etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sdzli geri bildirim.
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Konu: CiZiM OLUSTURMAK

Ogrenme ciktilari
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Cizim ve tasarim icin bilgisayar programi kullanir.

““““““‘\
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icerik: CiziM PROGRAMI GOOGLE SKETCHUP

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Baslik gubugu, ana menu, v’ Bilgisayar ¢izim programindaki
bicimlendirme satirlari, ara¢ gubuklari (Google SketchUp) temel araclari
ve ¢izim alani, sahneler, durum satiri tanir ve adlandirir.
ve deger kontrol kutusu-degerlerin v' Geometrik cisim ve nesnelerin ¢izimi
/; icin programdaki temel araclarin nasil
gérintulendigi alan. & kullanilacagini agiklar.

Araglar: bilgisayar, projektor (veya elektronik kart), SketchUp programi, SketchUp
programinda yapilan projelerin gorselleri.

Ders senaryosu
Giris etkinligi
Ogrenciler bir tartismaya katilirlar: Cizim yapmak i¢in hangi programlari kullandiniz?
SketchUp'l duydunuz mu? Ogretmen bunun 2 boyutlu modeller ve 3 boyutlu modeller
olusturmaya olanak taniyan, kullanimi kolay, her tlrli projede (mobilya yapimi, video
oyunu olusturma, 3 boyutlu baski, i¢ tasarim ve dis mekan) model taslagi ¢cizmek igin

kullanilabilecek bir program oldugunu agikliyor. Ogrenciler SketchUp programinda
yapilan projelerin resimlerini gorurler.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler 6gretmenin gosterisini takip ederek ayni etkinlikleri ayni anda
gerceklestirirler. Programi ¢aligtirirlar, baslik gubugunu, ana menuyu, ara¢ gubugunu,
masaustini ve durum cgubugunu tanimlarlar ve iglevlerini agiklarlar (daha 6nce
calisilan programlara benzer sekilde).

Ogretmene baska arag setlerinin de eklenebilecegini belirttikten sonra égrenciler
Blyuk Arac Seti (Gérinim—Arag¢ Cubuklari) arag setini eklerler.

Bu programda X, Y, Z eksenleriyle 2 boyutlu ve 3 boyutlu bir koordinat sisteminde
yansitildigini, burada X ekseninin kirmizi, Y yesil ve Z ekseninin mavi ile temsil
edildigini fark ettiler.
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) Baslik ¢ubugu - s
S hra el Ana menl

e}
4

Frery o

Arag cubugu Stilleri, malzemeleri,
\ golgeleri, sahneleri
vb. yénetme mendisi

Calisma alani

= Degerlerin
— goriintiilenecegi
T~ alan

®  Cickor dag 0 scictokjcts, St = Add/Subtrct.Cir = St Cr = Subract Durum gubugu

2. Etkinlik: Ogrenciler ana menii komutlarini agar ve bunlar hakkinda yorum yapar:
» Dosya — mevcut bir belgeyi acmak, yeni bir belge acmak, istenen igerigi ice ve
diga aktarmak icin komutlar, belgeyi kaydetme komutlari vb. icerir.
» Dizenle — Geri Al, Kes, Kopyala, Yapistir vb. gibi komutlari icerir;
= Kamera — nesneyi farkli yonlerden (yukaridan, asagidan, soldan, sagdan,
yandan) gérmemizi saglayan Standart Gorinim secenegini icerir;
= Cizim — gizgiler, sekiller gcizmeye izin verir...
= Araclar — su tirden araglari icerir: dondirme, tasima, silme, ¢cevirme...
» Pencere — ¢alisma alaninin 6zellestiriimesini saglar.
» Uzantilar — uzantilari yénetme secgenekleri.
3. Etkinlik: Yonlendirici sorular araciliiyla 6grencilerin ara¢ cubugundaki temel
araclarin iglevlerini anlamalari gerekir (araglari tabloda listelenen iglevlerle
iligkilendirin). Ayni zamanda 6gretmen nasil calistiklarini gosterir. Ogrenciler de
ogretmenin yonlendirdigi sekilde araclari denerler.

AN G /- C-H GBS CEB IB S 2ZLH GRS EQ-

islevier

Arac istegi ve aktivasyonu Nesneleri hareket ettirmek Sekillerin cizimi (kare, daire,
eskenar dértgen)

Kullanici bilgisi Silgi Nesneleri, cizgiyi veya ylizeyi
secme

Cizgi cizmek icin kalem Elips cizmek Yazeyleri kaldirmak ve hacim
kazandirmak

istenilen mesafe icin Nesnelerin déndirilmesi Malzeme ekleme

haritalama cizgileri

Cizgilerin degerlerini ve 3 boyutlu hazir modeller Uzaklastirmak

uzunluklarini dlcer ve yardimei | boyutu ydnetimi

cizgilerin gizilmesine yardima

olur

Uzant ydneticisi Yakinlastirma Model dokiimantasyonu
olusturma

Diizglin dogrusal hareket Uzant ekleme Bir nesnenin etrafinda hareket

4. Etkinlik: Ogrenciler SketchUp'ta bir sahne olusturma becerisini gdsteren bir video
veya 6gretmen gosterisini izlerler. Bu, kamera konumu, perspektif, nesne goranarltga,
stil ve diger ozelliklere iligkin belirli ayarlari iceren modelin kaydedilmis bir gorinumu
veya anlik goruntusudiur. Sahne segenegdini kullanarak 3D modelin farkl géranamleri
kaydedilebilir. Sahneler, kamerayi ve diger ayarlari manuel olarak ayarlamaniza gerek
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kalmadan farkli gérinimler veya model ayarlari arasinda hizli bir sekilde gegis
yapmanizi saglar.

Sonugc etkinligi
Ogrenciler SketchUp programindaki araglari denerler.
Not: Cizime baglamadan o©nce O6lgu birimini ayarlamak gerekir. Bu, agagidakiler

secilerek yapilir: Pencere — Sistem Tercihleri - Cizim Sablonu — Metrik Santimetre
3B.

Yansima: Bu programla hangi sekiller cizilebilir? Birkacini listeleyin. itme-cekme
aletinin ne ise yaradigini agiklayabilir misiniz? Seg¢im aracinin hangi islevleri vardir ve
nasil kullanilir? Agag ¢izmek icin hangi arag¢ kullaniimalidir?

Gelisim takip sireci

e Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara sozlu cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sozlu geri bildirim.

Ders senaryosu
Giris etkinligi
Ogrenciler gizimde dogruluk ve kesinligi tartisirlar. Dogrulugun, ¢izilen seklin
amaclanan boyutlara veya amaclanan tasarima ne kadar iyi uydugunu ifade ettigi,
kesinligin ise ¢izimdeki ayrinti duzeyi ve incelik anlamina geldigi sonucuna variimalidir.
Ogrenciler, mimari planlar, mihendislik tasarimlari veya Uriin prototipleri gibi dogruluk
ve kesinligin dnemli oldugu gercek dunyadan o6rnekler sunar.
Ana etkinlik

Ogrencilere SketchUp'taki Cizgi araci, Dikdortgen araci veya Daire araci gibi temel
¢izim araglari hatirlatilir. Verilen boyutlarda temel bir sekil (6rnegin: kenarlari 2 m ve 1
m olan bir dikdértgen) olusturan égretmenin gosterisini izlerler. Ogrenciler, dikdortgeni
cizdiklerinde boyutlarinin deger goérintileme kutusunda (sag altta) gosterildigini, ancak
sekli cizmeyi bitirdikten sonra boyutlari manuel olarak girip Enter tusuna
basabileceklerini fark etmelidir (bu iki islem arasinda hicbir islem olmamalidir). Serit
Olgme Araci, cizilen seklin gerekli boyutlara sahip oldugunu dogrulamak icin kullanilir.
Ogretmen ayni zamanda Boyut aracini kullanarak seklin boyutlandiriimasini da
gOsterebilir.

Sekil 3: Dikdortgenin boyutlandiriimasi
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Ogrenciler belirli bir yarigapa sahip bir daireye nasil girileceklerini gésteren bir gosteriyi
izlerler. Yani yollardan biri, daireyi c¢izdikten sonra cizginin kendisine tiklayarak onu
se¢cmektir ve yarigapla ilgili bilgiler, Varlik Bilgisi bOlumunde sag tarafta gosterilecektir.
Yarigcap, yeni bir deger girip Enter tusuna basilarak kolayca degistirilebilir.

¥ Entity Info

Circle

b Tag: Untagged v
Circumference:
Toggles: [@

Sonugc etkinligi

Ogrenciler verilen boyutlarda basit sekiller cizerler ve daha sonra kontrol ederler.
Yansima: Bir sahne olusturmak igin dikdortgeni ve daireyi nasil kullanacaksiniz?
Ucgenin nasil gizilece@ini aciklayin? Dikddrtgen ve Gicgenden olusan basit bir ev veya
dikdortgen ve daireden olusan bir araba modelini nasil gizeceksiniz? Sekillerin 6lguleri
ve boyutlari neden dnemlidir?

Gelisim takip streci

e Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.

e Ogrencilerin sordugu sorulara sozlii cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sozlu geri bildirim.

icerik: GEOMETRIK NESNELERIN CiZILMESI VE CiZIMLERIN
DUZENLENMESI

R

Degerlendirme standartlan

Basit nesneleri tasarlamak igin araglari uygular.
Boyutlar silmek, renklendirmek, dokulandirmak ve kontrol etmek i¢in araclar

kullanir.
v’ Cizilen bir ¢izimin dogrulugunu ve bir ¢izim programinda kesinligini
degerlendirir.
v iki boyutlu ve Ui¢ boyutlu geometrik nesnelerden olugan bir nesnenin verilen
kriterlere gore cizilmesine yonelik proje planlar.
Araclar: bilgisayar, projektor (veya elektronik beyaz tahta), SketchUp programi,
videolari, SketchUp programinda yapilan Urlnlerin gorselleri.

AN
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Ders senaryosu
Giris etkinligi
Ogrenciler sorulari yanitlar (6nceki bilgileri birbirine baglar): SketchUp programi nasil
calisir? Hangi programla ilgili? Bir ¢izim programindaki temel araclar nelerdir?
Ana etkinlik

Ogrenciler 6gretmenin gosterisini takip eder — temel geometrik sekiller gizip bunlari
renklendirir (materyaller eklerken) ve ayni anda ayni aktiviteleri gergeklestirirler.

2L RS

Sekil 4: SketchUp ta gizilmis geometrik sekilleri
Sonug¢ etkinligi
Ogrenciler geometrik sekiller gizerek bir tGrtin (bir figiir, bir robot veya ilging bir soyut
kompozisyon) olusturmalidir.
Yansima: Bu programla hangi geometrik sekiller cizilebilir? Bu sekillerin hangi
parametreleri olabilir? (Renk, doku.) Bir 2B model ve 3B model hangi sekillerden
olusturulabilir? Sahneyi aydinlatmak ig¢in hangi renkler kullanihyor? Sahnede
gegirdiginiz zamani anlatin. Sahneye gunes, yagmur veya bulut ekleyebilir misiniz?
Robotun izleyecegdi yolu nasil gizeceksiniz?

Gelisim takip sireci

e Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara sozli cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sozlu geri bildirim.
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Ders senaryosu
Girig etkinligi
Ogrenciler bir projektor veya elektronik tahta yardimiyla sinif arkadaslarinin bir énceki
derste yaptiklari calismalari gorirler. En ilging kreasyonlar basiliyor ve sinifta goze

carpan bir yerde sergileniyor. Ogrenciler dnceki derslerde edindikleri alistirmalarla ilgili
deneyimlerine ve egzersizi olustururken karsilastiklari zorluklara iliskin geri bildirimde

bulunurlar.
Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler 6gretmenin gosterisini takip eder ve ayni anda ayni etkinlikleri

(ev insa etme)

erceklestirirler.

| | \
Dikdortgen Pusch/Pull Cizgi aracini Tasima araci Kapi ve Malzemeler
¢izim araci secilidir. Fareyle etkinlestirin ve | secilir. Evin pencereler (Materials) ve
segilir. seklin igine Ustteki gatisini elde cizilir. gollgeler
Koordinat ulagiyorsunuz, | dikdortgeni iki | etmek igin yeni (Shadows) ile
baslangic ardindan parcaya bélen | cizilen gizginin kendi
noktasina noktalar bir ¢izgi ¢izin. | ortasina segtiginiz
tiklayin ve beliriyor, her tiklayin, basih diger
kirmizi ile yesil sey tutun ve yukari unsurlari
eksen arasinda | Tiklar ve yukari surikleyin. ekleyerek
surikleyin. surdkler. evin son
gorindmunu
elde
edersiniz.

Sonugc etkinligi
Ogrenciler evin cizimine detaylar (baca, cimen, kapi 6nii yol vb.) eklerler.

Not: SketchUp programindaki hemen hemen her karmasik projede, elemanlarin
organizasyonunu, modelin  manipilasyonunu, dizenlenmesini ve bakimini
kolaylastirmak igin gizilen elemanlarin gruplandiriimasinin yapiimasi gerekir.
Gruplama, elemanlarin secilmesiyle yapilir: —sag tiklayin —menuden Grup Yap
secenegini secin.

Yansima: Sahnenin rahat ve konforlu gorinmesini saglamak igin hangi nesneleri
eklersiniz? Nesnelerin farkh boyutlari, onlari sahneye daha yakin veya daha uzak
gostermek icin nasil kullanilabilir? Sahnenin daha gergekgi goriinmesi igin hangi
unsurlari eklersiniz? (Gdlgeler, 1siklar vb.)

Geligim takip sureci

o Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara s6zli cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden s6zlu geri bildirim.
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Ders senaryosu
Giris etkinligi
Ogrenciler, 3D Warehouse aracinin kullanildigi SketchUp programinda yapilan
artnlerin gorsellerini gorarler. Ogretmen araci acgiklar.

Ana etkinlik

Ogrenciler dgretmenin  gosterisini
gerceklestirirler.

takip ederek ayni etkinlikleri ayni anda

Etkinlik: Oda olusturmak

| |
>
Dikdortgen Pusch/Pull | Cizim Pusch/Pull Nesnenin Zeminigin 3B Atolyesi
¢izim araci secilidir. araciyla secilip oda tamami baska bir araci segili
segilir. Seklinicine | bagka bir duvarini secilir ve doku Gerekli
Koordinat ulasmak dikdértgen | agmakigin malzemede o nesne aranir
. . i E . segilir. S
baslangicina | igin fareyi Gizilir. iceridogru bir doku ve indirilir.
tiklayin ve kullanin, itilir. segilir. Daha sonra
Kirmizi ve ardindan odaya
yesil eksenler| noktalar yerlesir.
arasina gizilir.| goérundukte
n sonra
tiklayin ve
yukari
suriukleyin.
Sonug¢ etkinligi
Ogrencilerin 3B Warehouse aracini kullanarak bir binanin dis veya i¢ mekanini

tasarlamalari gerekir.
Yansima: 3B Warehouse araciyla ne tur nesneler veya bilesenler segilebilir? 3B
ogelerin Depo aracindan "ice aktariimasi" surecini agiklayin? Tasarima mukemmel bir
sekilde uyacak sekilde 3 boyutlu 6geyi nasil degistireceksiniz?
Gelisim takip sureci

o Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.

e Ogrencilerin sordugu sorulara s6zlii cevaplar.

e Performans etkinlikleri ve ardindan égretmenden sozlu geri bildirim.
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Ders senaryosu
Girig etkinligi
Beyin firtinasi. Ogrenciler SketchUp’ta yapabilecekleri modellerle ilgili
fikirleri tartigirlar.

Ana etkinlik

Proje Etkinligi: Ciftlere veya gruplara ayrilan 6grencilere, 6nceden belirlenen kriterlere
gOre bir nesneyi ¢izme gorevi verilir ve bu nesnenin eskizini bir deftere ¢izip dis ve i¢
duzenlemelerini tasarlarlar. Eskiz yaparken iki boyutlu ve t¢ boyutlu nesneleri belirli
boyutlara gére planlarlar. Daha sonra her cift veya grup ¢izim programiyla (yesil bahce,
benim odam, dukkanim, hayvanat bahgesi vb.) fikirlerini hayata gegirir.

Sonug¢ etkinligi

Projenin diger o6grencilerin  6ninde sunumu ve belirlenen kriterlere gore
degerlendirilmesi.

Yansima: Plani nasil olusturdugunuzu anlatin. Plan tesislerin uygun sekilde
dizenlenmesini sagliyor mu? Neyi degistirirdin? Hangi yontemi kullandin?

Geligim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara sozli cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sdzli geri bildirim.

Proje degerlendirmesi 6rnek kriterleri
Evet Kismen Hayir

Belirli boyutlara sahip cizimler

Iki boyutlu nesneleri cizmek icin aragclari kullanir
Uc boyutlu nesneleri ¢izmek icin araglari kullanir
Bir silgi kullanir

Bir boya/doku araci kullanir

Boyut kontrolleri gerceklestirir

Bir Griind tam olarak belirli bir konumda saklar
Orijinal bir Grtn olusturur
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Konu: METINLE CALISMA

Ogrenme ciktilari

Ogrenci sunlar yapabilecektir:

1. Kelime islem programinin tim olanaklarini dogru bir sekilde kullanir: iginde
bir belge olusturur, metni duzenler, goruntuleri ve tablolari otomatik olarak
listeler ve ekler.
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[ icerik: KLAVYE iLE CALISMAK ]

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlan

Klavyedeki tuglarln/dugmelerinﬁ_ v Klavyenin temel 6zelliklerini aciklar.

Araclar: Bilgisayar, projektor (veya elektronik kart), istege bagh — klavyenin dogru
kullanimi icin oyun veya yazilim.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Onceden edinilen bilgileri yeni 6gretim icerigine baglamak: Hangi cihazlarin giris cihazi
oldugunu sdylemistik? Girig cihazlarina érnek verebilir misiniz? Klavye neden bir giris
aygitidir? Birisi klavye terimini kendi sozleriyle tanimlamaya calisabilir mi? Tum
klavyeler aynt mi? Tus duzeni tim klavyelerde ayni mi? Bilgisayar klavye olmadan
calisabilir mi? Yonlendirici sorularla 6grenciler dersin hedeflerini kesfederler.

