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Kullanim Kilavuzu
Bu kilavuzda Rokodemi platformu igerisinde bulunan egitimlerin, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Egitim Programi ve diger dersler ile iliskili kazanim tablolari yer almaktadir. Okul 6ncesi yas grubuna
ait bilissel gelisimle ilgili kazanimlar Kazanim 1, Kazanim 2 seklinde Milli Egitim Bakanligi Temel

Egitim Genel Miidiirligi Okul Oncesi Egitim Programi’nda belirtildigi gibi bu tablolarda listelenmistir.

Kilavuz icerisinde yer alan kisaltmalar ve aciklamalari:

BT.1D14 M.1.1.1.2.
l% Kazanim Numarasi Q Kazanim Numarasi
Dizey Numarasi Alt Ogrenme Alani
- > Tema Numarasi — Ogrenme Alani
> Bilisim Teknolojileri > Sinif Diizeyi
ve Yazilim Ders Kodu
Matematik Ders
Kodu

BE: Beden Egitimi Dersi Ogretim Programindaki ilgili kazanimlar
F: Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programindaki ilgili kazanimlar
HB: Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programindaki ilgili kazanimlar
Mii: Miizik Dersi Ogretim Programindaki ilgili kazanimlar

SB: Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programindaki ilgili kazanimlar
T: Tuirkce Dersi Ogretim Programindaki ilgili kazanimlar

UA: Uygulama Adlan

) g
9

Q
i

' e 01 -Okul Oncesi

e 11,12 - ilkokul
« e 21,622,23-Ortaokul
N o 31-Lise

Modiil Kodlan

©2022 Im Park Egitim Bilisim Ltd. Sti.’nin hizmetidir.
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UA

BT Ki

Diger Dersler ile iligkisi

IB K

Tangram Efsanesi

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

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

Kazanim 15. Parga-butiin iligkisini kavrar.

ePargalari butiin haline getirir.

M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina gére siniflandirarak
adlandirir.

M.1.2.1.2. Giinliik hayatta kullanilan basit cisimleri, 6zelliklerine gore
siniflandirir ve geometrik sekillerle iligkilendirir.

Parga batun iliskilerine ginlik hayattan 6rnekler
verir.

Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik
sekiller arasinda baglanti olusturur.

Sayi Yapbozu

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

Kazanim 9. Nesne veya varliklar ézelliklerine gore siralar.
Kazanim 15. Parga-bdttin iliskisini kavrar.

ePargalari biitin haline getirir.

M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar.

*1’den 9’a kadar olan sayilari gosterir.

Renklerin Dansi

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

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

eNesneleri renklerine gore gruplar.

M.1.1.1.2. Nesne sayisi 20’ye kadar (20 dahil) olan bir topluluktaki nesnelerin
sayisini belirler ve bu sayiyi rakamla yazar.

b) Sayma galismalari yapilirken son séylenen sayinin nesne miktarini ifade
ettigi fark ettirilir.

c) 20’ye kadar olan bir sayiya karsilik gelen goklugun belirlenmesi saglanir

Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
Nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplar.

Bilyiik mii Kiigiik mii?

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

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

eBuytk ve kuiguk kavramlarini tanir.

Kazanim 7. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore gruplar.
eNesneleri boyutlarina gore gruplar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
eNesnelerin boyutlarini karsilastirir.

M.1.3.1.1. Nesneleri uzunluklari yéninden karsilastirir ve siralar.

Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyiik/kigik olma
durumlarini belirler.

Her Mevsim Giizeldir

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

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

eNesneleri mevsim 6zelliklerine gore gruplar.

HB.1.3.1. Kisisel bakimini diizenli olarak yapar.

HB.1.6.7. Mevsimleri ve 6zelliklerini aragtirir.

HB.1.6.8. Mevsimlere gore dogada meydana gelen degisiklikleri kavrar.
HB.2.3.7. Mevsim sartlarina uygun kiyafet seger.

Nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplar.
Ogrendiklerini giinliik hayat deneyimleriyle
yapilandirir.

Tagitlar

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

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
eUlasim araglarinin hizlarini karsilastirir.

eUlasim araglarini kullandiklari ulagim yoluna gore karsilastirir.
Kazanim 9. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore siralar.
eUlasim araglarini hizlarina gore siralar.

HB.2.4.1. Ulagim tlrlerini ve araglarini siniflandirir.

Nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplar.
Ogrendiklerini giinliik hayat deneyimleriyle
yapilandirir.

Teknoloji
Dedektifi

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

BT.1.D3.2. Bilgisayarin bilesenlerini ve kullanim
amaglarini agiklar.

Bilgisayar donanimlarinin gérevlerini agiklar.

Hayalimdeki
Meslek

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

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
sVerilen mesleklerle mesleklerin kullandiklari araglari eslestirir.
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.
e*Mesleklerle ilgili resimleri gruplar.

HB.3.1.10. ilgi duydugu meslekleri ve 6zelliklerini arastirir.

Nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplar.
Ogrendiklerini giinliik hayat deneyimleriyle
yapilandirir.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Renklerin Dansi

Etkinlik |

6. Uygulama: Tasitlar
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BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplar.
kaynaklarini 6grenme *Olaylari olug sirasina gore siralar. Ogrendiklerini giinliik hayat deneyimleriyle
amagh kullanir. Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar. yapilandirir.
— *Dis saghgi igin yararli ve zararl yiyecekleri gruplar.
g Kazanim 14. Nesnelerle 6runti olusturur.
g eOriintinin kuralini séyler.
2 «Oriintiide eksik olan nesneleri belirler.
% Kazanim 15. Parga-biitiin iliskisini kavrar.
- ePargalari biitin haline getirir.
HB.1.3.1. Kisisel bakimini diizenli olarak yapar.
M.1.2.3.1. Nesnelerden, geometrik cisim ya da sekillerden olusan bir oriintiideki kural bulur ve
orintude eksik birakilan 6geleri belirleyerek 6riintilyti tamamlar.
] BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
£ kaynaklarini 6grenme F.3.2.1.1. Duyu organlarinin 6nemini fark eder.
2 | amagl kullanir. F.3.2.1.2. Duyu organlarinin temel gérevlerini agiklar.
° BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi yonleri tablo okurken kullanir.
£ kaynaklarini 6grenme M.1.4.1.1. En gok iki veri grubuna sahip basit tablolari okur. Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti
E amagh kullanir. eKoordinat sistemini tanir. kurar.
§ eKoordinatlari verilen degeri tabloda gosterir.
eTablodaki degerlerin koordinatlarini soyler.
. BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 4. Nesneleri sayar. Parga buttin iligkilerine glinliik hayattan 6rnekler
E kaynaklarini 6grenme Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar. \_/_erir.
:5 amagh kullanir. eNesneleri boyutlarina gore gruplar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
5 Kazanim 15. Parga-butun iligkisini kavrar. durumlarina ¢éziim Uretir.
! eYarim ve geyrek kavramlarini tanir.
M.2.1.6.1. Butiin, yarim ve geyregi uygun modeller ile gosterir; bitin, yarim ve geyrek arasindaki
iliskiyi agiklar.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim uretir. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
§ kaynaklarini 6grenme eSekilleri kurallara uygun yerlestirir.
3 amagh kullanir. eSekilleri yerlestirmek i¢in mantik yuratar.
o BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Verilen komutlardan hareketle robotun hareketi
g kaynaklarini 6grenme *Yo6n oklarini tanir. hakkinda gikarimlar yapar.
H amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
E‘ BT.5.D1.7.Verilen bir islem eVerilen yon oklarina uygun olarak drone’u hareket ettirir.
s | akigiigin sonucu tahmin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim uretir.
8 eder. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.
BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 4. Nesneleri sayar. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
% 5| kaynaklarini 6grenme Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir. Nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplar.
= ‘_3‘ amagh kullanir. M.1.1.1.4. 20’ye kadar (20 dahil) ikiser ileriye, birer ve ikiser geriye sayar.
t‘-‘, o M.2.1.1.5. 100 iginde ikiser, beser ve onar; 30 iginde Uger; 40 iginde dorder ileriye ve geriye dogru
sayar.
HB.1.6.1. Yakin gevresinde bulunan hayvanlari gozlemler.
BT.1.D1.4. Coklu ortam Kazanim 4. Nesneleri sayar. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
N kaynaklarini 6grenme Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére gruplar. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
E amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore gruplar.
< Kazanim 14. Nesnelerle 6ruintl olusturur.
§ eOriintiide eksik olan elemanlari séyler.
£ eOriinttnin kuralini séyler.
=‘§ Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve gikarma iglemlerini yapar.

M.1.1.1.4. 20’ye kadar (20 dahil) ikiser ileriye, birer ve ikiser geriye sayar.
M.2.1.1.5. 100 iginde ikiser, beser ve onar; 30 iginde Uger; 40 iginde dorder ileriye ve geriye dogru
sayar.

Ornek Gorseller

S. Uygulama: Sudoku

€Etkinlik 5 4. Uygulama: Biz Bi

Tabloda bos birakilan yerleri
sudoku kuralina uygun bir sekilde
doldurmak icin asagida verilen

€Etkinl

Gigekleri tabloda uygun yerlerine
surukleyip birakahm.

&0

6. Uygulama: Boya Yapan Drone

Etkinlik 4

ileIomuzun altinda verﬂeni
} uen komutiarini dikkate H
alarak boya yapan

+ robotumuza hangi alam .
!morl boyamasi gnul«lmnl!
1gosterelim. Bunun igin yén |

| komutiarina denk gelen i
+ alana yanda veriimis olan ;

birakalim.

2 + mor rengimizi sOrOkleyip .
") i

=

m+l+0=
8 10
9 =1
nos
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Matematiksel islem becerilerini
o6grenme amagh kullanir. eElmalarin sayilarini karsilastirir. gelistirir.
Kazanim 14. Nesnelerle 6runti olusturur. Ogrendigi kurallari uygulayarak
H eOriintinin kuralini séyler. sekilleri yerlegtirir.
S «Oriintiide eksik olan nesneleri belirler.
§ Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve gikarma islemlerini yapar.
- M.1.1.2.2. Toplamlari 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla toplama islemini yapar.
= M.1.1.2.6. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢6zer.
M.1.1.3.2. 20'ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla gikarma iglemi yapar
M.1.1.3.4. Dogal sayilarla gikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
M.1.2.3.1. Nesnelerden, geometrik cisim ya da sekillerden olugan bir ériinttideki kural bulur ve
oriintiide eksik birakilan 6geleri belirleyerek oriintiiyi tamamlar.
M.2.1.3.1. 100’e kadar olan dogal sayilarla onluk bozmayi gerektiren ve gerektirmeyen gikarma
islemini yapar.
% -| BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
g E 6grenme amagh kullanir. oSekilleri karsilastirir.
* Sekiller arasinda farkl olani bulur.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve g¢ikarma islemlerini yapar.
o6grenme amagh kullanir. M.1.3.3.1. Tam ve yarim saatleri okur.
& M.2.3.3.1. Tam, yarim ve geyrek saatleri okur ve gosterir.
x *Analog saatleri okur.
E *Saat tizerinde akrep ve yelkovani gosterir.

eYarim ve tam saatleri ayirt eder.
M.2.3.3.3. Zaman 6lgme birimleriyle ilgili problemleri ¢6zer.

Parca
Parca

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini
o6grenme amagh kullanir.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Kazanim 15. Parga-butiin iliskisini kavrar.
eYapboz pargalarini birlestirerek bir bitiin olusturur.

Parga butun iliskilerine gunltk
hayattan 6rnekler verir.
Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
problem durumlarina ¢6ziim
Uretir.

Matematiksel islem becerilerini

eSuyun sicakhgr arttiginda buharlagtigini gorur.
eSuyun sicakhgr arttiginda kati hale gegtigini gorir.

£ _ | BT.1.D1.4. Goklu ortam kaynaklarini M.1.1.1.4. 20’ye kadar (20 dahil) ikiser ileriye, birer ve ikiser geriye sayar.
%. g 6grenme amagh kullanir. M.2.1.1.5. 100 iginde ikiser, beser ve onar; 30 iginde Uger; 40 icinde dorder ileriye ve geriye dogru gelistirir.
5 sayar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir. Parga butun iliskilerine glinliik
_ 6grenme amagh kullanir. Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. hayattan 6rnekler verir.
5‘5 eNesneleri karsilastirir ve eslestirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
g Kazanim 15. Parga-butin iligkisini kavrar. problem durumlarina ¢6ziim
3 M.1.1.4.1. BUtln ve yarimi uygun modeller ile gosterir, biitiin ve yarim arasindaki iligkiyi agiklar Uretir.
M.2.1.6.1. BUtln, yarim ve geyregi uygun modeller ile gosterir; biitiin, yarim ve geyrek arasindaki
iliskiyi agiklar.
*Bir bltlinlin yarisini ve geyregini gosterir.
- BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 9. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore siralar. Matematiksel islem becerilerini
E o6grenme amagh kullanir. *0’dan 9’a kadar olan sayilari siralar. gelistirir.
e Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
% eDaha az hamle yaparak sayilari siralamaya galisir.
T M.2.1.1.7. 100’den kiigiik dogal sayilar arasinda karsilastirma ve siralama yapar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Ogrendigi kurallari uygulayarak
o6grenme amagh kullanir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulasir. sekilleri yerlestirir.
E F.3.4.2.1. Gevresindeki maddeleri, hallerine gore siniflandirir Ogrendiklerini gtinliik hayat
z F.4.4.3.1. Maddelerin hallerine ait temel 6zellikleri karsilastirir. deneyimleriyle yapilandirir.
:=>’ F.4.4.3.2. Ayni maddenin farkli hallerine érnekler verir.
a #Sicaklik degisiminin hal degisimine neden olabilecegini kavrar.