Ana etkinlik

Ogrenciler 6gretmenin klavyenin tus bolgeleri (alfa sayisal kisim, fonksiyon tuslari,
sayisal kisim, kontrol tuslari, imleci hareket ettirmek icin kullanilan) hakkinda yaptigi
aciklamayi takip ederler. Ogrencilere tek tek veya ciftler halinde dolduracaklari ve tiim
digmelerin iglevlerini not etmeleri gereken bir 6gretim sayfasi (elektronik versiyonu da
olabilir) verilir. Ogrenciler calisma sayfasindaki ¢éztumleri tartigirlar. Ogretmen sorar:
Klavyede neden F ve J harflerinin Uzerinde cikintilar oldugunu biliyor musunuz?
Ogrenciler parmaklarin klavyeye dogru yerlestiriimesini dikkatle seyrederler.

Sonugc etkinligi

Ogrenciler parmaklarini klavyeye dogru yerlestirerek adlarini ve soyadlarini klavyede
girme alistirmasi yaparlar. Istege bagli: Bir oyun veya uygun bir yazilim yardimiyla
ogrenciler klavyenin dogru kullanimini 6grenirler.

Yansima: Klavyede ne tlr isaretler ve semboller bulunur? Bazi islev ve kontrol
dugmelerini listeleyin. Ne icin olduklarini agiklayin. Iki veya daha fazla dugme ayni
anda kullanilabilir mi? Bazi 6érnekleri listeleyin ve kullanmanin sonucunu agiklayin.

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.

Ogrencilerin sordugu sorulara sozlii cevaplar.

Tamamlanan 6gretim kagidina gore 6grencilerin 6z degerlendirmesi.
Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sozIU geri bildirim.
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[ icerik: METIN CALISMA PROGRAMI s ]

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlan
Program ortami, kelime islem, metin v Cesitli kelime islem programlarini ifade
imleci, stil, hizalama, eder.

numaralandirma, dil destegi. Kelime iglem programi ortamini kullanir.

0 Kelime iglemci programinda belgeler
— olusturur ve kullanir.

v Farkh galisma destegiyle (Latin ve Kiril)

metni girer ve kaydeder.

Metinleri olugturur ve bigimlendirir.

Rengi, boyutu, hizalamayi, metin stilini

belirtir.

v' Otomatik metin ici madde isaretlerini
uygular.

AN

AR

Araglar (dersl): bilgisayar, projektor (veya elektronik beyaz tahta), kelime iglem
programi, alistirmali 6gretim sayfalari.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Ogrenciler kelime iglem programlariyla galisma deneyimleri hakkinda bir tartismaya
katilirlar. On bilgilerle baglanti kurma: Bu programlar hangi yazilimlardir? Daha 6nce
hangi programda metin girisi yaptiniz? Bu programin olanaklari nelerdir? Word lisans
gerektiriyor mu? Ogrencilerin ilgisini gekmek igin 6gretmen kelime islem programiyla
yapilmis bitmis Urlnleri gdsterir. Yonlendirici sorularla 6grenciler dersin hedeflerini
kesfederler.

Ana etkinlik

Tartisma yoluyla 6grenciler ¢alisma penceresini tanimlar ve ¢alisma penceresinin
ogelerini aciklar. Dil desteginin nasil degistigini ve dil desteginin degistiriimesiyle bazi
tuslarin yeni bir rol (Kiril harfleri) aldigini acgikhyorlar. Dogru metin girisini tartigirlar (her
noktalama isaretinden sonra bir bosluk birakilir...). Renk, boyut, hizalama ve metin
stiline yonelik aracglari tanimlayin. Listelenen araglarin bir gosterimi asagidadir.

Sonugc etkinligi

Ogrenciler renk, boyut, hizalama, metin stili araglarini kullanarak gesitli is destekleriyle
metni bir kelime islem programina girerler.

Yansima: Metnin rengini degistirme siirecini agiklayin. Kalin (Bold), italik (Italic) ve Alti
Cizili (Underline) segeneklerini nasil kullaniriz? Metni hizalamak i¢in hangi yontemi
kullandiginizi agiklayin.

Gelisim takip sureci

o Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorulara sozli cevaplar.
e Performans etkinlikleri ve ardindan 6gretmenden sdzlu geri bildirim.
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OGRENME MATERYALLERI
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[ BiLISIMDE TEMEL KAVRAMLAR ]

1. Her veri turtine bir 6érnek verin ve ardindan bunu bilgiye donustiran.
Ornek: bilisim — veri.
Bugun bilisim- bilgi tzerine bir 6dev yaziyorum.

2. Verilen ifadeleri Venn semasina yerlestirin ve ardindan kendi érneklerinizi ekleyin.
ifadeler: sayi, resim, metin, ses olabilir; karar vermek igin kullanilir, 122; yeni bir sey
kesfeder, bilgiyi artirir; 0zel bir anlami yok; dogruluk ve guvenilirlik ile karakterize
edilmelidir.

Veriler
Bilgiler

3. Bir 6grencinin adi ve boyu gibi bir veri tablosu verilir. Verilen verilerden en az 5
bilgi olusturun.

Veriler Bilgiler
Ali 152
Yusuf 158
Yasin 164
ipek 160

4. Sekil 1'de gosterilen verileri kullanarak dort magazadaki bisiklet satiglarina
iliskin en az li¢ parga bilgiyi derleyin.

Bisiklet satis1

50
45
40
35

30
25
20
15
10

0

Dikkanl Dilkkan2 Dikkan3 Dikkan4

B Yesil W MaVi B Kkirmizi

%]

Sekil 1: Bisiklet satisi

28



5. Verileri tlire gore gruplandirin ve ardindan tabloyu her tiirden en az bir veriyle
doldurun.

Meryem, -, ., dogumglni, 5, brm-brm, okul, £, hav-hav, 223305

Metinsel Sayisal Gorsel isitsel

BiLGISAYAR SiSTEMI

1. Yeni binasina yeni tasinan bir okulda BT yoneticisi oldugunuzu hayal edin. Yeni
bilgisayarlar igin gerekli olan gesitli giris, ¢ikis ve depolama aygitlarini arastirmaniz
gerekmektedir. Buldugunuz bilgileri yarinki toplantida sunmalisiniz. Gdreviniz sunlari
Oneren bir sunum hazirlamaktir: 2 girig, 2 ¢ikis ve 2 depolama cihazi. Bunu yaparken
neden bu cihazlari tavsiye ettiginizi agiklamalisiniz.

2. Yunus iklim degisikligi konusunda bir sunum hazirlamak istiyor. Asagidaki islevlerden
her birini gerceklestirmek icin kullanilabilecek cihazi tanimlayin:

a) Sunumda kullanilacak sesi (mikrofon) kaydetmek;
b) Bilgisayardan (hoparldrlerden) gelen sesi dinlemek icin;
c) Basili materyalden (tarayici) gorintilerin girilmesi igin.

3. Lina supermarkette 6deme yapmak icin sirada bekliyor. Satis noktasinda yaygin olarak
kullanilan 2 giris ve 2 ¢ikis cihazini tanimlayin. (Giris — klavye ve tarayici, ¢ikis — monitor
ve yazicl.)

4. Sara profesyonel bir sarkicidir. Kendi bilgisayarina bir sarki kaydetmeyi ve sarkiya bir
muzik videosu ¢gekmeyi planliyor.

a) Sara'nin kullanabilecegi iki giris cihazi 6rnegdi verin ve bunlarin islevlerini agiklayin.
(Mikrofon — ses verilerini ve konugmay bilgisayara ve dijital video kameraya girmek igin
tasarlanmis bir cihaz — hareketleri kaydeder ve bunlari bilgisayara iletir ve saklar.)

b) Sara'nin kullanabilecegi ¢ikis aygitlarina iki 6rnek verin ve bunlarin iglevlerini agiklayin.
(Hoparlor — muzik, ses, ses efektleri veya diger sesler gibi ses ¢ikisini iletmek igin
kullanilir ve Monitor — metin, grafik ve video bilgilerini iletir.)

¢) Sara'nin kayith igerigini depolamak icin kullanabilece@i U¢ depolama ortami 6rnegini
listeleyin. (Sabit disk, USB bellek, kompakt disk — CD).
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5. Tablolari buna gore doldurun.

6. Bir not defterinde veya internetten bir program kullanarak (XMind, FreeMind, Coggle,
MindMap, SimpleMind...) donanim igin zihinsel bir harita olusturun (bir érnek sekil 2'de
verilmistir).

Hafiza Harici / Hard disk
— USB bellek
z Kom pakt disk
Dahili

Projektor

: Cikig birimlen Hoparlarla
Donanim Monitor

S Baglanaig

A Kulakhkla

Y,
i

( g Fare

\ J Klavye

' Vs

- :-/f Tarayci
Girig birimleri . Mikrefon

Web kamerasl

Sekil 2: Donanim zihin haritasi (Google’da yapilmistir)
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[ ISLETIM SISTEMi ORTAMI, UYGULAMA YAZILIMI ]

1. Dusunun ve cevaplayin!

a) Bir bilgisayar neden farkl yazihm tirlerine ihtiyag duyar?

b) Mila, brogur, poster, dergilerin olugturuldugu bir yayinevinde bilgisayar tasarimcisi
olarak galigiyor. Ne tur bir yazilim kullanmal?

c) Tarik ve arkadaslarinin okullarinda o glnle ilgili bir sunum yapmalari gerekmektedir.
Ne tur bir yazilim kullanmalilar?

2. Yazilimin tartnd belirleyin.

IOl © 4

Sistem/
Uygulama.
Aciklama
Neden

3. Hangi igletim sistemi oldugunu arastirin ve 6grenin.
HE ®©® O

4. Kullandiginiz igletim sisteminin galigma penceresini ¢izin ve elemanlarini isaretleyin.

[ KLASORLERIN VE DOSYALARIN TEMEL KULLANIMI ]

1. Dogru cevabi secin.

Rina hayvanlarla ilgili bir proje yapiyor. Hayvan resimlerinin bulundugu klasdre en uygun
isim ne olurdu?

a. Resimler

b. Resimler Hayvanlar

c. Hayvanlar

¢. Proje

2. Melisa ve Ihsan, kirlilik ve kirliligin etkileri hakkinda bir proje Uzerinde galisiyorlar.
Melisa metni yaziyor, ihsan ise resimleri giziyor. Dosyalara su adlari verdiler:
Images_Pollution ve Article_Pollution. Hangi dosya Melisa tarafindan, hangisi ihsan
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tarafindan olusturuldu? Melisa ve ihsan'in her iki dosyayi da depolayacagi bir klasér adi énerin.
(Proje_Kirlilik.)

3. Asagidaki ifadeleri dogru/yanlis olarak isaretleyin:

a) Kullanici kaydederken dosya uzantisi EKLEYEMEZ.

b) Dosya tlrl uzantisina gére tanimlanabilir.

c) Klasoérlerin bir uzantisi vardir.

d) Bir klaso6r yalnizca benzer uzantilara sahip dosyalari igerebilir.

4. Uygun sekilde baglayin.
davetiye.txt konser_kartli.jpg dogumgunu_davetiyesi.mp3
Resim Muzik Metin

5. Sarita ¢izimini kurtarmak istiyor. Dosyay! hangi uzantiyla kaydetmeli?
a) mov b) mp3 c) png ¢) avi

6. Dosya adlari verilmistir. Bunlari ¢ klasore ayirin.

velosiped.gif, voz.txt, raketa.bmp, brod.xls, kajak.mp3, kamion.avi, podmornica.png,
avtobus.mov, helicopter.ppt (Dosya adi 6rnekleri: kopnen, voden, vozdusen.)

7. Asagidaki klasor (dizin) yapisina bakin.
Resimlerin bulundugu bir klasor
Tatiller klasoéri

Italya tatil klasori
Pictures_Venedik
Resimler_Roma

Tarkiye tatil klasori
Resimler_Antalya

Hirvatistan tatil klasoru
Gorseller_Bolunmus
Resimler_Dubrovnik

Images_Rome dosyasinin igerigini gérmek istiyorsaniz hangi adimlari izleyeceksiniz?

Cift tikla
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8. Verilen resme gore komedi klasérinde kag dosya var?

> Filmler

Name

Dram
Komedi

-| Izlenecekler listesi

@ Takim listesi

r
(o]
o
= h
~+ e
O O

a) Dosya yok

b) Resimden belirlenemiyor
c) iki dosya

C) Ucg dosya

9. Masalstiinde "Vatan" adinda bir klasoér olusturun. iginde "Goruntuler”, "Metin”,
"Videolar" adl klasorler olusturun. "Resimler" klasorunde "Benim" ve "Internetten" adl
klasorler olusturun. Klasorleri diger klasorlere kopyalayin- "Metin" ve "Video". Son

durumu goster.

10. Masaustiinde 6rnek 1 ve 6rnek 2 adinda bir klasér olusturun. Ornek 2 klasorini
kopyalayin ve 6érnek 1'in icine yerlestirin. Ortaya ¢ikan durum sekil 4'te gdsterilmektedir.

11. Masaustiinde érnek 1 ve 6rnek 2 adinda bir klasér olusturun. Ornek 2 klasorinii
kesin ve primer 1’in igine yerlestirin. Ortaya ¢ikan durum sekil 5’te gosterilmektedir.

L-;} Desktop L-) Desktop {3 My Documents 3 Desktop
= Ornek1 3 Ornekl 3 Ornek1 3 Ornekl

~ Omek2 ~ Ormek2 @ ~e;_.j,9mek2 — Ormek2

N &3 Deskto —

Ornek2 . A

= BOmek2 Ornek2

A B | C | ¢

Sekil 4

(@ Desktop [ Desktop (.} My Documents (& Desktop
~J Ornekl £ Ornekl ! Ofnekl ) Ornekl
! Omek2 ~ Orek2 @ ~ Ormek2 = Ornek2
T - Desxtop .
- Ornek2 - ) ~J Ornek2
«J Ornek2
A B | ¢ [ ¢
Sekil 5
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BILGISAYARLA GCALISMA KURALLARI

1.Bilgisayar kullanirken vicudun dodru pozisyonda durmasini saglayan ergonomik
arunleri arasgtirip sunum yapacaktir. Neden énemli olduklarini agiklayin.
2. Bilgisayari kullanirken viicudun dogru pozisyonunu gosterecek bir poster yapin.

GEOMETRIK SEKILLERIN CiziLMESI VE CiZIMLERIN DUZENLENMESI

1. Bir pencere tasarlayin. Adimlar asagidaki tabloda verilmistir:
|

r«t_?]—aﬁ“fj

Ay " =R | W
Dikdortgen Pusch/Pull Pencerenin Pusch/Pull Cizilen modelin
Gizim araci ylzeyini olmasigereken  “pencerenin”"i¢  tamami segilir
segilir. kaldirma ve yere iki kismini disari (Ug tiklamayla),
Koordinat hacim verme dikdértgen iter. Cikan kisim  sag tiklayin ve
baglangic secenegi Gizilir. silgi ile silinerek  menuden Grup
noktasina secilir. Kenara duvarda agiklik  Yap secenegini
tiklayin ve tiklayin ve birakilir. segin.
kKirmizi ile yesil  yukari Modelin tamami
eksen arasinda  surlkleyin. secilir (¢
surukleyin. tiklamayla) ve

gruplanir.

2. SketchUp programinda merdiven cizin.
3. SketchUp programinda bir yiizme havuzu ¢izin.
4. SketchUp programinda ¢izim araclarini 3B Warehouse ile birlikte uygulayacaginiz bir

sahne gizin.
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[ icerik: METIN iSLEME PROGRAMI

]

1. Kelime iglemci programindaki yeni bir belgeye agsagidaki ciimleleri yazin:

Nalan 6. sinif grencisidir. BiO "Goce Delchev"de calisiyor. En sevdigi konu bilisimdir.
Arkadasglariyla iletisim kurmak igin siklikla Viber'i kullantyor. En sevdikleri diinyaca tnla
muzik yildizlar: BTS, Harry Styles ve Taylor Swift.

2. Cumleleri yazin ve gosterildigi gibi bicimlendirin.

Okul zili cok sessiz.

Simit, Mehmet dedenin
yemektir.
Kurbaga bataklikta yasiyor.

Yuzmek beni mutlu ediyor.

Sevda New York'ta konser verecek.
Nazan buyikannesi icin bir kazak 6rdu.

Okul zili cok sessiz.

Sevda New York'ta konser
Simit, Mehmet dedenin en
yemektir.

Kurbagda bataklikta yasiyor.
Yuzmek beni mutlu ediyor.

sevdigi

Nazan buyukannesi icin bir kazak ordi.

verecek.

sevdigi

3. Yazi tipi boyutunu hayvanin boyutuna gére degistirin.

fare kopek

aslan kedi

4. Verilen metni gosterildigi gibi duzenleyin.

Here's a little song |
wrote

You might want to sing it
note for note

Don't worry, be happy

In every life we have
some trouble

But when you worry, you
make it double

Don't worry, be happy
Don't worry, be happy
now

Here's a little song | wrote
You might want to sing it note for note
Don't worry, be happy

In every life we have some trouble

But when you worry, you make it double
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[ igerik: KELIME ISLEM PROGRAMI v ]

2. Ders senaryosu

Girig etkinligi

Ogrencilerin dikkatini gekmeye yonelik etkinlik — 6gretmen bir metni okur. Uzak bir
galakside Star adinda galaksiler arasi bir gezgin yasamaktadir. Onu herhangi bir
gezegene goturebilecek bir uzay gemisi vardir. Bir gun gizemli bir gezegeni kegfetme
gorevi alir. Hazirlanmasina yardim edin: Getirmesi gereken seylerin bir listesini yapin.
Ogrenciler listeyi tahtaya yazarlar. Ogretmen, dgrencilerin listenin basina isaret veya
sayl koyup koymadiklari yonunde tartisma yapiimasina tegvik eder.
Numaralandirmanin bilgileri ayirmak, numaralandirmak ve duzenlemek igin
mukemmel bir yol sagladigi, dikkatin ¢cekilmesine olanak sagladigi, metni kisalttig,
karmasik konularin anlasiimasini ¢ok daha basit hale getirdigi tartisiimaktadir.