Ornek Gorseller

Etkinlik 5

8. Uygulama: Suyun halleri

Etkinlik 4

Sol tarafta bulunan su buharini sag

taraftaki hedefe ulastiracak komutlari
sagidaki b a slrikleyip bir
Buhari asagdi indirdikten sonra suyun
Ustlnden ylzerek gecmesi igin kati haline
gevirmeyi unutmayim. Hedef Ustinde su
damlasi oldugu icin, hedefe ulagsmadan &nce
buzu sivi hale gevirmeliyiz.

$ Wit B &

Yanda gosterilen saat kagtir?
Okunusunu bulalim ve dogru cevabi
asagida isaretleyelim.

'-o-o-c-o-o-oﬁ
o

| O Sekizebesvar ]
* O Dokuzu geyrek gegiyor o
! ©  Dokuza ceyrek var
|

.

O Uce geyrek var

O é O
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Nezaket Kralligi

BT.5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlari agiklar.

BT.5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile interneti kullanma ve yénetme siirecinde etik

ilkelere uymanin 6nemini agiklar.

BT.5.2.1.3. Cevrimigi ortamda baskalarinin haklarina saygi duyar.

BT.5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilagilacak durumlari fark eder.

BT.6.2.1.1. internet etiginin dnemini ifade eder.

BT.6.2.1.3. Siber zorbalik kavramini agiklayarak korunma amaciyla alinabilecek

onlemleri tartigir.

. Sanal ortamda karsilasilabilecek olumsuz davranislara karsi duyarl davraniimasi
tzerinde durulur.

BT.6.2.1.4. Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir.

Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
problem ¢6ztimtinde uygular.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin problem ¢6zme siireci tasarlar.
Baskalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif ¢cozimleri degerlendirir.

Gergeklik Nehri

BT.5.2.3.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylagilabilecek bilgiyi ayirt eder.
BT.5.3.2.4. Ulastig! bilginin dogrulugunu farkli kaynaklardan sorgular.
BT.5.3.2.5. Ulastigi bilgiyi kaynak gostererek duzenler.

BT.6.2.3.1. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin
onemini tartigir.

BT.6.2.3.4. Bilgi paylagimi surecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek
onlemleri tartigir.

BT.6.3.2.2. Bilgiye ulasirken zararli ve gereksiz igerikleri ayirt eder.

BT.6.3.2.3. Bilgi yonetimi kavramini ve 6nemini ifade eder.

Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
problem ¢6ziimiinde uygular.

Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin problem ¢6zme sureci tasarlar.
Baskalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif ¢oziimleri degerlendirir.

Dikkat Dagi

BT.5.2.2.2. Dijital kimliklerin gergegi yansitmayabilecegini fark eder.

BT.5.2.2.3. Dijital paylagimlarin kalici oldugunu ve kendisinden geride izler biraktigini
fark eder

BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan 6nemli olan bilegenleri belirler.

BT.5.2.3.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylasilabilecek bilgiyi ayirt eder.
BT.6.2.2.1. Dijital paylagimlarin kendisi ve bagkalari tizerindeki etkilerini fark eder.
BT.6.2.2.2. Bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve igerikleri ayirt eder.

Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
problem ¢6ziimiinde uygular.

Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin problem g¢ézme sureci tasarlar.
Bagskalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif ¢oziimleri degerlendirir.

Hazineler Kulesi

BT.5.2.2.2. Dijital kimliklerin gergegi yansitmayabilecegini fark eder.

BT.5.2.2.3. Dijital paylagimlarin kalici oldugunu ve kendisinden geride izler biraktigini
fark eder

BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan 6nemli olan bilesenleri belirler.

BT.5.3.3.3. E-posta hesabi olusturur ve iletisim kurmada kullanir

BT.6.2.3.4. Bilgi paylagimi surecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek
onlemleri tartigir.

Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
problem ¢oziimiinde uygular.

Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin problem g¢ézme sureci tasarlar.
Bagkalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif ¢oziimleri degerlendirir.

3. Uygulama: Dikkat Dagi

2. Uygulama: Gerceklik Nehri

Ornek Gorseller

Etkinlik

Asagidaki bilgileri kimlerle paylasmamiz gerektigini secelim.
(Birden fazla secenek isaretleyebilirsin. "Herkes" secenegini sectigin soruda "Aile" ve
"Arkadaslar"i isaretlemene gerek yok.)

Okudugum Kitap Sayisi: Kimlik Bilgilerim:
] Aile [ Aile
["] Arkadasiar [] Arkadaslar
] Herkes ["] Herkes

€vimin Adresi: €n Sevdigim Film:
] Aile [] Aile
] Arkadasiar ["] Arkadasiar
D Herkes D Herkes

internetteki Tuzaklar

INTERNETTEKI TUZAKLAR

| diinya birgok tehlike ve tuzaklarla dolu. Gergek
da oldugu gibi internette de bizi kandirarak
rimizi calip bize zarar vermek isteyen insanlar

ortaminda Kkarsilasabilecegimiz tehlike ve
zaklar nelerdir?

L2

€Etkinlik

4. Uygulama: Hazineler Kulesi

Asagida zayif sifreler verilmistir. Zayif sifreleri drnekteki gibi gicli sifrelere dénustirip