Ana etkinlik

Ogrenciler 6gretmenin otomatik numaralandirmanin nasil etkinlestirildigine dair
gOsterisini izlerler. Ogretmen sirasiz bir karakter, sembol ve resim listesiyle (madde
isaretleri) calismayi gosterir ve sirali bir sayl veya harf listesiyle (numaralandirma)
calismay! gosterir. Ayni  zamanda ogrenciler bilgisayarda ayni etkinlikleri
gerceklestirirler.

Sonug etkinligi

Ogrenciler, bir kelime islem programinda, otomatik numaralandirma secenegini
kullanarak ilgi alanlarina gore listeler olusturarak pratik alistirmalar olustururlar. Ornek
liste: Issiz bir adada yaniniza alacaginiz seyler.

Yansima: Bir belgede otomatik numaralandirmayi kullanmanin amaci nedir?
Otomatik numaralandirma, verilerin bir liste halinde duzenlenmesine nasil yardimci
olur? Numaralandiriimig bir listenin ortasina yeni bir 6ge eklerseniz ne olur? Otomatik
madde igareti kullanimi daha uzun metinlerin dizenini nasil gelistirebilir?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzlii cevaplar.
e Ogrencilerin sordugu sorular.
e Performans etkinliklerinin ardindan 6gretmenden geri bildirim alinir.
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[ igerik: BELGELERE RESIM EKLEMEK & l

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Cizim gubugdu. @ v' Goruntuleri bir belgeye ekler ve
' duzenler.

Araglar: bilgisayar, projektor (veya elektronik beyaz tahta), kelime iglem programi,
(kisa 6yku, tarihi gercek, Unlu alinti vb. iceren) calisma sayfasi.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: Sizce bir belgeye resim eklemenin avantajlari nelerdir? Ogrenciler, bir
belgeye resim eklemenin yazili materyallerin anlagilmasini nasil gelistirebilecegine
dair dusuncelerini paylasmaya tesvik edilir. Sunun farkina varmalhdirlar: Goérsellerin
kullanilmasi, karmasik mesaijlarin veya bilgilerin daha etkili bir sekilde anlasiimasina
katkida bulunabilir, bu da iletilen mesajin daha kolay anlagiimasina olanak tanir;
icerigin daha fazla akilda tutulmasi ve anlasiimasi, gorsel olarak sunuldugunda
insanlar bilgileri daha iyi hatirlar ve gorsel cekicilik artar, resimler genellikle buyuk
metin bloklarini boler ve belgeyi gorsel olarak daha ilging ve ilgi ¢ekici hale getirir.
Sonugta, bir belgeye resim eklemenin yalnizca onu gorsel olarak guzellestirmek icin
degil, ayni zamanda igerikle iletisimi, anlayisi ve etkilesimi gelistirmek igin oldugu
sonucuna varilmalidir.

Ana etkinlik

Ogrenciler gizim gubugunun aciklamasini ve ayrica bir belgeye resim ekleme ve onu
dizenleme (metinle hizalama, yeniden boyutlandirma, dondirme ve goruntinin bir
kismini kirpma) gosterimini izlerler. Ayni zamanda bilgisayarda ayni faaliyetleri
gerceklestirirler.

Sonug etkinligi

Ogrencilere basit bir belge veya paragraf verilir (6rnegin: kisa 6yki, tarihi gergek, Unl{
alinti). Metni tamamlayacak veya aciklayacak uygun bir gérsel eklemelidirler. Bunu
yaparken goruntiyl yeniden boyutlandirmali  ve konumlandirmali, metinle
hizalanmasini ve belgenin genel gorsel cekiciligini gelistirmesini saglamalidir.

Yansima: Bir belgede gorsel kullanmanin faydalari nelerdir? Bir belgeye nasil resim
eklenir? Belgeye bagka hangi goruntu islemleri uygulanabilir? Belgedeki goruntindn
bir kisminin kesilmesi kaynak goéruntiyl yani orijinal gortntiyd degistirir mi? Basili
materyallerde (brogurler, gunlik basin, el ilanlari) en sik kullanilan gdmulu gorseller
nerede? Kullanilan prosedurt agiklayabilir misiniz?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans aktiviteleri ve ardindan 6gretmenden geri bildirim.
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[ icerik: BELGELERE TABLO EKLEMEK WR ]

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari

~ "
Tablo, satr, situn. Bir belgede tablo olusturur ve diizenler.

Araclar: bilgisayar, projektér (veya elektronik beyaz tahta), kelime islem program.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Ogrenciler dgretmenin yonlendirdigi bir tartismaya katilirlar: Genellikle ders
programini nasil yaziyoruz? (Bir tabloda.) Neden? (Verilerin diizenli ve organize bir
sekilde sunulmasi.) Verileri dizenlemek igin bir tabloyu ne zaman kullandiginiza dair
bir 6rnek verebilir misiniz? Tablolari kullanmanin nerede yararli olacagini
disundyorsunuz? Tablolar nelerden yapilmistir? Satir nedir ve sutun nedir?
Ogrenciler, tesvik edici sorular aracihgiyla tablolarin verileri sunmanin kolay bir
yolunu, yani kolay géranurluk ve kullanilabilirlik sagladigi sonucuna varmahdir. Satir
ve sutunlar kullanilarak veriler duzgun bir sekilde kategorize edilebilir ve siralanabilir,
bdylece anlasiimasi ve Uzerinde calisiimasi daha kolay hale gelir. Yonlendirici
sorularla 6grenciler dersin hedeflerini kesfederler.

Ana etkinlik

Ogrenciler bir belgeye tablo ekleme ve onu diizenleme (metni bigcimlendirme, satirlari
dizenleme, satirlari ve sutunlari renklendirme ve resim ekleme) ile ilgili agciklamayi ve
gOsterimi izlerler. Ayni zamanda o6grenciler gosterilen etkinlikleri uygularlar.

Sonug etkinligi

Ogrenciler tatli kategorisi igin restoran menusi olustururlar. Metin bigimlendirme, satir
dizenleme, satir/stitun renklendirme ve goruntu girisi uygulayin.

Yansima: Bir belgede tablo kullanmanin yararlari nelerdir? Bir belgeye tablo nasil
eklenir? Belgeye bagka hangi tablo islemleri uygulanabilir? Bir tabloya hangi veriler
girilebilir?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzli cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans aktiviteleri ve ardindan 6gretmenden geri bildirim.
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ARACILIGIYLA ALGORITMiIK DUSUNMEDE UZMANLIK
Ogrenme ciktilari

‘
Konu: ALGORITMALAR, PROGRAMLAR VE BiR OYUN \

Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Algoritma ve program kavramlarini aciklayabilecektir;

uygulayabilecektir.

2. Algoritmalari adimlari dogru takip ederek §

A




[ icerik: ALGORITMA VE PROGRAM e |

Benimsenecek Degerlendirme standartlari
kavramlar
Algoritma, program, v Algoritma ve program terimlerini tanimlar ve bunlari
talimat. programlarin bilgisayarlarda ve gunluk hayatta

uygulanmasina iligkin 6rneklerle acgiklar.

v’ Bilgisayarin belirli bir programi ylritme bigimini
sunar (kesin ve net bir sekilde takip edilmesi ve
sonraki talimatlarin uygulanmasi yoluyla).

Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektorli bilgisayar, 6gretmenin hazirladigi
ders notlari.

Ders senaryosu 1

Giris etkinligi

Ogrenciler gunlik aktiviteleri veya yaptiklari gorevler (dislerini fircalamak, sandvig
yapmak, 6dev yazmak, oyun oynamak, okula hazirlanmak...) hakkinda bir tartismaya
katilirlar. Her 6grenci, kendi sec¢imiyle, secilen etkinligin gerceklestiriimesiyle ilgili net
ve ayrintill adimlarin bir listesini yapmahdir. Ogrenciler miimkiin oldugunca dogru
olmaya tesvik edilir. Ornegin, "Dis fircalamak" secenegini secerlerse adimlar sunlari
igerebilir: "Dis macununu agiyorum, dis macununu disg fircasina koyuyorum, agzimi
aciyorum, dislerimi firgcaliyorum vb." Birka¢ 6grenci talimatlarini adim adim okur.
istege bagli olarak, dgrenciler her adimi ayri bir yapiskan nota (etiket) yazabilir ve
daha sonra bu aktivite igin belirlenen alana yapistirabilir ve surecin
gorsellestirimesine olanak saglamak igin bunlari dogru siraya gore duzenleyebilirler.
Bu etkinlikten ¢ikan sonug olarak, gunluk yasamimizda yaptigimiz her seyin bir dizi
adim seklinde yavas yavas yaziya gegirilebilecedi ortaya ¢ikmalidir. Ayni zamanda
her bir adim, yerine getiriimesi gereken bir talimattir (emirdir).

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Giris etkinligine dayanarak ogrenciler, algoritma teriminin (bir problemi
¢6zmek icin belirli bir sirayla gergeklestirilen adimlarin listesi) tanimlanmasi strecine
aktif olarak dahil edilmelidir.

2. Etkinlik: Ogrenciler, 6gretmen tarafindan okunan bir algoritmaya goére cizim
yaparlar. Ogretmen, 6grencilere gizim yapmalari icin zaman vererek adim adim okur,
ancak herhangi bir ek ayrinti eklemez veya talimatlar tekrarlamaz. Ogrenciler
algoritmadan sekli c¢izdikten sonra c¢izimlerini diger 6grencilerle paylasirlar. Her
gizimde neyin ayni, neyin farkli oldugunu tartigirlar. Ogrenciler tim gizimlerin farkli
oldugunun farkina varmali, dolayisiyla algoritmanin kim yazdidina bakilmaksizin
herkes icin daha kesin, net, agik ve anlasilir olmasi gerekir. Belirli bir problem igin
farkl algoritmalar yazilabilir ve hepsi dogru ¢dézUmu verir. Algoritmay1 daha spesifik
ve net hale getirmek igin hangi kelimelerin eklenebilecegini tartigilar.

Ogretmen tarafindan okunan algoritma:

1. Kenar uzunluklari 2 ve 3 cm olan bir dikdortgen gizin.
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2. Uggenin tabani 6nceden cizilen dikdortgenin Ust tarafinda olacak

sekilde tabani 3 cm olan bir ikizkenar tGi¢ggen ¢izin.

3. Dikdortgenin icine, sol Ust kdseye kenarlari 5 mm olan bir kare ¢izin.

4. Dikdortgenin iginde, sag Ust kdseye kenarlari 5 mm olan bir kare 00O

cizin.
5. Dikdortgenin icine, asagiya, orta kisma, kenarlart 4 mm ve 1 cm olan |_|
bir dikdortgen cizin.

Sonug etkinligi

Ogrenciler ciftler halinde calisirlar; karsilikli otururlar, bir dgrenci 6gretmenin "Uzayli
Arkadasim" baglikh calisma kagidindaki cizilen karaktere gore talimatlar verirken,
diger 6grenci talimatlar ve gizimi takip eder. En iyi ift, uzayhsi verilen sekle en yakin
olanidir.

Yansima: Algoritma terimini kendi kelimelerinizle agiklayin. Oyuncak/mobilya montaiji
egitimi bir algoritma midir? Neden? Yangin tahliye proseduru bir algoritma midir?
Neden? Algoritma hangi 6zelliklere sahip olmalidir? Gunlik hayattan bir algoritma
ornegi verin.

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina sézli cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug gikarmaya katilim.

[ ]
[ ]
[ ]
o Faaliyetlere katki.

Ders senaryosu 2

Giris etkinligi

Daha o©nce edinilen bilgilerle baglanti: Ogrenciler algoritma terimini ve hangi
Ozelliklere sahip olmasi gerektigini kendi sozleriyle agiklamalidir. Bilgisayarlari ne igin
kullaniyorsunuz? Bir bilgisayar bu goérevleri nasil yerine getirir, kendi kendine
dugunebilir mi? Bilgisayarin nasil calisacagini kim soyluyor? Bilgisayarlarin da
algoritma kullandigini  mi  dusiniyorsunuz? Ogrenciler, bilgisayarin bir seyi
yapabilmesi icin ona adim adim talimatlar verilmesi, yani algoritmalar kullanmasi
gerektiginin farkina varmahdir.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Giris etkinliklerine dayanarak 6gretmen bilgisayarin bir seyi yapabilmesi
icin bir bilgisayar programina ihtiyaci oldugunu, yani ona tam olarak ne yapmasi
gerektigini, nasil yapmasi gerektigini adim adim anlatmasi gerektigini aciklar.
Bilgisayar daha sonra nihai hedefe ulagsmak icin her adimi mekanik olarak takip
ederek programi "yurutur". Bir bilgisayar programi aslinda bilgisayara hangi adimlarin
hangi sirayla gerceklestirilecegini soyleyen 6zel bir algoritmadir (bilgisayarin
anlayabilece@i sekilde 6zel olarak tasarlanmis bir dilde yazilmistir). Bir bilgisayar
programi genellikle belirli bir bilgisayar problemini ¢dzmeye yonelik bir dizi talimat
olarak aciklanir.
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Etkinlik 2: Asagidaki oyun, égrencilere bilgisayarlarin ¢calisma seklini eglenceli bir
sekilde tanitmayi ve ayni zamanda bilgisayarlarin ne eksik ne fazla, tam olarak
kendilerine soyleneni yaptigini fark etmelerini saglamayl amacglayan bir oyundur.
Ogrenciler dgretmenlerine tahtaya veya bir kagit pargasina nasil gilen surat
cizilecegini aciklamalidir. Ogretmen talimatlara tam anlamiyla yanit verir. Eger birden
fazla 6grenci ayni anda talimat veriyorsa, 6gretmen "bunalmig" gibi davranabilir veya
ogrencilere her seferinde bir talimat vermenin bir yolunu bulmalari gerektigini
gb6stermek igin islevsiz goérinebilir. Ogrenciler "bir daire gizin" talimatiyla baslarsa,
karsilarindaki 6gretmen havaya bir daire ¢izebilir, dgrenciler 6gretmene dogru doner,
cizmeye nereden baslayacagi vb. talimatini verir. Bu, bazi adimlarin eksik oldugunu
gOsterir; bilgisayarin donmesini, ilerlemesini vb. saglamalari gerekir. Bu noktada
ogretmen, bir insana talimat vermekle bir bilgisayara talimat vermek arasindaki farki
aciklayabilir: insanlar séz konusu oldugunda belirli varsayimlara giivenilebilirken,
bilgisayarlarda kisi anladigi bir dilde kisa talimatlar kullanmalidir. Sonunda, tum
denemeler ve hatalardan sonra gorev icin net bir algoritma elde edilmelidir.

Oyun Tartismasi: Oyundaki ana zorluk neydi? (Agik talimatlarin tanimlanmasi.) Agik
talimatlar vermek neden 6nemlidir? (Talimatlarin farkli yorumlanmasi farkh sonuglara
yol agar.) Hi¢ size net olmayan talimatlar verildi ve yanlis sonugla karsilagtiniz mi? Ne
zaman? Ogrencilerin, bilgisayarin verilen sirali talimatlari kesin ve net bir sekilde takip
ederek ve uygulayarak gorevlerini yerine getirdigini algilamalari gerekir.

3. Etkinlik: Ogretmen, Pascal dilinin yazari Niklaus Wirth'in formlliinde verilen
program, algoritma ve veriler arasindaki iliskiyi agiklar:

Program = algoritma + veri.

Sonug etkinligi

Tartisma: Programlar yazilimin pargasi midir (6n bilgiyle baglanti)? Hangi bilgisayar
programlarini biliyorsunuz ve bunlar ne ise yariyor?

Yansima: Bilgisayarlar kendi baslarina disunebilir mi? Bir bilgisayar gorevlerini nasil
yerine getirir? Aciklayin. Algoritma ile program arasindaki fark nedir? Programlari
yalnizca bilgisayarlar mi kullanir? Gunlik hayatimizin neresinde programlaria
karsilagirnz?

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina sézli cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug ¢ikarmaya katilim.

Faaliyetlere katki.
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[ icerik: PROGRAMLAMANIN TEMEL KAVRAMLARI 7 l

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Sira, segim, yineleme, v Belirli oyunlardaki talimatlari dogru bir
degiskenler, kurallar, deger sekilde olusturur ve yuritdr.

saklama. @

Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektorlu bilgisayar, belirli egitsel oyunlarin
baglantilari (oyun oynamak ve olusturmak icin), internet ve hoparlérler.

Ders senaryosu 1

Girig etkinligi

On bilgiyle baglanti kurma: Su ana kadar Uzerinde galistigimiz algoritmalarda
talimatlar nasil uyguland1? (Sirali — talimatlar ayni sirayla yuratalir; énce ilk talimat,
sonra ikinci, sonra ucuncu vb.) Bir algoritmadaki adimlar degistirilirse ne olur?

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogretmen algoritmalarin/programlarin tasarlanmasinda kullanilan (g
temel yapi oldugunu aciklar: sira, secim ve yineleme. Ogrencilerle birlikte alt sorular
araciligiyla segim yaparken hangi yone gidecegimizi anlamak icin soru soruldugu,
tekrar sirasinda ise ayni sorunun belli bir géreve kadar tekrar tekrar soruldugu
sonucuna varlyoruz.

2. Etkinlik: Ogrenciler sirali yapiyi, secimi ve tekrari kullanarak algoritmalar yazarlar.
Kahvaltida sutli misir gevregi yemeye yonelik basit bir algoritma érnegi.

Siralama yapisi:

. Tahillari bir tabaga koyun.

. Kaseye sut ekleyin.

. Misir gevregini ve sutu bir kasikla alin.

. Kasig1 agziniza koyun.

. Misir gevregini ve sutu bir kasikla alin.

. Kasig1 agziniza koyun.

. Misir gevregini ve sutu bir kasikla alin.

. Kasig1 agziniza koyun.

. Misir gevregini ve sutu bir kasikla alin.
10. Kasig1 agziniza koyun.

11. Misir gevregini ve sutu bir kagikla alin.
12. Kasigi agziniza koyun.

13. Misir gevregini ve sutu bir kagikla alin.
14. Kasigi agziniza koyun.

15. Tabagi ve kasigi yikayin.

Secenek:

1. Tahil ve sutu kontrol edin.

2. Varsa kahvaltiy1 hazirlayin.

3. Yoksa aligverige gidin.

OCOoOoONOOOBRWN =
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Tekrarlamak:

1. Tahillar bir tabaga koyun.

2. Kaseye st ekleyin.

3. Misir gevregini ve sutu bir kasikla alin.

4. Kasigl agziniza koyun.

5. Kasede misir gevregi ve sut varken 3. ve 4. adimlari tekrarlayin.

6. Tabagi ve kasigi yikayin.

3. Etkinlik: Degigsken kavrami Uzerine bir tartisma var. Degiskenin ne oldugunu
biliyor musun? Bu kelimeyi nerede duydunuz? Degisken kullandiniz mi? Ogrenciler
degisken teriminin acgiklamasini takip ederler. Degisken terimi, istenildigi zaman
degistirilebilen degerleri saklamanin bir yolu olarak agiklanmaktadir. Bu kavramin
daha kolay anlasiimasi i¢in kutu benzetmesi kullanilabilir. Bir bilgisayar programinda
bir degigsken saklama kutusu gorevi gorur. Bilgisayar bilgilerin bir kismini orada
saklayabilir ve gerektiginde degistirebilir veya ekleme yapabilir. Ogretmen degisken
kavramini acgiklamak igin daha fazla érnek verebilir. Ornegin cok katli bir garajin
girisine bos alan sayisini gosteren bir trafik 15131 yerlestirilir. Katli garaja her arag
girisinde veya cikisinda trafik 1s1g1 numarasi degisir, bu nedenle degiskendir
diyebiliriz.

4. Etkinlik: Degisken kullanan bir algoritma 6rnegi:

1. Asansoére girin.

2. Kati segcmek icin butonuna basin.

3. Asansorun istenen kata ulagmasini bekleyin.

4. Asansorden cikin.

Asansorun hareketini agiklayan algoritma her zaman aynidir. Farkli olan tek sey
hangi kat numarasinin secildigidir. Ogrenciler bu algoritmada kat sayisinin bir
degisken oldugunu fark etmelidir.

5. Etkinlik: Ogrenciler bir degiskenle ilgili kendi drneklerini verirler.

Sonug etkinligi

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grup kendi adini bulmali ve kendi sectigi melodiye
gore bir dans algoritmasi olusturmalidir. Gruptan bir temsilci, grubun algoritmasini
tum ogrencilerin 6nunde "oynatmalidir".

Yansima: Sira, sec¢im, tekrar, degisken terimlerini kendi kelimelerinizle aciklayin. Bir
degiskenin islevi nedir?

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina s6zli cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug ¢ikarmaya katilim.

[ ]
[ ]
[ ]
o Faaliyetlere katki.
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Ders senaryosu 2

Girig etkinligi

Tartisma: En sevdiginiz bilgisayar oyunu hangisidir ve onu oynamaktan en c¢ok keyif
aldiginiz sey nedir? Bir bilgisayar oyununu oyuncular igin eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getiren unsurlardan bazilarini sayabilir misiniz? Hi¢ kendi bilgisayar oyununuzu
yaratmay! ddstndiniz mua? Eger dyleyse, bu nasil bir oyun olurdu? Bir oyunu
kazanmak icin nelere dikkat edilmelidir? (Oyunun kurallari.)

Ana etkinlik

Ogrenciler, 6gretmenden bilgilendirici disiinmeyi gelistirmek igin tasarlanmig egitici
oyunlara baglantilar alirlar. Kendi segtikleri bir oyunu secip oynar veya tasarlarlar.
Oyun Sahneleri:

Classic Maze (code.org)

wn
L0l right © ~
» Run Program

Maze (https://blockly.games)

Sonug etkinligi

Oyunlar nasil galisiyor, nasil iyi/daha iyi puan alirsiniz?
Oynadiginiz/yarattiginiz oyunun kurallari nelerdir?

Yansima: Oyun gelistirmede problem ¢6zme becerilerinin nasil kullanildigini
distnlyorsunuz? Oyununuzun neresinde sira, segim, tekrar, degiskenlerle
karsilastiniz?

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina sézli cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug ¢ikarmaya katilim.

Faaliyetlere katki.




KAVRAMLARINI TANIMAK

Ogrenme ¢iktilan
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

‘
Konu: REKABETCI MANTIK GOREVLERiINi COZEREK BILGi §

2. Bilgi kavramlarini mantiksal gérev érnekleriyle
aciklayabilmek

1. Farkh seviyelerdeki mantiksal rekabetgi gorevleri gozme yontemini agiklamak ve \
bunlari bagimsiz olarak ¢6zmek; \

\




icerik: Rekabet¢i mantik gérevlerini ¢6zme ve ¢6ziim analizi ile bilisim )

A

konseptinin baglantisi R
Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Mantik rekabeti, v Uygun seviyedeki gesitli mantiksal rekabetgi
programlama, veri yapilari, gorevleri yorumlar ve bunlari ¢dzmenin yolunu
mantik, tahsis, optimizasyon, aciklar.

ikili sayilar, kodlama,
kriptografi, raster grafikler,
paralellegtirme.

v" Uygun seviyedeki mantiksal rekabetgi gorevleri
bagimsiz olarak ¢ozer.

v’ Bilgi kavramlarini érnek goérevlerin analizi yoluyla
aciklar.

Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektorli bilgisayar, Padlet Odevleri,
Edwordle veya diger is birligi’kelime bulutu olusturma yazilimi.

Ders senaryosu (1 — 8)
Giris etkinligi
Fikir firtinasi: Mantik problemlerini duydugunuzda akliniza ilk gelen sey nedir?
Ogrenciler mantik problemleri kavramiyla iligkili bir kelime bulutu olustururlar.
Ogrenciler bunlarin mantiksal disiinme ve muhakeme becerilerinin uygulanmasini
gerektiren aktivite turleri oldugunun farkina varmahdir. Bu goéreviler genellikle dogru
cevabi veya sonucu bulmak igin analiz edilmesi gereken bir dizi kural veya kosulu
icerir. Bir mantik problemine érnek verebilir misiniz? (Sudoku, bulmaca, bilmeceler,
matematik problemleri...) Uyarici sorularla 6grenciler dersin amaglarini kesfederler.
Buzkiran: Giunduz-gece (ayakta-otur), sudoku, bulmaca, iliskilendirme oyunu.
Ana etkinlik

Ogrenciler dgretmen tarafindan secilen mantik problemlerini yorumlar ve/veya
bagimsiz olarak ¢ozer ve ardindan nihai ¢ézUmu tartigirlar. Sartlarla tanisirlar:
v Veri yapilar — verilerin bilgisayar belleginde diizenlenme sekli (dize, yigin, ikili
agag, baglantil liste);
v ikili sayilar — sayisal degerler iki sembol (iki rakam) kullanilarak temsil edilir: 0
ve 1;
v' Kriptografi — verilerin gizli tutulmasina olanak taniyan yazili veya olusturulmus
kodlarin olusturulmasini igerir;
v Paralellestirme — ayni anda birkag sey yapllir;
v' Optimizasyon...
Ornek gdrevlere iligkin not:
e Gorev "Yagmur", gorev "Haberler’- Kunduz 2017, goérev "Karincalar’- Kunduz
2019 (optimizasyon).
e Gorev "Kap1”- Beaver 2017, gorev "Haritalar’- Beaver 2018 (ikili sayilar).
e Gorev "Ogle Yemegi’- Beaver 2017, gorev “Atlamalar’- Beaver 2018
(kriptografi).
e GOrev "Korsanlar" — Dabar 2018 (dagitim).
e Gorev "Ylruyus”- Beaver 2018, gorev "Candy”’- Beaver 2019 (veri yapilari).
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e Gorev "Pencere’- Beaver 2018, gorev "Hamburger’- Beaver 2019 (mantik).

e Gorev "Yardim”- Dabar 2018 (paralellestirme).

¢ Ninja Gorevi — Beaver 2017 (kodlama).
Sonug etkinligi
Tartisma yoluyla mantiksal gorevleri ¢ozme prosedurleri bilgilendirici kavramlarla
iliskilendirilir.
Yansima: Derste karsilasilan bilgi kavramlarina iliskin sorular. Problemin ¢ozimunde
dikkate alinmasi gereken herhangi bir kisitlama var mi? Bu kisitlar ¢ézim yaklasimini
nasil etkiliyor? Sorunu ¢ézmek icin hangi stratejiyi kullandi? Gérevi ¢ézmenin birden
fazla yolu var mi?
Gelisim takip siireci

Ogretmenin sorularina sézli cevaplar.

Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.

Mantiksal gorevlerin bilgi kavramlariyla baglantisina katilim.
Mantiksal gorevleri yorumlama/g6zmede basari.
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Konu: PROGRAM OLUSTURMA

Ogrenme ciktilari

Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. Programlamanin ne oldugunu aciklayabilecek ve cesitli
programlama dillerini birbirinden ayirabilecektir;

2. Gorsel entegre programlama ortaminda programlar
olusturmak ve yuritmek (6nerilen ortam: Scratch);

3. Bitmis programlari entegre bir ortamda standart bir
programlama dilinde (teklif dili: C++) yuritmek.

AVMAMAMMNMARRRRNG




[ icerik: PROGRAMLAMA VE PROGRAMLAMA DILLERi l

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Programlama, programlama dili, v" Programlama ve yararlarina érnekler verir.
terciman, programcli, Scratch, v' Cesitli programlama dillerini listeler ve
g:'; Java, Lisp, Python, aralarindaki temel farklara dikkat ceker.

Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektorlu bilgisayar.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: Bazi hayvanlarin birbirleriyle nasil iletisim kurdugunu biliyor musunuz?
insanlar birbirleriyle nasil iletisim kurarlar? Dil nedir ve neden diinya ¢apinda insanlar
farkli diller kullaniyor? insanlarin konustugu dillerin bilgisayarlarla iletisim kurmaya
uygun oldugunu dastnuyor musunuz? (Hayir, belirsizlik ve belirsizlik nedeniyle.) Bu
sorunun nasll gozilebilecegine dair bir fikriniz var mi? (Ozellikle bilgisayar iletisimine
yonelik insan yapimi yapay diller yaratarak.)

Ana etkinlik

Tartisma yoluyla égrenciler programlama dili (program yazmak icin kullanilan yapay
dil), programlama (bir programlama dili kullanarak bilgisayar programi olusturma
sureci), programci (bilgisayar programlar olusturan/yazar Kkisi) terimlerini kendi
sozleriyle tanimlarlar. Programlama dillerinin gelisiminin bilgisayarlarin gelisimine
paralel gercgeklestigi yonundeki agiklamay! ogrenciler takip ediyor. Bilgisayara
bagimlilik derecesine gbére makine, sembolik ve daha yuksek programlama dillerine
ayrilabilirler. ilk bilgisayardaki yazilim, yalnizca sifirlar ve birlerle ifade edilen
komutlardan olugsan bir makine dilinde yazilmigti. Yalnizca ikili rakamlarla. Sembolik
dil, makine diline gore daha yuksek duzeydedir ancak ayni zamanda makineye de
bagimlidir (sembol adi verilen basit kelimeler- animsaticilar, makine talimatlarini
belirtmek icin kullanilir). Ust diizey programlama dilleri (Python, Pascal, C++, Java,
PHP, Lisp) makineden bagimsizdir ve insanin dogal diline benzer. Dogrudan
bilgisayarda calistirlamazlar, bu nedenle ¢cevirmen (makine diline geviri) adi verilen
O0zel programlara ihtiyag vardir. Her Ust duzey programlama dilinin kendi
yorumlayicisi vardir. Konusma: Scratch, C++, Java, Lisp, Python, PHP icin herhangi
bir 6zellik biliyor musunuz? Bu dilleri duydunuz mu?

Sonug etkinligi

Ogrenciler sinifta ogrendikleri yeni kavramlari birlestiren bir iligkilendirme oyunu
yaratirlar. Daha sonra birlikte oynarlar (tim sinif).

Yansima: Programlama, programlama dili, ¢evirmen, programci terimleriyle ne
demek istediginizi kendi kelimelerinizle aciklayin. Programlama dilleri nasil
bolinmuagstlur? Makine dili birden fazla bilgisayarda kullanilabilir mi? Hangi dil
makineden bagimsizdir? Makine dili neye dayanmaktadir?

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina s6zli cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug ¢ikarmaya katilim.

[ ]
[ ]
[ ]
o Faaliyetlere katki.

50




[ icerik: ENTEGRE PROGRAMLAMA ORTAMI 5 ]

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Programlama, program, v Bir programin uygun ortamda yazilmasi ve
onarim (hata ayiklama) icin galistirilmasi, uygun programlama ortaminin

entegre ortam. @ elemanlarinin dogru sekilde adlandiriimasi ve

kullanilmasi surecini aciklar.

v" Hazir dogru program kodunu galistirir ve
klcUk hatalar iceren basit kodlarda onarim
(hata ayiklama) yapabilir.

Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektérli bilgisayar, gorsel entegre
programlama ortami (6énerilen ortam: Scratch).

Ders senaryosu 1

Giris etkinligi

Ogrenciler bir bilmeceyi ¢ozerler. Verilen bilmeceyi dogru bir sekilde ¢dzerek, bir
bilgisayar (program) ile belirli bir sorunu ¢6zmek igin bir dizi talimat olarak
acikladigimiz konsepti alacaklarina dair bir talimat alirlar. Onceki bilgilerle baglanti
kurma: Bir bilgisayar programi hangi dilde yazilmistir? (Programlama dili.) Hangi
programlama dillerini biliyorsunuz? Ne dusunldyorsunuz, bilgisayarinizin basina
oturup hemen bir programlama dilinde kod yazmaya baglayabilir misiniz? (Hayir,
oncelikle programlama dilinin bilgisayara kurulmasi gerekmektedir.)

ip;

A=0 K=M
HiNEINEEn.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler, bir program yazmak ve geligtirmek igin programlama ortamini
olusturan bir grup programin kullanildigi agiklamasini takip ederler. Bu kavrami daha
iyi agiklamak i¢in gunluk hayattan bir 6rnek kullanilabilir. Bir aga¢ ev inga etmek
istediginizi hayal edin. Bunu yapmak igin ¢ekig, civi ve tahta gibi aletlere ihtiyaciniz
var. Simdi, ev insa etmeye benzer bir bilgisayar programi olusturdugunuzu disinun,
ancak cekic ve civi yerine 6zel birtakim araglar kullanirsiniz. Bu araglarin hepsi, tipki
bilgisayar programlari olusturmak icin tasarlanmis sihirli bir alet kutusu gibi, tek bir
yerde toplanmistir. Bu sihirli ara¢ kutusuna entegre programlama ortami diyoruz ve
bir programlama dilinde bilgisayar programlarini yazmak, test etmek ve hata
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aylklamak icin ihtiyaciniz olan her geyi igerir.

2. Etkinlik: Ogrenciler gorsel bir programlama ortami (6nerilen ortam: Scratch)
araciligiyla programlamanin ogelerinde uzmanlagsmak icin etkinlikleri takip ederler.
Batunlesik gorsel programlama ortaminin unsurlari, iglevleri ve nasil kullanilacagi
gOsterilmig, aciklanmig ve tartigilmistir. Menuler, masaustu, bloklar ve program
olusturmak icin kullanilan prosedur anlatiimaktadir.

Sonug etkinligi

Ogrenciler temel masaldistu islevleriyle uygulamali olarak calisir, bir karakter olusturur,
bir arka plan belirler, karakter hareketi icin temel bloklari tanimlar ve programin nasil
calistigini ve gorevinin ne oldugunu agiklar.

Yansima: Entegre programlama ortami terimiyle ne demek istediginizi kendi
kelimelerinizle aciklayin. Programlama ortamini agiklayin. Bir Scratch projesi
nelerden olusur? (Karakter veya sprite adi verilen nesnelerden.) Bir karakter nereden
secilebilir? (Kutuphaneden cizilebilir, bilgisayardan yuklenebilir veya kamera ile
cekilebilir.) Karakterin davranis agiklamasinin adi nedir? (Script.) Blok ifadeleri hangi
yonde yuruttlur? (Yukaridan asagiya.) Siparisler ka¢ kategoriye ayrilir?

Gelisim takip sureci

Ogretmenin sorularina sézli cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug gikarmaya katilim.

[ ]
[ ]
[ ]
o Faaliyetlere katki.

Ders senaryosu 2

Giris etkinligi

Bilgisayar hatasi teriminin oykusunu anlatarak ogrencilerin dikkatini ¢cekmek. Yani,
1947 yazinda Harvard Universitesi'nde parlak bilim insanlari ve miihendislerden
olusan bir ekip, dunyanin ilk programlanabilir bilgisayarlarindan biri olan Mark Il (tum
oday! dolduran buylk bir makine) tzerinde ¢alisti. Bir gin makine aniden calismayi
biraktl. Saatler suren aramanin ardindan makinenin igine bir guve girip kisa devreye
neden olarak bilgisayarin arizalanmasina neden oldugu anlasildi. Guve cikarildi ve
galisma gunligine yapistirildi. Ginlikte sunlar yaziyordu: "ilk gergek hata vakasi
bulundu." Bu olay, bilgisayar hatalari baglaminda "hata" teriminin dogusuna isaret
ediyordu. GUnumuzde "bug" kelimesi, yazilim gelistirme ve bilgisayar bilimlerinde bir
programdaki herhangi bir hatayr veya arizayl tanimlamak igin yaygin olarak
kullanilmaktadir ve bu sorunlari bulma ve duzeltme surecine "hata ayiklama" adi
verilmektedir.

Ana etkinlik

Ogrenciler hata igeren érnek programlari inceleyip ¢aligtirirlar. Her sey

Ogrencinin mantiksal akil yiriitmesini kesfetmek igin onarim siirecinin uygulanmasi
(hata ayiklama), hatanin nerede oldugu, hangi blok/bloklarin kullaniimasi gerektidi,
kaldinimasi/kaldirilmasi  gerektigi, siranin ayni kalmasi gerekip gerekmedigi
konusunda bir tartisma gelistirir. Son olarak 6grenciler programlarin ne yaptigini
aciklar ve talimatlarin yuratilme sirasini agiklar.
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Sonug etkinligi

Ogrenciler giftler halinde caligirlar. Hatali bir gdrev olustururlar ve onu baska bir ¢iftle
degistirirler. Her cift, ortaya ¢ikan goérevi duzeltmeli (hata ayiklamalidir).