yanlarindaki lim. Her up
u sifrenin ne kadar giicli oldugunu 8grenebilirsin.
Zayf Sifre  Giicld Sifre
} Ornek: bilgisayar Bilgi.s@y@r2
L okui23 | &
2 gizliparolam \ ?)
3 Ankara 12
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Baglantilari
BT.5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlari agiklar. BT.5.3.2. Arastirma Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak kullanir
BT.5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile interneti kullanma ve yénetme siirecinde etik ve elde ettigi bilgiyi problem ¢6ziimiinde uygular.
- ilkelere uymanin 6nemini agiklar. Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin problem
% BT.5.2.1.3. Cevrimigi ortamda baskalarinin haklarina saygi duyar. ¢dzme sureci tasarlar.
B BT.5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilagilacak durumlari fark eder. Baskalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif
= BT.6.2.1.1. internet etiginin nemini ifade eder. ¢oziimleri degerlendirir.
BT.6.2.1.3. Siber zorbalik kavramini agiklayarak korunma amaciyla alinabilecek
onlemleri tartigir.
Sanal ortamda karsilasilabilecek olumsuz davranislara karsi duyarl davraniimasi
zerinde durulur.
BT.6.2.1.4. Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir.
BT.5.2.3.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylasilabilecek bilgiyi ayirt eder. BT.5.1.3. Dosya Yo6netimi Teknolojiyi bilgiye ulasmak iin bir arag olarak kullanir
. BT.5.3.2.4. Ulastig! bilginin dogrulugunu farkli kaynaklardan sorgular. ve elde ettigi bilgiyi problem ¢6ziiminde uygular.
= BT.5.3.2.5. Ulastigi bilgiyi kaynak gostererek duzenler. Gunluk hayatta kargilastigi problemler igin problem
§ BT.6.2.3.1. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin ¢6zme siireci tasarlar.
] onemini tartigir. Bagkalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif
BT.6.2.3.4. Bilgi paylagimi surecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek ¢oziimleri degerlendirir.
onlemleri tartigir.
BT.6.3.2.2. Bilgiye ulasirken zararli ve gereksiz igerikleri ayirt eder.
BT.6.3.2.3. Bilgi yonetimi kavramini ve 6nemini ifade eder.
BT.5.2.2.2. Dijital kimliklerin gergegi yansitmayabilecegini fark eder. BT.5.3.2. Arastirma Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag olarak kullanir
- BT.5.2.2.3. Dijital paylagimlarin kalici oldugunu ve kendisinden geride izler ve elde ettigi bilgiyi problem ¢oziiminde uygular.
% biraktigini fark eder Gunluk hayatta kargilastigi problemler igin problem
a BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan 6nemli olan bilegenleri belirler. ¢dzme sureci tasarlar.
BT.5.2.3.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylagilabilecek bilgiyi ayirt eder. Bagkalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif
BT.6.2.2.1. Dijital paylagimlarin kendisi ve bagkalari tizerindeki etkilerini fark eder. ¢oziimleri degerlendirir.
BT.6.2.2.2. Bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve igerikleri ayirt
eder.
BT.5.2.2.2. Dijital kimliklerin gergegi yansitmayabilecegini fark eder. Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak kullanir
_qg' BT.5.2.2.3. Dijital paylagimlarin kalici oldugunu ve kendisinden geride izler ve elde ettigi bilgiyi problem ¢éziiminde uygular.
% biraktigini fark eder Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin problem
BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan 6nemli olan bilegenleri belirler. ¢6zme sireci tasarlar.
BT.5.3.3.3. E-posta hesabi olusturur ve iletisim kurmada kullanir Bagskalarinin fikirlerine saygi duyar ve alternatif
BT.6.2.3.4. Bilgi paylagimi surecinde olasi riskleri degerlendirerek alinabilecek ¢ozlimleri degerlendirir.
onlemleri tartisir.

Ornek Gorseller

l. Uygulama: Nezaket Siber(Dijital) Zorbalik

SIBER(DIJITAL) ZORBALIK

il Siber(dijital) zorbalik, bilgi ve iletisim
teknolojileri kullanilarak yazili, gérsel ve isitsel
iletilerle a zarar Vveri ir. Bunu
gpan kisilere ise zorba denir.

Bu tanimla insanlarin
* Tehdit edilmesi
* Asagilanmasi
* Utandiriimasi
< * Sozli taciz edilmesi
~ * Korkutulmasi
~ siber zorbalik kapsamina girer.

7N\

Arama motorunda “Adiniz Soyadiniz” gibi tirnak isareti
~ Igerisinde adimiz1 ve soyadimizi aratalim. Gorseller bélumiinde
fotograflarimiz var mi kontrol edelim.

Arama motorlarinin birgok farkl siteden birgok bilgiyi tarayip
b? gosterdigini fark edebildiniz mi?

zim gibi baskalari da arama motorlarini bu sekilde
kulla bilgilere ulasabilir mi?

r

lleride bizi utandiracak fotograflarimiz veya bize sorun

b bilecek bilgilerimizin buralarda bulunmamasi igin ne
pmaliyiz?

4. Uygulama: Hazine

Asagidaki bilgileri kimlerle paL ger g G
(Birden fazla secenek isaretleyebilirsin. "Herkes" secenegini sectigin soruda "Alle" ve
"Arkadaslar"i isaretlemene gerek yok.)

Telefon Numaram: Okudugum Kitap Sayist: Kimlik Bilgilerim:

| Aile [ Aile

L [] Aile
ﬁ Arkadaglar ["] Arkadaslar [ Arkadasiar

Herkes ["] Herkes [] Herkes
Evimin Adresi: €n Sevdigim Film:
. [] Aile [] Aite
‘ | D Arkadaslar D Arkadaslar
[:] Herkes D Herkes

10
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Baglantilari

Diger Dersler ile iligkisi

BT.5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayuzini ve 6zelliklerini tanir.
BT.5.4.2.2. Belirli bir amag igin olusturdugu belgedeki metni bigimlendirir.
eWord programinda yazdig metnin yaz tipini degistirir.

eWord programinda yazdigl metnin rengini degistirir.

*Word programinda bulunan “Ortala” butonunu kesfeder.

*Word programinda bulunan “Madde isaretleri” butonunu kesfeder.
BT.5.4.2.6. Farkli kelime islemci programlarini kesfeder.

Sekmeleri
Taniyorum

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi

SB.4-5-6 insan Gevre ve Yerler — Dogal gevreye duyarlilik

BT.5.4.2.1. Kelime islemci programinin araytiziini ve 6zelliklerini tanir.
BT.5.4.2.2. Belirli bir amag igin olusturdugu belgedeki metni bigcimlendirir.
*“Yazi Tipi Boyutu” aracini kesfeder.

«“Buylik/Kiiguk Harf Degistir” aracini kesfeder.

Dilek¢e

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi

F.5. gevre sorununa karsi duyarlilik
SB.4-5-6 insan Cevre ve Yerler — Dogal cevreye duyarlilik
T.5.4.14. Kisa metinler yazar. Ogrenciler dilekge yazmaya tegvik edilir.

BT.5.4.2.1. Kelime islemci programinin araytiziini ve 6zelliklerini tanir.
BT.5.4.2.2. Belirli bir amag igin olusturdugu belgedeki metni bigimlendirir.
*“Yazi Tipi Boyutunu Bilylt” butonunun gérevini kesfeder.

*“Metin Efektleri ve Tipografi” butonunun gérevini kesfeder.

*“Metin Vurgu Rengi” butonunun gérevini kesfeder.

*Word’de olusturdugu dosyayi kaydetmeyi 6grenir.

eKopyalama, yapistirma, kaydetme ve tim metni segme islemleri igin kullanilan
kisayol tuslarini tanir.

Cocuk Haklari

BT.5.1.3. Dosya Yo6netimi

SB.4-5-6 insan Cevre ve Yerler — Dogal cevreye duyarlilik
SB.4.6.1. Cocuk olarak sahip oldugu haklara 6rnekler verir.

BT.5.4.2.1. Kelime islemci programinin arayuzinu ve 6zelliklerini tanir.
BT.5.4.2.3. Kelime islemci programi ile olusturdugu belgeyi duzenler.
*Word programinda Ekle sekmesindeki butonlari kesfeder.

*Resim ve sekil eklemeyi 6grenir.

BT.5.4.2.5. Kelime islemci programi ile olusturdugu belgenin giktisini alir.

Konusan
Resimler

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi
BT.5.1.3.2. Temel dosya ve
klasor yonetim islemlerini
yapar.