Yansima: Programlari derlerken bazi komutlarin birbiriyle "eslesmedigini" nasil
bilebiliriz? (Bloklarin sekli nedeniyle.) Hata ayiklama terimi ne anlama geliyor?
Bilgisayar programdaki mantiksal hatalari tespit ediyor mu? (Hayir, yalnizca sézdizimi
hatalarini algilar.)

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans aktivitelerine katilim ve 6gretmenden sozlu geri bildirim.

[ icerik: PROGRAMLARIN GELISTIiRILMESI

Degerlendirme standartlari
v' Bagimsiz olarak sirali yapiya sahip basit programlar olusturur.
Araclar: tahta, tebesir, elektronik tahta, projektorlu bilgisayar, goérsel entegre

Erogramlama ortami Sénerilen ortam: Scratchz.

Ders senaryosu

Giris etkinligi

On bilgilerle baglanti: Algoritmalarin/programlarin tasarlanmasinda hangi Ug temel
yapi kullanilir? Hangisi en basit? Neden? (Girig, isleme ve ¢ikis adimlari vardir.) Sirali
yapinin 0Ozelligi nedir? (Her adim vyazilma sirasina goére vyalnizca bir kez
gerceklestirilir.) Yonlendirici sorularla 6drenciler dersin hedeflerini kesfederler.

Ana etkinlik

Ogrenciler bagimsiz olarak sirali yapiya sahip basit programlar olustururlar.

Sonug etkinligi

Olusturulan programlarin sunumu. Ogrenciler programlari tartisarak analiz eder,
degisiklik ve eklemeleri belirtir.

Yansima: Scratch'te bir komut dosyasi (program) olustururken bloklarin sirasini
dikkatlice planlamak neden 6nemlidir? Scratch'te kod bloklarinin sirasini bir sirayla
degistirirseniz ne olur? Programin davranisini nasil etkiler?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans aktivitelerine katilim ve 6gretmenden sézlu geri bildirim.
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OGRENCILER iCIN OGRENME MATERYALLERI
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[ icerik: KELIME iSLEM PROGRAMI ]

1. Yilin aylarinin bir listesini yapin ve verilen aylan listenin disinda birakin: Mayis,
Temmuz ve Ekim. Listede otomatik numaralandirmayi ayarlayin ve ardindan eksik
aylar1 eklemeyi deneyin.

Atlanan ay girildikten sonra aylarin sira sayilarina ne oldu? Numaralandirma kisa ¢izgi
veya noktalarla yapilacaksa, numaralandirmayi duzeltmek igin hangi aktivite
uygulanmalidir?

2. Asagidaki metni yazin:

1) Merhaba.

2) Iste yine bilgisayarlarin bagindayim.
» Bugun harika bir gun olacak.

* Ve egzersizler "elle" yapilir.

Etkinlik Degerlendirme Listesi:

Evet  Kismen Hayir
Tiirkce destegini kullanmiyor.
Bir sayiyla numaralandirr. /
Bir isaretle numaralandirir. /
Metni ortografik olarak girer.
Kelime islemci programinda metnin nasil kaydedilecegini bilir.
Egzersiz ihtiyaca gore isimlendirilir. /
Egzersiz istenen konuma kaydedilir. /
Metin tam olarak girilmistir. /

3. Yaz. Okul tatilleri yeni basgladi. Arkadasiniz Tony'nin Ponikva'da bir yazlhg: var
ve sizi bir haftaligina onu ziyaret etmeye davet ediyor. Sirt gantaniza koyacaginiz
seylerin bir listesini yapin (otomatik numaralandirmayi kullanin).
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icerik: BELGELERE RESIM EKLEMEK

1. Ziyaret etmek istediginiz yerlerin resimlerini bir kelime iglemci programina
ekleyerek ve bu yerlerin neden ilging oldugunu agiklayarak sanal bir gezi

duizenleyin.

2. Bir kelime iglem programinda, ziyaret etmek istediginiz Ulke hakkinda ilging
gercekleri koyacaginiz bir kartpostal hazirlayin. Ayni zamanda paragraflar
arasinda esit aralik olmasina, metin icin cergceve kullanmaniza, metni sola

hizalamaniza ve verilerin dogru olmasina dikkat edin. Kartpostal ornegi:

KANADA

Kanada yizoélgiimi bakimindan diinyanin ikinci
blyuk Glkesidir.

Kanada adi, St. Lawrence Nehri c¢evresindeki
Iroquois Kizilderililerinin kdy veya yerlesim yeri

anlamina gelen kanata kelimesinden gelmektedir.

Resmi diller ingilizce ve Fransizcadir.
Bugiin aslen Makedonyal yaklasik 150.000 kisi
yasamaktadir.

Etkinlik Degerlendirme Listesi:

Etkinlik

Evet Hayir

Kismen

Nasil resim eklenecegini bilir.

Turkee destegini kullanir.

Paragraflar arasinda esit aralik kullanir.

Bir cerceve koyar.

Metin sola hizalanmstir.

Ayni yazi tipini kullanir.

Veriler dogrudur.

Geri bildirim:

1. Bir kelime iglem programinda kahramaniniz hakkinda

hazirlayin. Ayni zamanda:
- proje A4 boyutunda bir sayfa tzerinde olmalidir;

- en az 2 resim icermeli;

- Baslik 16 harf boyutunda olmalidir;

- metnin Turkce destegi olmalidir;

- numaralandirmayi uygulamak;

- farkli renk, stil ve gergeveye sahip metin icermek.
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[ icerik: BELGELERE TABLO EKLEMEK ]

1. Proje ¢calismasi — yarigma dizenlemek

Sevgili 6grenci,

Dizenlenmesi ve hazirlanmasi gereken biiyuk bir rekabet yaklasiyor. Posterler,
davetiyeler hazirlamaniz, davetli listesi hazirlamaniz ve daha bir¢cok sey yapmaniz
gerekiyor. Ana organizator olarak bazi sorumluluklari listlenmeniz gerekiyor
¢inkd son anda hastalanan calisanlarin eksikligi nedeniyle macgin felakete
donusme tehlikesi var. Bakimindan tasarruf etmek igin yapmaniz gereken
yukumlulukler sunlardir:

® Neyi, ne zaman, nerede diizenlediginizin yazilacagi bir poster olusturun;
® davetiye yapin;

® ayrica yerine getirmeniz gereken 6zel istekleri olan 6nemli misafirlerin bir
listesine de ihtiyaciniz var (otomatik numaralandirmayi kullanarak);

® Sponsorlarin listesi (eger bir sirketse ve resmi isaretleri- logolari) ve bir tabloya
yerlestireceginiz adresleri.

Uymaniz gereken davetlerin bir siniri vardir. Para sikintisi nedeniyle A4 formatindaki
kagida 3 adet davetiye yerlestiriimelidir. Davetiyelerin ayni ya da farkli olmasi énemli
degil. Yaptiginiz her sey "goze hos" olmali (farkli renklerde, ¢linkii sponsorlar bundan
hoslaniyor), eklenmis gizimler, diyagramlar vb.

Ozgunliik takdir edilmektedir! "

Keyifli caligmalar! U

Etkinlik Degerlendirme Listesi:

Ogrencinin adi ve soyadi: Degerlendirme oélcegi

Evet | Hayir | Kismen | 1| 2 3 4 5

Proje zamaninda tamamlandi.

Ogrenci 6gretmenin yardimi olmadan bagimsiz
olarak caligir.

Gerekli tlim unsurlar igeren bir poster
olusturuldu.

Davetler yapilir ve sartlar yerine getirilir.

Onemli misafirlerin istekleriyle birlikte bir
listesi var.

Gerekli tlim unsurlar1 igeren sponsorlarin bir
listesi vardir.

Orijinal, benzersiz bir Grindr.
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[ icerik: ALGORITMA VE PROGRAM ]

1. Giinliik hayattan bir aktivite igin bir algoritma yazin. Ornek:

- Caddeyi gegcmek;

- Mobilya montaji;

- Cayin hazirlanmasi;

- Bilgisayari agmak;

- En sevdiginiz yemegin tarifi;

- Bulasik makinesini agmak;

- kitiphaneden kitap kiralamak;

Talimatlarin agik, kesin ve yerine getirilebilecek durumda olmasi gerektigini unutmayin.

2. Asagidaki sekilleri ¢cizmek igin bir algoritma yazin:

[ icerik: PROGRAMLAMANIN TEMEL KAVRAMLARI ]

1. Robotu labirentte gri kareye ulasacak sekilde hareket ettirecek dort komutu
kullanarak bir algoritma yazin. Robot siyah bir uggen olarak temsil edilir ve baslangic¢ta
yukariya dogru bakar. Yalnizca beyaz bir kare Uzerinde ilerleyebilir. Siyah kareler
uzerinde hareket edemez veya kutularin kenarinin 6tesine gegemez.
+ ILERI_GIT: Robot baktigi ydne dogru 1 kare ileri dogru hareket eder.
« SAGA_DON: Robot ayni karede kalarak 90 derece saga
doner.
« SOLA _DON: Robot ayni karede kalarak 90 derece sola
doner.

2. Sandvi¢ yapmak icin bir algoritma yazin. Sirayi, se¢imi (6rnegin,
ne tir ekmek kullanilacagini) ve tekrarlanan eylemleri (6rnegin,
ekmegin her iki dilimine de tereyadi sirmek) eklemeyi unutmayin. A

3. Bir zamanlar Robotgrad adinda kuguUk bir kasabada bir grup merakli ve yaratici gocuk
yasardl. Bu cocuklar kesfetmeyi, 6grenmeyi ve blyuk hayaller kurmayi seviyorlardi.
Heyecan verici maceralara atilmak igin her hafta sonu toplandiklari 6zel bir kulUpleri
vardi. Gunesli bir cumartesi sabahi kulUplerinde toplandiklarinda haberlerde ahgiimadik
bir sey fark ettiler. Profesor Pi adinda unlu bir bilim adami, bir yarismayla ilgili harika bir
haber duyurdu. Buradaki zorluk, bazi faaliyetlerde insanin yerini alabilecek bir robot
tasarlamak ve inga etmekti. Cocuklar bir robot tasarlama fikriyle heyecanlandilar ve
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robotlarinin gergeklestirmesini saglayabilecekleri tum gorevleri duslnerek saatler
harcadilar. Parki temizlemeye mi yardim etmeli yoksa okula mi yardim etmeli?
Olasiliklar sonsuz goérundyordu!

Bu yarismaya katilin. ilging seyler yapmayi adim adim égreteceginiz bir robot tasarlayin.
Bunu yaparken asagidaki sorulari yanitlayin:

— Robotunuz ne is yapacak?

— Gorevi gerceklestirmek igin insanin yerine robotun getiriimesinin faydasi ne olacak?

— Robotunuzun bu gérevi tamamlamak igin hangi eylemleri yapmasi gerekiyor?

— Robotunuzun isi yapmasi igin bir algoritma yazin.

Algoritmanizi takip etmesi igin bagka bir sinif arkadasiniza verin. Gorevi tamamlamada
basarili mi?

icerik: Rekabet¢i mantik gérevlerini ¢gozme ve ¢oziim analizi ile bilisim
konseptinin baglantisi

1. Petar ve Samir altinci sinif dgrencileridir. iletigim igin gizli bir kod olusturdular.
Mesajlarinda sesli harfler degismeden kalirken, diger harfler karsilik gelen sayiya
donustiralir. Petar'in Samir'e gonderdigi son mesaj soyle: 12a3i 16’i 22’e.
Petar'in mesaji neye benziyor?

Coziim: Beni arayin. (Unsiiz harflerin yerini alfabedeki bir harfin numarasi alir.)
Bilgi kavrami: Yagsadigimiz dijital ¢cagda bilgi guvenligi oldukga 6nemli bir konudur.
Giderek daha fazla insan sifreli mesajlari kullanmaya basliyor. Sifrelenmis mesajlarin
temel amaci hassas bilgileri yetkisiz erisime kargi korumaktir. Bir mesaji kodladiginizda,
yalnizca kodu bilenler mesajin icerigini anlayabilir. Bilgisayar bilimcileri verileri aktarmak
veya korumak icin verileri de sifreler. Bir algoritma uygulanarak mesaj sifrelenir ve
ardindan algoritma ters sirayla uygulanarak orijinal mesaj kurtarilabilir.

2. Cok basit uygulamalarda ne yapilmasi gerektigine iligkin yalnizca birkag komut
bulunur. Basit bir uygulamayi tanimlamak igin asagidaki satirlardan hangisi
kullanilabilir?

A) Veri nedir?

B) BT bilgi teknolojisidir.

C) Giris yapin ve oturum agin.

D) iki arti i¢ esittir bes.

Cevap: C) Girig yapin ve oturum agin.

Komut 1 "gir", komut 2 "bilgisayari ag"tir. Ogrencinin disarida olmasi ve bilgisayarin
henlz acilmamasi halinde bu uygulama dogru bir sekilde galisacak ve bu komutlar sirali
olarak yurutulecektir.
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Bilisim kavrami: Komutlar ve veriler bilisimin temel ilkeleridir. Komutlar, programlama
dillerinden birini kullanarak bilgisayara verilerle ne yapacagini soyler.

3. Labirentte bir hazine sandigi var. Ortalikta gizlenen tehlike nedeniyle pesine bir
robot gonderiyoruz. Hangi komut dizisi onu hazineye goturip geri getirir? (Dabar 2013,
Slovenya Cumhuriyeti'nden.)

CEPIPPITECEEITLLLEPTI938 eIl
CEPPLITECEEILIPLEP DIz L eI
CEPIPPITECEELLITLEPTIIILEI L

CEPIPPIPEceIILPLEPrtI330edled

Cozim: Uglincl sira.
Bilgi kavrami: Ok dizisi, bir programlama dilinde yalnizca dért komut bilen basit bir
programi temsil eder.
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[ icerik: PROGRAMLAMA VE PROGRAMLAMA DIiLLERI ]

1. Buna gore doldurun.
(lleri programlama dilleri, sembolik dil, C++, Java, makine dili, Scratch, Python,
PHP.)

G
)

N DONANIM b

icerik: ENTEGRE PROGRAMLAMA ORTAMI

1. Vurgulanan alanlari agiklayin. islevleri nedir?

2 Nesnenin tagsinmasi gereken programda hata ayiklayin:
a) soldan saga,

b) sag-sol,

c) saat yonunde.
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3. Kusun kenara ulasana kadar 30 adim yurimesini saglayacak bir program elde etmek
icin talimatlari dogru siraya koyun, ardindan dénip ters yonde devam edin.

forever
when dicked

' “

move @ steps if on edge, bounce

[ icerik: PROGRAMLARIN GELISTIRILMESI ]

1. Asagidakiler igin sirali yapiya sahip bir program olusturun:

a) ahtapotun deniz ortaminda hareketi (maskelerin degistiriimesi);
b) iki robotun kendi sectikleri bir konu hakkinda konugsmasi;

c) kar tanelerinin sahnenin Ustiinden altina dogru kaymasi;

d) sokakta bir arabanin hareketi;

e) kalbin boyutunu degistirmek.
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[ icerik: PROGRAMLARIN GELISTIiRILMESI ]

Benimsenecek kavramlar | Degerlendirme standartlari

Degigkenler, segim yapisi, v' Bag@imsiz olarak degiskenler iceren basit programlar

tekrar yapisi. olusturur.

v iki olasilik arasindan secim yapilabilecek bir yapiya
sahip, bagimsiz olarak basit programlar olusturur.

v' Bag@imsiz olarak tekrarlanan bir yapiya sahip basit
programlar olusturur.

Araclar: elektronik tahta, projektorlt bilgisayar, gorsel entegre programlama ortami
(6nerilen ortam: Scratch).
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1. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Degisken kavraminin yeniden gbézden gegiriimesi (herhangi bir zamanda
degistirilebilecek degerleri saklamanin bir yolu). Degdisken, bir kelime veya sayi gibi
tek seferde tek bir bilgiyi tutabilen bir tir depo olarak agiklanabilir. Ogrenciler bir
degiskenin birkag 6rnegini listeler.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler Scratch'te nasil degisken olusturulacagini gésteren bir gdsteriyi
izlerler. Degisken olusturma islemi Degiskenler kategorisinde "Degisken Yap"
secilerek yapilir. Degiskenin adinin giriimesi gereken bir pencere acilir ve ardindan
degiskenin tim sekiller icin mi yoksa yalnizca degisken olusturulurken aktif olan sekil
icin mi gecerli olacagi belirtilir. Tamam dugmesine tiklamak degiskeni olusturur. Bir
baglangic degeriyle baslatma blokla vyapiir ,Set imenapromenliva to
pocetnavrednost".

BHecu ro npevoT Opoj BELTETETS

brojl = to answer

2. Etkinlik: Bir degigken kullanarak basit bir
problemin igbirlikgi ¢ozumu.

Ornek: Klavyeden girilen iki sayinin
toplanmasi.

broj2 + to answer

36UpOT Ha asata Gpoja e

3. Etkinlik: Ogrenciler bir degisken adina
sag tiklayarak adini degistirebileceklerini
veya silebileceklerini anlamalidir.

Sonug etkinligi

Ogrenciler bagimsiz olarak degiskenlerle ilgili goérevleri gozerler: Bir dikd6rtgenin
alanini hesaplayacak bir program yazin.

Yansima: Degisken nasil olusturulur? Degisken olusturulduktan sonraki adim nedir?
(Baglangic durumuna getiriimesi.) Degiskenler, 6rnegin bir spor karsilagsmasinin
sonuglari gibi sayisal degerleri depolamak i¢in nasil kullanilabilir?