BT.5.4.1. Gorsel isleme

SB.5.2.2. Gevresindeki dogal varliklar ile tarihi mekanlari, nesneleri ve
eserleri tanitir.

BT.5.4.1.1. Goriinti dosyasi bigimlerini agiklar.

*Resim ve fotografin farkini 6grenir.

*Gorsel kavramini agiklar.

BT.5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiritir.

Kurbaga

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi

BT.5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yGratar.
ePaint’te Sekiller bolumuna tanir.

*“Doldur” butonunun gorevini kesfeder.

*1. Renk ve 2. Renk butonlarinin gérevlerini soyler.
eDiizenledigi resme metin ekler.

Konusan
Resimler 2

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi

BT.5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yGratar.
ePaint’te bulunan sekilleri kullanir.

*“Silgi” butonunun gorevini kesfeder.

oCizdigi seklin rengini degistirir.

*“Renkle doldur” butonunun goérevini kesfeder.

Roket

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi

SB.4.3.2. Gunluk yasaminda kullandigi mekanlarin krokisini gizer.

BT.5.4.1.2. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini ytritir.
ePaint’te “Sekiller” bolumunt kullanir.
*“Firgalar” aracini kesfeder.

Dogum
Giinii
Karti

BT.5.1.3. Dosya Yonetimi

SB.5.6.4. Millt egemenlik ve bagimsizlik sembollerimizden Bayragimiza ve
istiklal Marsina deger verir.

Ornek Gorseller

€Etkinlik

2. Uygulama: Dilekce

'ord'de bir metnin nasil degistirecegimize bakalim.
ord'de secerek, ki resimde gésterilen "Kalin", "Yazi Tipi
tu", "Ortala" ve "Blyuk/Kigclk Harf Degis

y nasil bir degisiklik oldu?

Ede Tasanm  Dizen  Baswruar  Posta Gonderler  Gozden Gegr  GOrdn|

| m)= Calibri (Govde) VDA' A A
Vapegtr . ' Av 2 A~
v < Bigim Boyacs: m TA-®xx A -
pano ) Yazi Tipi ] Paragrat 5

Bu uygulamay: kendiniz yaptiktan sonra, gelin bir de birlikte yapalim.

7. Uuygulama: Roket Etkinlik

idaki resimde gosterilen "Sekiller” bélumindeki farkh sekilleri kullanirken "Renkle
dur" ve "Silgi" aracinin bize nasil yardim edebilecegine bakalim.

igimiz bir sekil ekleyelim. Renkle doldur ve silgi araglarini kullanarak bu sekli

J M ¢ s Adsa-Paint

Géronam

OOaA 7 st
DOOOD G-
04 o

&1 veniden boyutiandr i ootaur -
sec L Fraisd

%A Dondr »

no Resim Arsciar

Bu uygulamaui kendiniz yaptiktan sonra, gelin bir de birlikte yapalm.

Etkinlik

4. Uygulama: Konusan Resimler

Word'de belgemize nasil resim ve sekil ekleyebilecegimize gbz atalim. Asagidaki
gdsterilen "Ekle" sek inde yer alan "F "' ve "Sekiller” butonlarina
Ve bu butonlar kull ak neler y, i

Dizen Posta Gonderilen

Tasanm Bagvurular

Bl © Bl o

@
Pesmie

Gozden Gegir

Tablo

Kapak  Boy  Swfa megflseiitierBimgeler 38 SmanAn Geafik  Euan
Swfam = Sufa  Sonu - Modelier Goruntisd
Saptalar Tablotat Camier

gt P

Bu uygul u sonra, gelin bir de birlikte yapalim.

€Etkinlik

A;nﬁldlkl resimde gdsterilen "Sekiller" bdlumindeki farkl sekilleri kullanirken bu sefer
'.'Fll'?lll‘" ve "l. Renk / 2.Renk" araclarinin bize nasil yardim edebileceklerine bakalim.

Gorungm

Renklert
duzenle

{ 5 A a \voooaa hat
bt Dvenigenonenar © T NI & 5 O GO - ovtews
5 20 0ondur - A | $REOO0

Resim Renkler

Bu uygulamayi kendiniz yaptiktan sonra, gelin bir de birlikte yapalim.
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RokoDemi
UA BT Kazanimi BT Kazanimi ig Diger Dersler ile iligkisi
Baglantilari
BT.5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziini ve 6zelliklerini tanir BT.5.1.3. Dosya F.3.4.2.1. Cevresindeki maddeleri, hallerine gére siniflandirir.
BT.5.4.3.2. Belirli bir amag igin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini Yonetimi F.3.6.2.5. Dogal gevrenin canlilar igin 6neminin farkina varir.

bigimlendirir.

ePowerPoint’te yer alan metin kutularinin gesitlerini tanir.

BT.5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu duizenler.
ePowerPoint’te yer alan temalari kesfeder.

BT.5.4.3.5. Farkli sunu hazirlama programlarini kesfeder.

Suyun Oykiisii

F.4.2.1.1. Canli yasami ve besin igerikleri arasindaki iliskiyi agiklar.
F.4.6.1.1. Kaynaklarin kullaniminda tasarruflu davranmaya 6zen gosterir.
HB.3.6.5. Doga ve gevreyi koruma konusunda sorumluluk alir.

BT.5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziini ve 6zelliklerini tanir
BT.5.4.3.2. Belirli bir amag igin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini
bigimlendirir.

ePowerPoint’te yer alan yazi tipi bolimundeki araglan tanir.

BT.5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu dizenler.
ePowerPoint’te sunu hazirlarken yeni slayt ekler.

ePowerPoint’te Tasarim sekmesini kullanarak tema seger.

Kurallari 1

BT.5.1.3. Dosya
Yonetimi
BT.5.3.2.
Arastirma

HB.3.4.2. Trafikte kurallara uymanin gerekliligine 6rnekler verir.
HB.3.4.3. Yakin gevresinde meydana gelebilecek kazalari 6nlemek igin
alinmasi gereken tedbirleri agiklar.

TG.4.1.4. Yaya olarak trafik kurallarina uyar.

TG.4.1.5. Giinliik yasantisinda gevresindeki giivenli yollari kullanir.

BT.5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin arayiiziini ve 6zelliklerini tanir

Vayalar igin Trafik| Yayalar igin Trafik

BT.5.1.3. Dosya

F.4.6.1.2. Yasam igin gerekli olan kaynaklarin ve geri doniisimin 6nemini

eEkledigi animasyonlarin baslangi¢ zamanlarini diizenler.

~ BT.5.4.3.2. Belirli bir amag igin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini Yonetimi fark eder.

& | bicimlendirir. BT.5.3.2.