Gelisim takip slreci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.
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2. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Belirli bir kosulun yerine getirilip getiriimedigini kontrol etmenin gerekli oldugu gunlik
yasamdaki sorunlu durumlarin tartigsiimasi, bu, sorunlu durumun ¢6zimuinin daha
sonraki seyrine bagli olacaktir. Ornek: Trafik 11§ yesilse karsidan kargiya
gececegim. Hava glzelse sehir parkinda vydrliylse c¢ikacagim, yoksa evde
kalacagim.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler dallanma kavraminin kullanishligina iliskin bir agiklamay! takip
ederler. Dallanma, bazi program talimatlarinin ytritilmesine izin verirken bazilarinin
yuratulmesine izin vermez. Hangi emirlerin yerine getirilecedi, karsilanan kosullara
baghdir. Kosul saglanirsa aktivite gerceklestirilir. Eger yerine getiriimezse aktivite
yapilmaz, bagka bir aktivite yapilabilir veya yapilmayabilir. Simdiye kadar yalnizca
tum ifadelerin programin basindan sonuna kadar sirayla, birbiri ardina yuratuldagua
programlar olusturmamiza ragmen, ¢gogu program dallanma igerir.

2. Etkinlik: Ogrenciler Kontrol kategorisine bakar ve dallanma bloklarini sezgisel
olarak tanir: kosul karsilanirsa komutlarin yurutulmesini saglayan blok ve kosul
karsilanirsa belirli komutlarin yaratilmesini ve diger komutlarin yuaratalmesini
saglayan blok: eger kosul karsilanmiyorsa — if then else.

3. Etkinlik: Dallanma emirlerinin gosterilmesi ve basit gorevlerin ortak ¢cézilmesi.
Etkinlik dornegi: Bir sayi girin. Bu sayi 50'den buyukse rakamin maskeyi degistirmesi
gerekiyor.

‘ F BHecu 6poj

e _—

—
.
| \ 63l o\

Etki.-n.lik ornegi: Girilen iki sayi icin buyuk saylyi gosteren bir mesaj yazdirin.

P
——

broj1 = to answer

o

broj2 =+ to answer

broj1 = broj2 ‘

say Moronem e npsvoT Opoj MGTE o seconds

“ﬂomrem e BTopHoT Opoj Jfld o seconds

65




Sonug etkinligi

Ogrenciler dallanma bloklarini uygulayarak gérevleri bagimsiz olarak ¢dzerler. Not:
Program dallanma kavrami, bir sinavi simile eden bir program olusturma 6rnegini
kullanarak anlagilmasi en kolay yoldur. Onerilen gérev: Ogrenci bir sinav igin bir soru
olusturur. Cevap dogruysa "dogru cevap" mesaji goértntulenir. Aksi takdirde "yanlis
cevap" mesajl goruntulenir.

Yansima: Dallanma komutlari hangi durumlarda kullaniir? Hangi dallanma
komutlarini biliyorsunuz? Dallanma talimatlarini iceren programlarin yapisi nedir?
Operatorlerin roll nedir? Bir 6rnekle agiklayin.

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.

3. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: Belirli bir kosul saglanana kadar belirli bir aktivitenin tekrarlandigi gunlik
yasamdan durumlarin tartisilmasi: dis firgalamak, krep yapmak, kalem agcmak, balon
sisirmek...

Bir veya daha fazla ifadenin (bloklarin) tekrarlanmasi programlamada gugcli bir
kavramdir. Bir programin bazi talimatlari birden fazla c¢alistirildiginda, programin
yinelemeler (dénguler) icerdigini soyleriz.

Ana Etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler Kontrol kategorisine bakarlar ve sezgisel olarak (¢ tiir tekrar
blokunu tanimak zorunda kalirlar: komutlari tam olarak belirtilen sayida tekrarlayan blok
— repeat; komutlari sonsuz sayida tekrarlayan blok — forever ve belirli bir kosul
kargilanana kadar komutlari tekrarlayan blok — repeat until...

2. Etkinlik: Ug tekrar blogunu kullanarak ortak problem ¢ézme.

Coziilmus odev ornekleri

touching Bal = 7

Giga figurinu yuritmek  Giga topa dokunana kadar yuriyor Top  slrekli  renk
degistiriyor
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Komut dosyalari Giga ve top figurleri i¢in gecerlidir:

3. Etkinlik: Deniz dibindeki bir figlrin surekli hareketi. Figur kenara ulastiginda
sahneye geri doner.
Onerilen ¢d6zim:

Sonug etkinligi

Ogrenciler tekrar bloklarini uygulayarak gorevleri bagimsiz olarak ¢dzerler. Onerilen
gorev: Surekli renk degistiren fenerlerin oldugu bir Noel agacinin bulundugu bir tebrik
kart.

Yansima: Tekrar oynatma komutlari nelerdir? Tekrar oynatma emirleri ne ise yarar?
(Scriptin  kisaltlmasi.) Forever bloguna neden herhangi bir blok eklenemiyor?
(Eklemenin bir anlami yok c¢lnklu bu bloklar higbir zaman ¢aligmayacaktir.) Bir
karakterin enerjisi bitene kadar dusmanlarla savastigi bir oyun yapmak isteseydiniz
hangi tekrar blogunu kullanirdiniz? (Repeat.)

Gelisim takip slreci

e Ogretmenin sorularina sozlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.

4. Ders Senaryosu

Girig etkinligi

Ogretmen dersin Scratch'te 6grenilen igerigi biraz daha alisiimadik bir sekilde
tekrarlamayl amagladigini agikliyor. Yani iki gruba ayrilan 6grenciler herhangi bir
alanda yarigacaklar.

Not: Bu aktivite web sitesindeki hazir kaynaklari  (sunum) kullanir:
https://games4esl.com/powerpointgames/. Yaris Oyunu PowerPoint sunumu segildi.
Daha once yapilmis olan sunumdaki soru ve cevaplari girerek oyuna baslayabilirsiniz.

Ana etkinlik

Ogretmenin sorularini bir PowerPoint oyunu aracih@iyla yanitlamak.

Sonug etkinligi
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https://games4esl.com/powerpointgames/

Ogrencilerin diisiinmek icin daha fazla zamana ihtiya¢ duydugu sorularin tartisiimasi.

Yansima: Dersin basarisi, 6grencilerin oyuna katilimi ve cevaplarinin dogrulugu esas
alinarak 6gretmen tarafindan degerlendirilecektir.

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézl(i cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Oyunda basari.

[ icerik: C++'DA PROGRAMLAMA A l

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Tercuman, kaynak program, v Standart bir programlama dilinde (C++) bir
calistinlabilir program. programin yazilmasi ve galistiriimasi siirecini

aciklar.
@ v Butinlesik programlama ortaminin

elemanlarini (dizenleyici, derleyici, hata
ayiklayici) bilir ve dogru adlandirir.

v" Hazir dogru program kodunu cgalistirir.

v" Programi galistirirken ve kaydederken
olusturulan dosyalari listeler ve ayirt eder.

Araclar: elektronik tahta, projektorlu bilgisayar, standart programlama dilinde entegre
ortam (6nerilen dil: C++).

1. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Daha once edinilen bilgilerin gézden gecirilmesi: Programlama dilleri nasil bolinar?
Gelismis programlama dilleri nelerdir? Programlama dillerine neden ihtiya¢ duyulur?

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler karmasik ve 4 asamadan olusan bir program yazma stirecinin
aciklamasini takip ederler: kaynak kodunun yazilmasi, kaynak kodun cevrilmesi,
cahstirnlabilir koda baglanti verilmesi ve programin test edilmesi. Kaynak kodu
yazildiktan sonra diskteki .srr uzantil bir kaynak kod dosyasina kaydedilir. Daha
sonra kaynak koduna geviri gelir. Ceviri sirasinda gevirmen (derleyici) yazili kaynak
kodunun sdzdizimini kontrol eder ve algilanan hatalar veya tahmin edilen hatalar
durumunda uygun hata mesajlarini, yani uyarilari yazdirir. Hatalar, atlanan noktalama
isaretlerini, yanhs yazilan komutlari, parantezlerin yanhs kullanimini ifade eder...
Programci, listelenen tUm hatalar duzeltmeye calismali ve kaynak kodunu yeniden
derlemelidir. Bu adim, c¢eviri basariyla tamamlanana kadar tekrarlanir ve ardindan .o
veya .obj uzantil bir nesne kodu dosyasi elde edilir. Daha sonra nesne kodlarinin
yurutulebilir koda baglanmasi gelir. Cogu durumda, gelistiricinin kaynak kodunun
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cevrilimesiyle elde edilen nesne kodunun, halihazirda gevrilmis islevleri veya verileri
iceren dosyalar olan mevcut kitapliklara baglanmasi gerekir. Baglayici, baglama
sirasinda bir hata tespit ederse, bir hata mesaji yazdirilacak ve caligtirilabilir kod
olusturma devre digi birakilacaktir. Geligtiricinin gorevi baglanti sirasinda olusan
hatalari duzeltmektir. Duzeltmeden sonra kodun yeniden g¢evrilmesi ve baglanmasi
gerekir. Basarili bir baglanti yarutulebilir bir kodla sonuglanir. Ancak ortaya g¢ikan
yiritilebilir kod, programin amagclandigi gibi calisacaginin garantisi degildir. Ornegin,
bazi veriler icin dogru sekilde calisabilir, ancak digerleri icin galismayabilir. Programin
tamamen dogru olmasi igin programcinin onu test etmesi gerekir. Bir hatayi
dlzeltirken tum sureg tekrarlanir; kod yeniden derlenir/baglanir ve test edilir.

Not: Ogrencilerin gevirmenin (derleyicinin) calismasini daha iyi anlayabilmeleri igin
uygun bir benzetme yapilabilir. "Ay beyaz peynir yapimistir® cumlesi gramer
acisindan dogru degildir. Dilbilgisini duzeltmek igin kelimeler eklenmeli ve soyle
yazilmalidir: "Ay beyaz peynirden yapiimigtir." Artik cimlede s6zdizimi hatasi yok,
ancak bu onun dogru oldugu anlamina gelmez. Dogru bir cimle su sekilde olur: "Ay
beyaz peynirden yapilmamistir." C++ derleyicisi programin sozdizimsel ve dilbilgisel
olarak dogru olup olmadigini belirler ve degilse bir hata bildirir. Ancak programin her
durumda dogru davranip davranmadigi sorusu o kadar agik degildir ve bu da test
ihtiyacini dogurur.

Sonug etkinligi

Ogrenciler bir program yazma siirecini sematik olarak sunarak tekrarlarlar.
Sematik goriiniim onerisi

kaynak kodu
y 3 C++ derleyici [ nesne kodu

X

baglayici

C++
kitiphane

sonug
kodu

A

Yansima: Program yazma sureci ka¢ asamadan olusur? Onlar kim? Cevirmenlerin
gorevi nedir? Ceviri tamamlandiktan sonra alinan kodun adi nedir? Baglayicilarin rolt
nedir? C++ kitapliklari nelerdir? Hatalar duzeltildikten sonra ne yapilmali? Kodun
neden suUre¢ sonunda test edilmesi gerekiyor? Programin bittigini ne zaman
sOyleyecegiz? C++ ile program yazmak icin ne gereklidir? (Bilgisayar, editor,
cevirmen, linker.)

Geligim takip sureci

e Ogretmenin sorularina szl cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans etkinligi.
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2. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Dijital bir arag kullanarak programlama sirecinin agamalarini siralayin. Ornek,
verilmis olan web sitesindeki bir aragla yapilmistir: https://learningapps.org.
1 &

TecTupare Ha
nporpamara

M3BpLUEH Kof

nuLyBake Ha
13aBOpeH Koa

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler entegre programlama ortami teriminin agiklamasini dikkatle
dinlerler. Yani prensip olarak kaynak kodu herhangi bir metin duzenleme
programinda (metin editdrt) yazilabilir. Ancak gunumuizde c¢ogunlukla yerlesik ve
baglantih kaynak kodu editorleri, ceviri programlari (derleyiciler), kitiphaneler, hata
bulma programlari (hata ayiklayici) iceren programlar kullaniimaktadir. Bu tir yazilim
birimleri entegre gelistirme ortamlari olarak bilinir.

2. Etkinlik: Ucretsiz ve acgik kaynakli bir entegre programlama ortami olan
Code::Blocks, C++ programlari olusturmak igin kullanilabilir. Ogrenciler 6gretmenin
bu programin ¢alisma penceresini anlatan gosterisini izlerler.

3. Etkinlik: Ogretmen hazir dogru program kodunun yiritiilmesini gosterir.

4. Etkinlik: Ogrenciler bitmis program kodunu c¢alistirir ve programi galistirirken ve
kaydederken olusturulan dosyalari gozlemler.
Hazir program kodlarinin onerisi:

int main() int main() int main()

{ ¢ endl:; cout

cout<<"Hello World"; cout<<"Zdravo®

LLE"S F
cout<<"Denes e ubav den"; cout

cout
> .
Ll
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https://learningapps.org/

int main() int main()

{ {

cout<<"Zbirot na 2 i
cout H

"=

cout<<"Zdravo na site.";
cout<<"Jas sum ucenik vo 6 oddelenie”;

Sonug etkinligi

Ogrenciler, tespit etmeleri gereken hatalari iceren program kodunu alirlar.

Yansima: Yorumlayicinin ve hata ayiklayicinin rolt nedir? Hangi program birimlerinin
entegre gelistirme ortamlari oldugunu soyliyoruz? Code::Blocks penceresinin
bolumlerini agiklama.

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.
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Konu: MiKROBIT iLE PROJE OLUSTURMAK

Ogrenme sonuglar
Ogrenci sunlari yapabilecekitir:
1. Mikrobit kodlama programi kullanir.

Ogrenci:
2. microbit ile Urtin olusturabilir.

““““““‘\




icerik: MICROBIT: TEMEL OZELLIKLER VE CALISMA ORTAMI

Benimsenecek

Degerlendirme standartlari

kavramlar
LED'ler, pin, sensorler, v" Bir mikrobit aygitinin temel bilesenlerini tanir ve
ivmeodlger, baglanti. listeler.

v Microbit cihazinin 6zelliklerini agiklar.
@ v" Kodlama programi igin masauistli ortaminin
unsurlarini kullanir.

Araclar: beyaz tahta, projektorli bilgisayar, microbit, Makecode kodlama programi
icin  masaustt  ortami  (https://makecode.microbit.org),

https://www.purposegames.com, YnaTcTBO 3a kiybOBM 3a KOANPaH-E.

videolar, internet,

1, 2. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Yeni konuya daha fazla ilgi uyandirmak icin o6grenciler mikrobit projelerinin gesitli
videolarini izlerler. Onlar hakkinda tartisirlar.

Ana etkinlik

cihazlar yapmak mumkuanddr.

2. Etkinlik: Ogrenciler dijital bir
aragla yapilan eslestirme oyununu
oynarlar. Bir sutunda mikrobitin
fiziksel bilesenlerinin  bir listesi,
digerinde ise bilesenlerin iglevleri
yer alir. Ogrenciler iki situnu
sezgisel olarak birbirine
baglamalidir. Oyun ortaklasa
¢ozalur.

3. Etkinlik: Ogrenciler cihazin
masaustl  ortaminin  iglevlerini
kesfederler. Basit kodlar
olustururlar,  6rnegin:  merhaba
kelimesini yazmak, bir kalbin
resmini, en sevilen hayvani, sayilari

25 nen avoau
USB npukny4ok
NYHOBM
Axuenepometap
2 Tactepu AU B
enyTyt
KoMnac
KOMMOHeHTa 3a paguo

GEH30p 3a TeMneparypa v GBeTno

| gostermek, iki saylyr toplamak ve gikarmak vb.

1. Etkinlik: Ogrenciler, BBC, Microsoft ve diger sirketlerin bilgi teknolojisini en geng
nufusa tanitmak amaciyla yarattigi bir Griin olan microbit cihazinin 6zelliklerine iligkin
bir sunumu izliyorlar. Mini bilgisayar denilebilir ve cep telefonuyla pek ¢ok ortak
Ozelligi vardir. Bunlar nelerdir? Mikrobiti ek bilesenlerle kullanarak, 6grencilerin daha
once izledigi videolarda gosterilenler gibi, gercek dinya sorunlarini ¢ézen gesitli

PerncTpupa ABKKeHsa, T.e. NpoMeHa Ha
BpauHaTa u nonoxbaTa, OJHOCHO MOXHO e Ja
ce n3mepu OpavHaTa Ha ABHKeHe.

3a NOBpP3yBake GO JONONHUTENHU GEH3OPH K
ynpasyeatbe co BpojHu ypean

[ETEeKTUPa-e HA MHTEH3UTETOT HA CBETNMHA 1
Temneparypa

BeanmyHa KOMyHUKauKja noMery aBa WK
noeeke MUKPOBKMTH

My OBO3MOXYBa Ha MMKPOGHTOT Aa ucnpaka 1
npuma Bluetooth curHanm, T.e. ga KomyHuuvpa
BeaxmyHO

npuKaKyBaaT ogpeaeH Tekct, poesn, durypn

0BO3IMOXKYBa NOBP3YBatbe Ha MUKPOBUTOT cO
komnjyTep npeko mukpo USB kaben

€O NoegyuHe4HO MNM MCTOBPEMEHO
NPUTHCKak:e Ce CTapTyBa nporpama Ha
MUKpOBUTOT

oapeqyea Hacoka BO Koja @ CBpTeH
MUKPOBUTOT
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Sonug etkinligi

Ogrencilere, lizerinde galisilan fiziksel bilesenleri tanimlamalari, kodlar olusturmalari
ve basit kodlari kaydetme konusunda pratik yapmalari gereken mikrobit cihazlar
verilir.

Yansima: Mikrobit nedir? Bu cihazin amaci nedir? Mikrobitin 6n tarafinda kac tane
LED var? Hangi bilesen hareket algilamayi etkinlestirir? Pimlerin roli nedir?
Mikrobitin ka¢ anahtari var?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetleri.

3, 4, 5. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

iki 6grenciye mikrobit cihazlari veriliyor. Onlari sallayarak birbirlerine mesaj iletirler.
Bu etkinligin amaci 6grencilerin mikrobit ile calismaya olan ilgisini arttirmaktir.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Ogrenciler masaustl ortaminin (MakeCode programlama ortami)
gOsterimini izlerler. Karalama duzenleyicisine benzer sekilde programlar, komutlari
temsil eden renkli bloklarin baglanmasiyla olusturulur. Ogrenciler kategorileri
komutlarla denerler.

2. Etkinlik: Ogrenciler similatérde basit programlarin calistiriimasina iliskin bir
gOsterimi izlerler.

3. Etkinlik: Ogrencilere bir mikrobit cihazi verilir ve gdsterilen etkinlikleri
gerceklestirirler. Kodlari genisletmenin yollarini uygularlar.