© eEkle sekmesini kullanarak resim ekler. Arastirma

2 | BT.5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler. BT.5.4.1. Gorsel

ePowerPoint’te hazirladigi slaytlara gegisler ekler. isleme

° BT.5.4.3.1. Sunu hazirlama programinin araylzuni ve 6zelliklerini tanir. BT.5.1.2. T.5.3.6. Deyim ve atasozlerinin metne katkisini belirler.
> 7% BT.5.4.3.2. Belirli bir amag igin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini Bilgisayar
LN bigimlendirir. Sistemleri
g § BT.5.4.3.3. Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu duzenler. BT.5.1.3. Dosya
8 < ePowerPoint’te hazirladigi slaytlara animasyon ekler. Yonetimi

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir
tablo olusturur.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olugturdugu tabloyu bigimlendirir.

BT.6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.

eHiicre kavramini 6grenir.

eHucreleri isimlendirmeyi 6grenir.

eHiicrelerin rengini degistirir.

Satrang Ulkesi

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir
tablo olusturur.

eExcel programinin arayiziini tanir.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olusturdugu tabloyu bigimlendirir.

*“Birlestir ve Ortala” aracini kullanir.

*“Kenarliklar” aracini kullanir.

eSatir ve sutunlarin renklerini degistirir.

Zamanimi
Planliyorum

BT.5.1.3. Dosya
Yonetimi

M.3.1.5.1. iki basamakli dogal sayilari bir basamakli dogal sayilara béler.
M.4.3.3.2. Kare ve dikdortgenin alanini toplama ve ¢arpma islemleri ile
iligkilendirir.

M.4.4.1.3. Elde ettigi veriyi sunmak amaciyla farkli gosterimler kullanir.

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir
tablo olusturur.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olusturdugu tabloyu bigimlendirir.

*“Tablo Olarak Bigimlendir” aracini tanir.

*“Ortala” aracini kullanir.

Saklambag

BT.5.1.3. Dosya
Yonetimi

M.4.4.1.3. Elde ettigi veriyi sunmak amaciyla farkh gosterimler kullanir.

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin araytiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir
tablo olusturur.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olusturdugu tabloyu bigimlendirir.

BT.6.4.1.3. Olusturdugu tablo Uzerinde hesaplama islemleri yapar

Market
Hesabi

F.3.6.2.5. Dogal gevrenin canlilar igin 6neminin farkina varir.
M.4.4.1.3. Elde ettigi veriyi sunmak amaciyla farkli gosterimler kullanir.

Ornek Gorseller

Etkinlik

4. Uygulama: Deyimler ve Atasozleri

Hayatimizin her alaninda teknolojiyi
aktif bir sekilde kullaniyoruz, degil mi?
Peki, aslinda her gin kullandigimiz ya
da Gevremizde goérdigumuz bu
teknolojilerin ne ise yaradiklarini ve
hangi amaclarla kullanildiklarini biliyor
musun? Haydi beraber bir sunum
yapalim ve bilmeyen arkadaslarimiza
gosterelim.

e B Metni Kapde
== EluiegirveOrab - - % 0 WA

Haaeter Danien -

Pane van et vezsans x san
D3 5 o
A s c ° € v e |
Mevsimler
ilkbohar L0 300,000
Yor 7 B0.000
Sonbahar i o 315.000
o © Hesap yaptigimiz 75.000

hiicremizi segmek igin

tiklayalim.

2020 yih Toplam I
2019 yoh Toplam I
I
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UA BT Kazanimi

BT Kazanimi ig Diger Dersler ile iligkisi

Baglantilari

olusturur.

eExcel programinin arayiiziini tanir.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olusturdugu tabloyu bigimlendirir.
eHcre kavramini 6grenir.

*“Birlestir ve Ortala” aracini kullanir.

eSatir ve sttunlarin renklerini degistirir.

o“Kenarliklar” aracini kullanir.

eHizalama araglarini kullanir.

BT.6.4.1.6. Farkli tablolama programlarini kesfeder.

Cevremizdeki Yaghlar

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin araytiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir tablo

M.6.4.1. Veri Toplama ve Degerlendirme
SB.6.1.4. Toplumsal birlikteligin olusmasinda sosyal yardimlasma
ve dayanigsmayi destekleyici faaliyetlere katilir.

olusturur.
BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olusturdugu tabloyu bigimlendirir.

BT.6.4.1.3. Olusturdugu tablo Gzerinde hesaplama islemleri yapar.
eFormiiller sekmesini kesfeder.

Biitge Hesabim

eHiicreleri Bigimlendir aracini kullanarak hiicrede yer alan veriyi diizenler.

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir tablo

M.6.4.2. Veri Analizi

olusturur.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olugturdugu tabloyu bigimlendirir.
BT.6.4.1.4. Tablodaki verilere filtre uygular.

*“Sirala ve Filtre Uygula” butonunu kesfeder.

eTablodaki verileri filtreler.

Verileri Filtrele

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin araytiziinu ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir tablo

M.6.4. Veri isleme

olusturur.

BT.6.4.1.2. Belirli bir amag igin olugturdugu tabloyu bigimlendirir.
BT.6.4.1.5. Amaca uygun grafik tirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.
o“Egersay” komutunu ile topladigi verilerle grafik olusturur.

Grafiklerle
Calismak

BT.6.4.1.1. Tablolama programinin araytiziinu ve 6zelliklerini taniyarak amaca uygun bir tablo

BT.5.4.3. Sunu
Programlar

BT.6.4.2.1. Ses ve video dosya bigimlerini bilir.

eAudacity uygulamasinin ara yuzini tanir.

BT.6.4.2.3. Ses dosyalari ile ilgili diizenleme islemlerini yuratar.
*“Segim Araci” butonunu kullanir.

*“Secim Digindaki Sesi Buda” butonunu tanir.

o“Kaydirma Araci” butonunun gérevini soyler.

Ses Diizenleme

BT.6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlari kullanir.

BT.6.2.1. Etik
Degerler

F.6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve tahminlerini
test eder.

BT.6.4.2.3. Ses dosyalari ile ilgili diizenleme islemlerini yuratar.
eAudacity uygulamasinin araylzind tanir.

eAudacity programinda yer alan efektleri kesfeder.

eAudacity programini kullanarak sesleri diizenler.

Sesi Etkiler

BT.6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlar kullanir.

BT.6.4.2.1. Ses ve video dosya bigimlerini bilir.

*Windows Movie Maker programinin arayiiziinii tanir.
BT.6.4.3.4. Video dosyalari ile ilgili diizenleme igslemlerini yuratar.
*“Bol” aracinin gorevini kesfeder.

*“Video ses dlzeyi” aracini kullanarak videonun sesini dizenler.
eAnimasyonlar sekmesini kullanarak gegis efektleri ekler.

*Gorsel Efektler sekmesini kullanarak efekt ekler.

*“Muzik Ekle” butonunu kullanarak videoya muzik ekler.

Video Diizenleme

BT.6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlari kullanir.

SB.4.6.4. Ulkesinin bagimsizlig1 ile bireysel 6zgiirligii arasindaki
iligkiyi agiklar.

BT.6.4.3.4. Video dosyalari ile ilgili dizenleme iglemlerini yuratar.
*Bigim sekmesini kullanarak efekt ekler.
*Olusturdugu videoya metin ekler.