Sonug etkinligi

Ogrenciler MakeCode ortaminin ogeleri olan bir galisma sayfasini doldururlar.
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Yansima: MakeCode arayuzinlin ana pargalari nelerdir? Temel kategorisinde hangi
bloklar var? Bir programin mikrobit cihaza nasil aktarilacagini agiklayin? Bir mikrobit
surucude ka¢ program saklanabilir? Temel kod yapi taslarinin rolini agiklayin.

Geligim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetleri.
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[ icerik: MICROBIT KULLANARAK MODEL YAPIMI 4

Benimsenecek Degerlendirme standartlari
kavramlar
Trafik 1giklari, guvenli v' Gergek ortamda mikrobit uygulama 6érneklerini
ev, park rampasl, proje listeler.
golie\lil - eglelnce park, v' Model yaparken program uygular.
sokak aydinlatmasi, v" Programdaki kodlamanin dogrulugunu test
eko-mahalle. o .
@ eder ve degerlendirir.

v" Modelin/trinin islevselligini dederlendirir.

Araclar: elektronik tahta, projektorlli bilgisayar, microbit, Makecode kodlama
programi igin masaustu ortami (https://makecode.microbit.org), internet.

6,7, 8, 9. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Program olusturma isleminin tekrarlanmasi

Ana etkinlik

Ogrenciler bagimsiz olarak veya ciftler halinde basit programlar olusturur ve bunlari
genigletir. Ornek programlar:

- LED'lerde bir kalp goruntulemek i¢in A'ya basarak; 5 sayisini goruntulemek
igin C tusuna basarak; merhaba kelimesini goruntilemek icin A + C tuslarina
basarak ve 6grencinin adini goruntulemek igin cihazi sallayarak;

- resim ve metin goruntuleyerek departman rozeti olusturacak bir program;

- animasyonlu 6geleri ve titremeyi goruntuleyecek bir program;

- yetersiz parlakhk konusunda bildirim saglayacak, siniftaki 11k seviyesini dlgcen
bir program;

- Maksimum sicakhgin bildirildigi sicaklik 6lgim programi;

- Okulda rehberlik edecek bir pusula yapmak.

Sonug etkinligi

Ogrenciler programlari sunar ve ¢dziimler analiz edilir.

Yansima: Cozumleri iyilestirmeye yonelik fikirler.

Gelisim takip slreci

e Ogretmenin sorularina sézl{i cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetleri.

10, 11, 12, 13, 14. Ders Senaryosu

Giris etkinligi
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Tartisma: Mikrobitin nerede uygulanabilecegini disiiniyorsunuz? Ogrenciler Beyin
Firtinasi yoluyla &grenilen mikrobit islevleriyle yapilabilecek program ornekleri
sunarlar.

Ana etkinlik

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba trafik 1s1§1, glvenli ev, park rampasi, eglence
parki, sokak aydinlatmasi, eko-mahallenin modelini yapmak igin farkli bir gérev verilir.

Sonug etkinligi

Ogrenciler projeleri sunar, ¢dézimler analiz edilir ve iyilestirmeye yonelik fikir
aligverisinde bulunulur.

Yansima: Pratik gorevin eksiksiz yapimlari, kodlamadaki dogruluk, Uretimdeki
hassasiyet, dig goérinim (dekorasyon) ve islevsellik acgisindan sunulur ve
karsilastirilir.

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetleri.
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Konu: CEVRIMICi YASAM

Ogrenme sonuglar .
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. internet kaynaklarina dogru sekilde ulasmak ve gerekli bilgileri aramak; \
2. internet (izerinden basarili ve glvenli iletisim kurabilmek. \




icerik: WEB SITESI, WEB TARAYICISI VE INTERNET ADRESi gg

Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
internet adresi, web tarayicisi, web v Web sitesinin amacini ve 6zelliklerini
arama motoru, web sayfasi, aciklar.
baglanti. v Bir web tarayicisinin 6gelerini listeler ve

@ aciklar (araglar, sekmelerle ¢calisma).

Araclar: elektronik tahta, projektorld bilgisayar, web siteleri listesi, internet,
https://learningapps.org, https://wordwall.net.

1. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: "Web sitesi" terimini neyle iliskilendiriyorsunuz? Sik ziyaret ettiginiz bir web
sitesinin adini verebilir misiniz? Tek bir web sitesinde neler yapabilirsiniz?
(Arkadaslarinizla baglanti kurun, oyun oynayin, muzik dinleyin, aligveris yapin...) Bu
web sitelerinin neden yapildigini hi¢ merak ettiniz mi?

Ana etkinlik
1. Etkinlik: Ogrenciler, 6gretmen tarafindan listelenen birkac web sitesini acgar
(6rnegin: eduino.gov.mk; mk.wikipedia.org; youtube.com;

kids.nationalgeographic.com;howstuffworks.com) ve bunlarin neden ziyaret edilmesi
gerektigini ve neden yapildigini tartisirlar. (yaraticilarin hedefi neydi?). Asagida web
sitesinin amaci (egitim, ticari, profesyonel, eglence) hakkinda ortak bir sonug
bulunmaktadir.

2. Etkinlik: Ogrenciler kendi ifadeleriyle web sitesi (web sitesi) terimini - internet
Uzerinde bir batin olusturan, birbirine bagli web sayfalarini iceren bir site -
tanimlarlar. Bir web sayfasi kavramini agiklamak igin, temel metnin yani sira grafik ve
multimedya igerigini de (resim, ses, video, animasyon) igeren bir kitaptaki sayfalara
benzetme kullanilabilir. Kopru kavramiyla ilgili olarak, bir kitapta basildiginda yalnizca
sayfayl g¢evirmekle kalmayip ayni zamanda sizi kesfedilecek daha ilging seylerin
(kelime veya resim) oldugu baska bir kitaptaki bagka bir sayfaya gétirebilen sihirli bir
digme benzetmesi kullanilabilir ve tiklandiginda sizi internette baska bir yere
gotardr).

3. Etkinlik: Ogrenciler tartisma yoluyla énceden verilen web sitelerinin dzelliklerini
tanimlar ve 6gelerini analiz ederler.

4. Etkinlik: Ogrenciler, internete baglanan her bilgisayara, noktayla ayriimis 0'dan
255'e kadar dort sayidan olusan benzersiz bir IP adresi verildigi agiklamasini takip
ederler (6rnek: 193.33.123.211). Sayisal form kullanici hafizasina uygun
olmadigindan sembolik bir adres tanitilir. Sembolik bir adres su sekildedir:
ime_na_servis + ime_na_server + ime_na_domen + ime_na_glaven_domen,
vasitasiyla:
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ime_na_servis — www olabilir ve genellikle ftp olarak etiketlenir,

ime_na_server — istege bagl (o sunucunun yoneticisi tarafindan atanir),
ime_na_domen — kaydolmasi gereken kurumun veya sirketin adi (cogunlukla),
ime_na_glaven_domen - uluslararasi standartlar tarafindan belirlenen sabit bir
parga, esas olarak belirli bir amaci, yani bir uygulama alanini belirtir.

Birinci diizey alan adlar bir tilke kisaltmasi olabilir: .de — Almanya, .uk — ingiltere, .si
— Slovenya, .hr — Hirvatistan, .mk — Makedonya veya uluslararasi alan adlari igin bir
faaliyet alaninin kisaltmasi olabilir. Faaliyet konusuna iliskin kisaltmalar
sunlardir: .com (Ticari): ticari kuruluslar; .edu (Egitimsel): egitim kurumlari; .gov
(HUkumet): devlet, devlet kurumlari;; .net (Ag): genel olarak aglara yonelik
olanaklar; .org (Kurulus): diger kuruluslar vb.

5. Etkinlik: Ogrenciler, belirlenen ve 6nceden dogrulanan internet adreslerinin
bolumlerini ve amaclarini alan adi duzeylerine gore belirler.

Sonug etkinligi

Ogrenciler, iki terimi uygun sekilde eslestirmeleri gereken bir oyun (birlikte veya
bireysel olarak) oynarlar (6rnegin: 66,249,79,224 ve "sayisal adres"). Oyun web
sitesindeki Ucretsiz bir aragla yapilmigtir: https://learningapps.org, 6gretimde kuguk
etkilesimli aligtirmalar yapmayi amacglamaktadir.

Yansima: Kendi kelimelerinizle terimleri aciklayin: web sitesi, web sayfasi ve kopru!
Milyonlarca bilgisayar ve internet kullanicisina ragmen verinin guvenli bir sekilde
hedefine ulasmasi nasil miUmkln olabiliyor? (Her seyin bir adresi vardir; hem
bilgisayarlarin, hem internetteki kaynaklarin, hem de internetteki insanlarin.) IP adresi
nasil bir form alir? (Sayisal ve sembolik.) Sembolik adresin avantaji nedir? (Daha
anlasilir ve akilda kahcidir.)

Geligim takip sureci

Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
Sonug ¢ikarmaya katilim.

[ ]
[ ]
[ ]
e Performans faaliyetlerinde basari.

2. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Ogrenci tartigmasi: Haberlere bakmak, oyun oynamak veya gevrimigi video izlemek
istediginizde bilgisayarinizda veya cihazinizda ne agarsiniz?
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Ana etkinlik

1. Etkinlik: Eger bir web tarayicisini hic duymamis bir arkadasiniza agiklamak
zorunda kalsaydiniz, onun ne ise yaradigini nasil anlatir ve aciklardiniz? Ogrenciler
web tarayicisi terimini kendi sézleriyle tanimlarlar (6rnegin: internette mevcut igerigi
goriintiilemenizi saglayan bir program, internet'e erismenizi ve web sayfalarinda
gezinmenizi saglayan bir program...) ve kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak her seyin
bu program kullanilarak yapilabilecegini agiklarlar.

2. Etkinlik: Ogrenciler kullandiklari web tarayicilarini ve neden bu tarayiciyi
sectiklerini tartisirlar. Bir bilgisayara birden fazla tarayici kurulabilir mi?

3. Etkinlik: Ogrenciler 6gretmen tarafindan sagdlanan baglantiyi baglatir ve bagimsiz
olarak veya grup halinde, onceki bilgilerine gbére web tarayicisinin bdlimlerini
anlamlariyla iligkilendirmeleri gereken egzersizi sezgisel olarak c¢ozerler. Verilen
ornek web sitesindeki bir arag kullanilarak yapilmistir:https://wordwall.net.
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4. Etkinlik: Tartismada web tarayicisinin diger 6gelerinden (6rnegin: gegmis, sik
kullanilanlara eklenen favori sayfalar vb.) bahsedilmis ve aciklanmistir.

5. Etkinlik: Bir web tarayicisinin adinin
logosuyla iligkilendirildigi kisa bir oyun. Kazanan Safari
en hizli 6grencidir. Verilen 6érnek web sitesindeki

bir arag kullanilarak yapilmistir: ‘
https://wordwall.net. @ @ @

Sonug etkinligi

Ogrencilerin web tarayicisinin adini bulmalari gereken bir oyun. Verilen 6rnek web
sitesindeki bir arag¢ kullanilarak yapilmistir: https://wordwall.net.
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Yansima: Ogrenciler asagidaki sorulari tartigirlar: Kim

hangi web tarayicisini kullaniyorsunuz? Neden? Web tarayicinizi nasil baslatirsiniz?
Bir web sayfasindaki metin boyutunu nasil degistirirsiniz? Tarayicinizla ilgili bir sorun
yasarsaniz ne yaparsiniz? (Cevap sunlari igerebilir: bir arkadasinizdan yardim
istemek, ¢evrimici yardim istemek, farkli bir tarayici kullanmak vb.)

Hangi tarayici ozelligi sizin i¢in en yararll ve neden? Hangi web tarayicilarini
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biliyorsunuz?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.

[ icerik: INTERNET ARAMASI VE WEB ARAMASI
Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Anahtar sézcukler. v' Web tarayicisi ve web arama motoru
@ arasinda ayrim yapin.
v Internetten bilgi bulmak igin anahtar
kelimeler kullanin.

Araclar: elektronik tahta, projektorli bilgisayar, web siteleri listesi, internet,
https://learningapps.org, https://wordwall.net

Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: internette milyonlarca, milyonlarca sayfalik bilgi var. Bunlardan herhangi
birini aramak samanlikta igne aramak gibi gorunebilir; kesinlikle imkansizdir. Kaginiz
interneti arastirma yapmak ve édev yapmak icin kullandiniz? internetin diger bilgi
kaynaklarina gore avantajlari nelerdir? Dezavantajlari nelerdir? internetten gerekli
bilgiyi almak icin su ana kadar hangi yontemleri kullandiniz? Hangi bilgiyi ariyordun?
Ogrencilerin cevaplari tahtaya yazilir.

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Gevrimici bilgi bulmanin énemi ve bunun ne kadar degerli bir beceri
oldugu hakkinda bir tartisma. Kisisel bir kasif gibi, tam olarak aradigimiz seyi bulmak
igin internet adi verilen genis alanda arama yapan bir arama motoru kavrami tanitildi.
Ogrencilerin bu kavrami daha iyi anlamalari igin, her biri internetteki bir bilgiyi temsil
eden kitaplarla dolu devasa bir kutiphane benzetmesi yapilabilir. Artik her kitabi
manuel olarak aramak yerine, arama motoru sihirli bir sekilde dogru rafi ve tam olarak
ihtiyacimiz olan kitabi gosteriyor.

2. Etkinlik: Ogrenciler web arama motoru (internet'te arama yapmayi saglayan
programlar) terimini kendi kelimeleriyle tanimlarlar ve &nceki deneyimlerine
dayanarak bunlardan birka¢ini adlandirirlar (Google, Yahoo, Bing, Ask...). Kendi
sozleriyle, belirli bir programin bir web tarayicisi mi yoksa bir web arama motoru mu
oldugunu anlamanin en kolay yolunu aciklarlar.

3. Etkinlik: istenilen bilgiyi elde etmek icin web arama motoruna vermemiz gereken
sey nedir? (Aradigimiz seyi anlatmak icin kullandigimiz kelimeler.) Bu kelimelere ne
ad verildigini biliyor musunuz? (Anahtar kelimeler.)

4. Etkinlik: internette aranan (giris etkinliginde tahtaya yazilan) bilgi icin arama

81


https://learningapps.org/

anahtar kelimeleri yazilir.

5. Etkinlik (istege bagh): Kisa tartisma: internette buldugunuz bilgilerin ne kadarinin
dogru ve givenilir oldugunu distinliyorsunuz? internetteki bilgilerin degerlendiriimesi
neden 6nemlidir? (Cunku bilgisayari ve internet erisimi olan herkes bilgiyi ¢evrimigi
olarak yayabilir.) internetten gelen yanhs bilgilere "giivenmenin" olasi sonuglarindan
bazilari nelerdir?

Sonug etkinligi

1. Etkinlik: Ogrencilerin bunun bir web arama . .
motoru mu yoksa bir web tarayicisi mi oldugunu  C. (& @bmg

‘ o/
tahmin ettikleri bir oyun. Verilen 6rnek web A
sitesindeki bir ara¢ kullanilarak yapiimigtir: e BetnpeGapysay
https://learningapps.org. C
2. Etkinlik: Cevrimici bulun: ©

a) Dudnyanin en kiguk Ulkesinin adi nedir,
b) antik dinyanin yedi harikasi nelerdir,
c) Avrupa'daki tek yakut yataginin bulundugu yer neresidir.

Yansima: Web arama motoru terimini kendi kelimelerinizle tanimlayin. Bildiginiz web
tarayicilarini listeleyin. Anahtar kelimenin ne oldugunu acgiklayin. Bir web tarayicisi ile
bir web arama motoru arasindaki farki aciklayin.

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.

[ icerik: INTERNET UZERINDEN iLETiSiM
Benimsenecek kavramlar Degerlendirme standartlari
Hoparlor, kulaklik, iletisim v Interneti metin, ses ve gorinti iletigimi

yazilimi, mikrofon. icin kullanir.

@ v Ozel bilgilerin gevrimici olarak
paylasiimasinin sonuglarini aciklar.

Araclar: elektronik tahta, projektorli bilgisayar, internet, interaktif platform
(Mentimeter, Padlet, LinolT vb.), https://learningapps.org.
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1. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: lletisim derken neyi kastediyorsunuz? (Bilgi, fikir, duygu aktarimi/aligverisi
sureci; kisiler arasi iligkiler; mesaj gonderip alma sireci...) lletisim nedir?
(S6zlu/sbzsiiz, sdzlli/yazili...) internet iletisimi derken neyi kastediyorsunuz? internet
Uzerinden iletisim kurmak igin hangi ek ekipmanlara ihtiya¢ vardir? (Hoparlér,
kulaklik, mikrofon, kamera...)

Ana etkinlik

1. Etkinlik: Etkilesimli bir platform aracihigiyla (Mentimeter, Padlet, LinolT, vb.),
ogrenciler internet iletisim olanaklarini listelerler (e-posta, cesitli uygulama tiirleri,
forumlar, sosyal agdlar...).

2. Etkinlik: internet (zerinden iletisimin yazili, sesli ve gdruntili iletisim olarak
siniflandirilabilecedi konusunda bir tartisma yuratalur. Daha dnce bahsedilen iletisim
olanaklari icin (1. Etkinlik'ten) o6grenciler hangi iletisim grubuna ait olduklarini
tartisirlar. Ornegin: Viber/Skype uygulamalari her ¢ yolla da iletisime izin verir
(metin, ses, video iletisimi).

3. Etkinlik: Farkh iletisim tdrlerini mumkin kilan yazihmlar sunulur/gosterilir.
Ogrenciler kagit Uzerinde veya bir kelime islem programinda etik normlara ve
kurallara bagli kalarak iletisim i¢in mesajlar yazarlar.

Sonug etkinligi

internet Gizerinden iletisimin avantaj/dezavantajlarinin neler oldugu tartisilir.

Yansima: internet (zerinden nasil iletisim Kkurabilirsiniz? Cevrimici anonimlik
insanlarin iletisim seklini nasil etkiler? Olumlu ya da olumsuz sonuglara yol agabilir
mi? Internet Uzerinden iletisim kurmanin ¢ olumlu ve ¢ olumsuz yonunu listeleyin.