Video
Zenginlestirme

BT.6.4.2.2. Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlari kullanir.

Ornek Gorseller

Etkinlik

3. Uygulama: Verileri Filtrele

I FILTRELE

ki yashlar ile ilgili projeler

gerekiyor. Clnki bazi
icin blitceye ve yardima
1z olacak. Yardim isteyecegimiz
net istatistikler ile giderekdaha
alabiliriz. Bu sayede projenin kag
gini bilir, ne kadarlik bir
s1 gerektigini

€Etkinlik

7. Uygulama: Video Diizenleme

@

lamada kullanimi ve
y oldugu icin Windows
r programini kullanacagiz.

videolari nasil diizenleyecegimizi hep birlikte gérelim. Haydi, hazirsan baslayalim.
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BT Kazanimi

Diger Derslerle ilgisi

1B Kazanimi

Merhaba Matata

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

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

*Matata robotunu tanir.

*Y6n oklarini tanir.

eMatata yoniini kavrar.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.

Kodlamaya Girig

BT.5.D1.1. Gunliik yagantiya iliskin durumlar igin basit islem
akiglari tasarlar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

eMatata’nin hareketlerini gézlemler.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

eHer komutun bir kare hareket ettirdigini fark eder.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

*Olaylari olug sirasina gore siralar.

Yon oklarinin hareketlerini gozlemleyerek bunlari
problem g¢éziimlerinde kullanir.

Matata
Déniigii

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir.
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ztimii i¢in mantiksal sorgulama
yapar.

BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éztimleri olabilecegini kesfeder.
eCozUmler arasinda en uygun olani seger.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

eMatata’nin doniis hareketlerini gézlemler.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Yon oklarinin hareketlerini gézlemleyerek bunlari
problem g¢éziimlerinde kullanir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Ogrendigi tekrar yapilarinin galisma mantigini

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

£ 5| BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi icin mantiksal sorgulama
E § yapar. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. agiklayarak donguleri problem g¢éziimlerinde
& 2| BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢oziimleri olabilecegini kesfeder. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. uygular.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
¢oziimler gelistirir.
BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder. eMatata’da bulunan muzik ve dans komutlarini tanir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine
q:,_ ©| BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. entegre eder.
2 .3 hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
E S| eVerilen islem akisina uygun olarak kod bloklarini siralar.

Engelli
Parkurlar

BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢6zim uretir.

Matata Park

BT.5.D2.7. Bir problemin farklh ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

sVerilen islem akigina uygun olarak kod bloklarini siralar.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢6zim uretir.

Matata
Labirent

BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.

sVerilen islem akigina uygun olarak kod bloklarini siralar.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.
*Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢6zim uretir.

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Kodlamaya Giris Etkinlik 4
'nin volkandan adaya giti i igin
gerekli olan kod bloklarini asagidaki bloklar

sari alana sUrikleyelim. Bulama butonuna

x = [ E;lﬂ -

segip progr

4. Uygulama: Tekrarli Kodlar

'nin karh nehire

i igin
gerekli olan kod bloklarini a;adldaki bloklar

€Etkinlik 4

secip progr

EEaaRa

sari alana sirikleyelim. Baslama butonuna

7. Uygulama: Matata Park

Matata'l

olan kod bloklarini
segip programlama paletindeki sari alana

Etkinlik 2

'nin park alanina purk etmesi icin g:ukll
i bloklar ar

surik

EERQa8

ak

kodumuzu baslatalim.

Lo_

8. Uygulama: Matata Labirent

Matata'nin labirentten cikabilmesi icin gerekll

olan kod bloklarini gidaki bloklar ar

secip programlama paletindeki sari alana
riik t

kodumuzu baslatalim.

EER8n

~0—
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BT Kazanimi

Diger Dersler ile iligkisi

1B Kazanimi

Matata’yr
Taniyorum

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri
uygular.

*Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.

Yon oklarinin hareketlerini gézlemleyerek bunlari problem
¢ozumlerinde kullanir.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢OzUm Uretir.

Engelli Yollar

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢géziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri
uygular.

*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
*Bir problemin alternatif ¢oziimlerini kesfeder.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger

Ogrendigi tekrar yapilarinin galisma mantigini agiklayarak
dongiileri problem ¢éziimlerinde uygular.

Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif gdziimler
gelistirir.

Engel Tanimaz
Hareketler

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri
uygular.

*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
*Bir problemin alternatif ¢oziimlerini kesfeder.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger

Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
eder.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmay olusturur.

BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri
uygular.

*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

*DOngl mantigini kavrar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.

Ogrendigi dongii yapilarinin galisma mantigini agiklayarak
dongtileri problem g¢oziimlerinde uygular.

Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif goziimler
gelistirir.

Hareketli Matata | Doner Durur

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak verilen
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri
uygular.

*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

*DOngl yapisini kullanir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢OzUm Uretir.

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri

Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine entegre

= BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen uygular. eder.
.% hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur. eFonksiyon kavraminin mantigini kavrar.
'é BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
v BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri Farkli kod bloklarini problem ¢éziimiinde kullanarak karmasik
a g BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin mantiksal sorgulama uygular. problemleri ¢ozer.
2 5 yapar. eFonksiyon yapisini kullanir.
@1 BT.5.D1.7.Verilen bir islem akisi icin sonucu tahmin eder. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.
© BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri Farkli kod bloklarini problem ¢éziimiinde kullanarak karmagik
k] BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢d6zimi igin mantiksal sorgulama uygular. problemleri ¢ozer.
§ yapar. eFonksiyon yapisini kullanir.
“z’. BT.5.D1.7.Verilen bir islem akisi igin sonucu tahmin eder. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
2 BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak verilen Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.

Ornek Gorseller

I. Uygulama: Matata'yi Taniyorum

€Etkinlik 2

4. Uygulama: Déner Durur

€Etkinlik 3

tiklayarak kodumuzu baglataiim.

] «.
BRNNN RNRRN AR
B
(=N

Seklllerl, yanlarindakl oklarin g g1 ydne ¢ hangl g €elde ederizP U: M 'nin ormandan ucurum kenarina gitmesi icin
gerekli olan kod bloklarini asagidaki bloklar
secip progr il i sari alana
@ - K=
S ’
<
- - -
e S (2
<\ =
6. Uygulama: Fonksiyonlar Etkinlik | Q 8. Uygulama: Kurye Matata Etkinlik | Q
Matata'nin bulundugu alandan yola cikarak hedefe Kurye Matata'nin bulundugu alandan yola cikarak yolda
ulasablimesi Icin gerekll olan kod bloklarini programiama ' g g0 kopel alip kdpege g Icin ’
paletinde hazir olarak verllen fonkslyona gére asagidakl ||l ’ gerekll olan kod bloklar l'.l
bloklari sari alana sOrikleyelim. Baslama butonuna ‘ - seclp prog sari alana Ve

O ®

baslama butonuna tiklayahm.
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Rokokey 01

UA BT Kazanimi

Diger Derslerle iliskisi

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

Bilgenin Isig1

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

eRokokey’in nasil baglanmasi gerektigini soyler.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

*Rokokey’in boltimlerini tanir.

eLED’in (+) ve (-) uglarini tanir.

oLED kullanarak Rokokey’i ¢alistirir.