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sézlii cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basari.

2. Ders Senaryosu

Giris etkinligi

Tartisma: Internet, gercek dinyada tanidigimiz insanlarla oldugu kadar vyeni
insanlarla da ¢ok kolay iletisim kurmamiza olanak sagliyor. internet izerinden iletisim
kurarken en dnemli hususlardan biri mahremiyetin korunmasi yani kisisel verilerin
korunmasi ve paylagiilmamasidir. Peki kisisel, 6zel veriler nedir? Ogrenciler kisisel,
O0zel veri kavramini kendi cumleleriyle tanimlamalidir. (Bir kiginin kimliginin
belirlenebilmesini saglayacak her tirld bilgi.)

Ana etkinlik
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1. Etkinlik: Ogrenciler dijital bir ara¢ kullanarak 6zel bilgilere iliskin bilgilerini test
ederler. Sartlar sunlari igerir: e-posta adresi, ad ve soyadi, ikamet adresi, dogum
tarihi, telefon numarasi, egitim verileri (okul ve sinifin adi), sosyal guvenlik numarasi

(kisisel, 6zel veri olarak) ve evcil hayvan adi,
cocugun adi en sevdiginiz film, en sevdiginiz
renk, en sevdiginiz grubun adi,
programladiginiz  oyun... (6zel olmayan
verilere Ornek olarak). Verilen ornek web
sitesindeki bir ara¢ kullanilarak yapilmistir:
https://learningapps.org.

Tartisma, kag¢ Kkisinin yerini belirleme yani
bulundugu yeri isaretleme ("check-in")

nogaTtoun Kou cmeam aa
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secenegini kullandi§i sorusuyla devam ediyor. Ozel bilgilerin yaymlanmasinin
sonuglari neler olabilir?

2. Etkinlik: Hem kendinizin hem de baskalarinin fotograflarinin kamuya acik olarak
yayinlanmasi konusunda o&grencilerin farkindahgini artirmayi amacglayan tartisma:
Sosyal aglarda ne siklikla fotograf yayinliyorsunuz? Ne tiar fotograflardan
bahsediyoruz? Fotograflarda bagka kisiler de varsa, fotografin yayinlanmasi igin
onlardan oOnceden izin aliyor musunuz? Sebep! Birisi sizin fotografinizi izinsiz
yayinlasa ne yapardiniz? Nasil hissederdin? Hem kendi fotograflarinizi hem de
baskalarinin fotograflarini yayinlamanin ne gibi sonuclari olabilir?

3. Etkinlik: Internet ve sosyal aglardaki igeriklere uygunsuz yorum yapilmasinin
sonuglarina iligkin tartigsma.

Sonug etkinligi

Ciftlere ayrilan 6grenciler, Kisisel bilgilerin ve davranislarin ¢evrimigi paylasimina
iligkin en az 10 kural bulurlar.

Yansima: Ozel kisisel veri yani Gzel bilgi nedir? Ozel bilgilerin gevrimigi olarak
paylasiimasinin sonuglari nelerdir? Internette nasil davranmaliyiz?

Gelisim takip sureci

e Ogretmenin sorularina sdzl{i cevaplar.
e Ogrenciler tarafindan sorulan sorular.
e Performans faaliyetlerinde basar:.
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OGRENCI MATERYALLERI
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[ icerik: PROGRAMLARIN GELISTIiRILMESI ]

1. iki komut dosyasini analiz edin ve su soruyu yanitlayin: Verilen komut dosyalari
neyi hesapliyor ve ylratildikten sonra her ikisi de ayni sonucu veriyor mu?

ask @LELED and wait set  zbirv 1o ()
set broj1 * to answer ask  QUERLTp and wa

) : change zbir + by answer
ask W=yl and wait

ELUA BTop Opo] BELLRUET

change =zbir + by answer

ask WWLHEdEYR and wait

change zbir * by answer

set broj2 » o answer

ask @lusgs] and wait

set broj3 » to answer

say broji + broj2 + broj3

2. Komut dosyalarini ¢alistirdiktan sonra nasil bir ¢éziam elde ediliyor?

when clicked
set Time Remaining» to @
repeat @

change x w by o .wait o seconds

change Time Remaining¥ by o
change y v by °

>
set zv to X +
or (@) secons

say stop all »

Asagidaki gorevler Scratch programlama diliyle ilgilidir.

3. Anna bir kitap satin almak istiyor. Bir kitapgiyi gezerken kitabin fiyatinin 280
denar oldugunu goérdu. Ders igin pratik yapan Anna, sonunda bir mesaj basmasi
gereken iki senaryo olusturdu: "Kitabi satin alacagim." Her iki senaryoyu da
calistirdiktan sonra ayni mesaj elde edilecek mi?
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4. a=2ve b =4 olsun. Taslag! calistirdiktan sonra degiskenler hangi degerlere
sahip olacak? Baslangi¢ dederleri a = 2 ve b = 2 olursa ne olur? Hangi degerler
elde edilecek?

iki sayinin aritmetik ortalamasini hesaplayan bir program olusturun.

Hikayeden bir sahne olusturun.

Deniz dunyasindan farkli hayvanlarin hareket edecegi bir akvaryum olusturun.
Arag surekli hareket ederken arka planlarin degisecedi bir animasyon olusturun.
Figurlerin dans ettigi bir disko sahnesi yaratin.

10 Bir dogum gunu karti veya dogum gunu davetiyesi olusturun.

11.Kullanicidan bir sayi girmesini isteyen ve hangi sayinin 6ncul, hangisinin ardil
oldugunu sdyleyen bir program olusturun.

©CoOoNSO

12.Uygun bir arka plan olusturulacak ve kelebegin cicekten cicege ucacagi bir
program olusturun.

13.Figurlerden birinin uygun ortamda yurUyecegi bir program olusturun.

14.Sekillerin yanina adinizi yaziniz. Sihirli degnek figlrinu salladiinizda harflerin
rengi degismeli ve sahne boyunca surekli hareket etmelidir.

15.Merdivenleri yukari ve/veya asagi gekmek igin bir program olusturun.

16.Kalemi (kaplumbaga grafigi) kullanarak bas harflerinizi yazdiracak bir program
olusturun.

17.Kaplumbaga grafigini kullanarak istediginiz bir figiru ¢izin (6érnegin: bir yelkenli,
bir ev, bir agag...)

18.Resim 1 ve resim 2'nin ¢iktisini verecek bir program olusturun.
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1. Resim 2. Resim

19.Bilgisayarda calisirken sifre girmeyi simule eden bir program olusturun. Kullanici
u¢c denemeden sonra dogru sifreyi giremezse ilgili bir mesaj goruntulenir ve
ardindan program ¢alismay! durdurur.

20.Bir beyzbol oyuncusunun topa vurmasi i¢in bir program olusturun.

21.Bir karakter figurt (renkli bir top) iceren bir program olusturun. Top, sahnenin
duvarlarindan sekerek surekli olarak sahnenin etrafinda hareket etmelidir.
Duvara her vurusta topun rengi degismelidir.

22.Kiz hediyeye dokunana kadar hareket eder.

Tuuy BR |
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\

23.Girilen sayinin tek mi gift mi mesajini verecek bir program olusturunuz.

24. Geometrik sekiller gizerek ilging sus esyalari gizecek bir program olusturun.

25.Kar tanelerinin digecedi bir proje yaratin.

26.Kedinin fareyi avladigi bir oyun yaratin. Kedi fareye her dokundugunda bir puan
kazanirsiniz.

27.Tavsanin ¢izilmis bir labirentte havucuna ulagsmasi gereken bir program olusturun.
Tavsan hareket ederken labirentin duvarlarina degerse baslangi¢ noktasina geri
doner.

28.Bir oyun yaratin — araba yarigi.

29. Sectiginiz temayla bir oyun yaratin.

30.Degigkenleri kullanarak sectiginiz bir konu hakkinda bir test olugturun.
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[ icerik: C++'DA PROGRAMLAMA ]

Ekrana su mesajl yazdiracak bir program yazin: "Metin yazmak kolaydir.
2. Verileri sizin i¢in forma yazdiracak bir program yazin:

Adiniz: Adiniz

Soyadiniz: Soyadiniz

Sinif: Kaginci sinifa gidiyorsunuz

Ekrana kalp yazdiracak bir program yaziniz.

Yilbasi fenerini ekrana yazdiracak bir program yaziniz.

Asagidaki faturanin ekrana yazdiriimasi gerekmektedir:
15
3
21
+ 2

41

Ekrana yazdiracak bir program yazin:
Bunlar benim programlamadaki ilk adimlarim.
C++ programi ilging gozukuyor!

10.Mesaji1 yazdiracak bir program yazin (say! ve metnin birlesimi olarak): 7 benim

favori sayimdir.
Cozim:

3 int main()

cout " e mojot omilen broj.";

11.Asagidaki ¢iktiy1 yazdiracak bir program yazin:

13579 ve 24680 sayilarinin toplami: 38259
24680 ve 13579 sayilarinin farki: 11101

12.Hatalari bulun.
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icerik: MICROBIT KULLANARAK MODEL YAPIMI

1. Led ekranda goruntulenecek bir program olugsturun: dans edecek bir karakter, goz
kirpan bir gulen yuz, cogalacak/azalacak bir kalp, farkli dillerde bir tebrik karti.

2. Mikrobit ekranindan her yarim saniyede bir taslagi agacak bir program yaziniz.
3. Mikrobit yardimiyla su hesaplamayi yapin: 33:3 + (21 - 9-7).

4. A + C tuslarina basarak iki sayinin toplamini hesaplayin. Her iki sayiy1 da 1'den 100'e
kadar rastgele olusturulmus sayilar olarak alacaksiniz.

5. Scratch programlama dilinde degiskenlerin nasil olusturuldugunu hatirlayin. Benzer
sekilde, MakeCode'da asagidaki etkinlikleri gerceklestireceginiz degiskenler olusturun:

- iki sayiyi toplayan bir program yazin;
- bir dikdortgenin alanini hesaplamak igin bir program yazin (p = a x b);
- bir karenin gevresini hesaplamak icin bir program yazin (L = 4 x a);
- Metreyi milimetreye, dinari euroya gevirecek bir program yazin.
6. 0'dan 10'a kadar olan sayilari sirayla goruntuleyen bir program yaziniz.

7. Scratch programlama dilindeki kosullu komutlari hatirlayin. Benzer sekilde, asagidaki
eylemleri gergeklestireceginiz MakeCode'daki kosullu komutlara bakin:

- 5'ten farkh bir sayi girdiginiz bir program yaziniz. Eger sayi 5'ten blyukse "5'ten
buyudk" mesaji géruntulenmelidir.

- S'ten farkh bir sayi girdiginiz bir program yazin. Sayi 5'ten buyukse "5'ten buyuk"
mesajini goruntuleyin, aksi takdirde "5'ten buyuk degil" mesajini yazin.

- Girilen iki sayidan buyuk olani gosterecek bir program yaziniz.

- -iki farkli sayiy1 gireceginiz bir program yaziniz. Birincisi ikinciden biiyiikse
toplamlarini hesaplayin, degilse ¢arpimini hesaplayin.

8. Mevcut sicakligi okumak ve bunu ayar noktasiyla karsilastirmak igin mikrobitin
sicaklik sensorunu kullanan bir program yazin. Setten buyukse, belirli bir sesi Ureten
baska bir mikrobite mesaj gonderilir.

9. Ogrenciler mikrobiti kullanacaklari modeller olustururlar. Mikrobit igin 6nerilen
modeller: saat, adimsayar, pusula, evcil hayvan, robot, hesap makinesi, devre karti,
Noel agaci vb.

10. Bisiklete monte sinyal, mikrobit klavye, otomatik c¢igcek sulama, mesafe Oolger,
guvenlik sistemi, gezegen sistemi, ¢op kutusu dolu, muzik aleti, atari oyunu gibi
konulardan birinde proje olusturun.
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icerik: WEB SITESi, WEB TARAYICISI VE INTERNET ADRESI

1. Semir sifreli bir mesaj aldi. Mesajin harflerini alabilmek i¢in asagidaki sorulara dogru
cevap vermesi gerekmektedir:

Dogru | Yanlig

1. Web sitesi egitim, ticari, mesleki, eglence amagli olabilir. R i
2. Baglanti, tiklandiginda sizi internette bagka bir yere goturen bir B T
kelime/resimdir.

3. Web tarayicisi, Internet'e erismenizi ve web sayfalarina géz V K
atmanizi saglayan bir programdir.

4. Net uzantil siteler egitim amachdir. H ®)
5. Yahoo bir web tarayicisi sunuyor. P A

Senad'in aldigi mesaj soyle:
2. Web sitesini ziyaret et: https://naukazadeca.mk/ (veya ogretmenln onerdigi baska bir
soru) ve asagidaki sorulari yanitlayin:
a) Web sitesinin baghgi nedir?
b) Web sitesinin adresi nedir?
c) Web sitesinin amaci nedir?
d) Verilen igeriklerin yazarlarini belirleyebilir misiniz? Aciklamak!
e) Bu sayfada yayinlanan igeriklerin dogru ve guvenilir oldugunu disunayor
musunuz? Aciklayin!
f) Listelenen iceriklerden en ¢ok neyi begendiniz?

icerik: INTERNET ARAMASI VE WEB ARAMASI k]

1. Ogrenciler 4 gruba ayrilir. Her grup belirli bir konuyu arastirmali ve sorulari
cevaplamalidir. Ogrenciler bulduklar bilgilere uygun sunumlar hazirlayarak tim sinifin
onunde sunarlar.

1. Grup
. Eyfel Kulesi Paris'te bulunur ve Fransa'nin baskentinin gercek bir
| sembollddr. Dunyanin en Unlu ve en ¢ok ziyaret edilen turistik yerlerinden

biri olarak kabul edilir. Yapimindan gunumuze kadar yuz milyonlarca insan
kulenin tepesine ¢ikip sehir manzarasinin keyfini ¢ikarmayi basarmistir.
Eyfel Kulesi'ni arastirin ve asagidaki sorulari yanitlayin:

1) Eyfel Kulesi ne zaman ve neden inga edildi?

2) Bu kule adini nasil aldi?

3) Eyfel Kulesi ne kadar yluksek?

4) Eyfel Kulesi'nin yaz aylarinda yuksekliginin degistigi dogru mu?
Sebep!

91


https://naukazadeca.mk/

5) Eyfel Kulesi hakkinda en az 5 ilging gergegi bulun!

2. Grup
. Pisa Kulesi, italya'nin en essiz ve popiiler turistik mekanlarindan biridir.
@ Kulenin kendisi gergcek bir harikadir ve tamamen beyaz mermerden

e yapilmistir. Kule 1987 yilinda UNESCO tarafindan Dinya Mirasi Alani ilan
edildi. Egik Pisa Kulesi'ni arastirin ve asagidaki sorulari yanitlayin:
1) Pisa Kulesi'nin ingaati ne zaman basladi?
2) Kulenin ingasi yaklasik kag¢ yil surdu?
3) Pisa Kulesi'nin ytksekligi ne kadardir?
4) Pisa Kulesi hangi bilim adaminin adiyla iligkilidir? Sebebini agiklayin!
5) Pisa Kulesi hakkinda en az 5 ilging gercegi bulun!

3. Grup

Tac Mahal, Hindistan''n ve ayni zamanda tum dudnyanin en guzel
S yapilarindan biridir. 1983 yilinda UNESCO tarafindan Tac Mahal diinya
mirasinin bagyapiti ilan edildi ve 2007 yilinda Lizbon'da "dunyanin yeni
yedi harikasindan" biri ilan edildi. Tac Mahal'i arastirin ve asagidaki sorulari
yanitlayin:

1) Tac Mahal'i kim, ne zaman ve neden insa etti?

2) Binanin kendisi ne kadar yuksek?

3) Tac Mahal'in insasina kag kisi katildi?

4) Tac Mahal'in yapiminda hangi malzeme kullanildi?

5) Tac Mahal hakkinda en az 5 ilging gergegi bulun!

®

4. Grup
: Cin Seddi dunya ¢apinda insanoglunun yaptigi en uzun, en blyuk, yani en
S gorkemli yapi olarak biliniyor. Dunyanin yeni yedi harikasindan biri olarak

kabul ediliyor. Cin Seddi, dinyadaki en blyuk turistik cazibe
merkezlerinden biridir; her yil 10 milyondan fazla insan onu ziyaret
etmektedir. Cin Seddi 1987 yilindan bu yana UNESCO'nun korumasi
altindadir. Cin Seddi'ni arastirin ve asagidaki sorulari yanitlayin:

1) Cin Seddi neden inga edildi?

2) Cin Seddi'nin uzunlugu ne kadardir?

3) Cin Seddi'nin ingasi kag¢ yuzyil surdi?

4) Cin Seddi gergekten uzaydan gorilebiliyor mu?

5) Cin Seddi hakkinda en az 5 ilging gergegi bulun!

2. Enisa jimnastik yapiyor. Spor yaptigi spor salonunun girisinde buayuk harflerle sdyle
yaziyor: "Mens sana in corpore sano." Tabelada ne yaziyor? (Google ¢eviri
kullanmayin.)

3. Enisa'y1 web tarayici logosuna, Jordan'l ise web arama motoru logosuna en hizl
sekilde ulastiracak bir algoritma yazin.
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icerik: INTERNET UZERINDEN iLETiSiM e
N

1. Eksik kelimeleri bosluklara yaziniz. Ornek, web sitesindeki bir arag¢ kullanilarak
yapilmistir: https://wordwall.net..

Kisisel Asla arkadaglarinin __izni olmadan fotograflarini paylasmayin.
191s€ Internette buldugunuz bilgileri paylasirken her zaman
ozel hayatin1| belirtin. Kendine ait bilgileri paylasarak,
- koru.
R Kendini gibi gostermeyin.
baskasi Bagkalarina reklam veya iceren mesajlar géndermeyin.
harflerle yazmaktan kacinin ¢iinkii sanal iletisimde bu
kaynak . LT e e )
kizgin oldugunuz veya birisine sesini yiikselttiginiz anlamina gelir.
buyuk
uygunsuz

2. internette iletisim kurarken dogru davranis hakkinda bir poster veya sunum yapin.
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