Kazanim 6. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir.
*Rokokey’in béliimlerini eslestirir.

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

Uzun mu Kisa mi?

*Rokokey’i dogru bir sekilde baglar.

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

eKutu ve hayvanlarin sayilarini karsilastirir.

eNesnelerin uzunluklarini karsilastirir.

Kazanim 11. Nesneleri 6lger.

eNesnelerin uzunlugunu kutularin yardimiyla gosterir.

Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve gikarma igslemlerini yapar.

M.1.1.1.2. Nesne sayisi 20’ye kadar (20 dahil) olan bir topluluktaki nesnelerin sayisini belirler ve bu
saylyl rakamla yazar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D2.5 Bir problemi alt problemlere bolerek gozer.

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar.

M.1.1.1.2. Nesne sayisi 20’ye kadar (20 dahil) olan bir topluluktaki nesnelerin sayisini belirler ve bu
saylyl rakamla yazar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amacli kullanir.
BT.5.D1.1. Gunluk yasantiya iliskin durumlar igin basit islem akislari olugturur.

*Rokokey uizerindeki yon oklarini kullanarak etkinligi tamamlar.
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

*Olaylari olug sirasina gore siralar.

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

Baligini| Benim Giiniim(Cilgin Sayilar

Kazanim 4. Nesneleri sayar
HB.1.6.4. Dogay! ve gevresini temiz tutma konusunda duyarl olur

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

Duyu
Organlarim| Besle

F.3.2.1.1. Duyu organlarinin 6nemini fark eder.
F.3.2.1.2. Duyu organlarinin temel gorevlerini agiklar.

Ornek Gorseller

1. Uygulama: Bilgenin Isid Etkinlik |

LED (ISIK)

» Ik olarak Rokokey kartimizda isik (led) yakmayi 63renelim.

i
~ ® LED'in (+) uzun ucunu 5V pinine, () kisa ucunu GND pinine eklersek LED'imizin isik

2. Uygulama: Uzun mu? Kisa mi? Etkinlik 6

Cigegimizin boyuna gére kag tane kutu
silmemiz gerektigini bulalim ve Rokokey
ile oynayalim. Ekranda kac tane kus var
sayahm ve soyleyelim.

Sonraki
Bolam

3. Uygulama: Gilgin Sayilar Etkinlik |

saniye @D Haydi, hazirladigimiz oyun

dokunalim.

QLR 1%

An

hamurlarimiz ve Rokokeyimiz ile

yeni oyunlar oynayalim. Ekranda
gérdigimiz hayvanlarm sayip
oyun hamurlarindan bu sayiya

4. Uygulama: Benim Giinim Etkinlik |

- e on e oo o oo oo an o o

: Rokokey'i kullanarak Panda
Pindu'yu banyoya gétirelim.

| Pindu, hangi yéne kag adim 1

1 atarak gitmeli?

16



www.rokodemi.com

Rokokey 11

RokoDemi

UA BT Kazanimi Diger Derslerle iliskisi

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme *Rokokey’in boltimlerini tanir.

amagh kullanir. eRokokey setini tanir

eRokokey’in ¢alisma prensibini 6grenir.

eRokokey’in kapali bir elektrik devresi oldugunu kavrar.
eiletken maddeleri listeler.

sYalitkan maddeleri listeler.

*Rokekey lzerinde yer alan 6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir.
F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme | eRokokey’l dogru bir sekilde baglar.

amagh kullanir. *Rokokey’e bagladigi kablolarin uglarini iletken bir maddeye baglamasi gerektigini bilir.
eiletken maddelere 6rnek verir.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme | Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
amagh kullanir. oSekilleri kargilastirir.

eSekiller arasinda farkl olani bulur.

HB.3.4.2. Trafikte kurallara uymanin gerekliligine 6rnekler verir.
F.4.7.1.2. Cahsan bir elektrik devresi kurar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme | Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.
amagh kullanir. M.4.2.3.1. Duzlemi tanir ve drneklendirir.

F.4.7.1.2. Gahsan bir elektrik devresi kurar.

Suyun Giici

Zip Zip

Cizgilerin [Aman Dikkat
Yolu

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Piyano Etkinlik |

. Uygulama: Suyun Giici

bir ucunu topraklama girisine (GND girisi) baglayalim. Hamurlara
topraklama diger ucunu kendi vicudumuza degden
Burada saatin metal kismi kullanilmistir. Saatimiz
yoksa kablonun ucunu elimizde de tutabiliriz.

Etkinlik | % 4. Uygulama: Aman Dikkat! Etkinlik 2 %
I e® 0000000 000000000000000000000,
. = - = > .
° = \ ) .
O > O > O » O >
Rokokey ile Ziplal e 20 2o 2o . | .
: : :
= Haydi, hazirladigimiz duzenegi s OfEm o] o] O i
bozmadan baska bir oyun hepsi ayni. Ancak : <9 = = 9 °
oynayalim. 3 . )
= Istedigin renkteki karekteri » . . . 2 B |
bosluk tusuna basarak : O 2e O 29 O 20 @) 20 :
secebilirsin. 4 .
» Oniine Gikan engellerin . < _ .
Uzerlerine atlayarak onlardan * O T @) ° ° O > O > :
kurtulmalyiz. : ) o @ " ® " 9 ®
= €n ylksek puan alan kazanir. ° ~ - = @
L] - A - v o < e
O@GE OGN Ot Of%E

P S ) 29 Le . .
® 2900000000 00000000000FCPOMIOIOSIOLOIOSRNNLYS .
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RokoDemi
UA | BT Kazanimi Diger Derslerle iliskili 1B Kazanimi
BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere *Rokokey’in boltimlerini tanir.
- ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur. eRokokey’deki topraklama mantigini kesfeder.
& | BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir eRokokey’in nasil baglanmasi gerektigini séyler.
% BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur. «Rokokey’l klavye olarak kullanabilecegini kavrar.
< eScratch kullanarak kod bloklari olusturur. «Rokokey tizerindeki tuslar tanir.
E F.6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanhk
g ozelliklerinin giinliik yasamda hangi amaglar igin
kullanildigini 6rneklerle agiklar.
F.8.7.2.2. Topraklamayi agiklar.
BT.5.5.1.6. Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri M.6.1.1.1. Bir dogal sayinin kendisiyle tekrarli carpimini Gsli Problem ¢6ziim igin uygun olan
aciklar ifade olarak yazar ve degerini hesaplar. matematiksel bilgiye karar vererek bu
a2 BT.5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6zim bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
|§ Uretir.
3 BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.
< BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir.
BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.
sVerilen islem akigina uygun olarak kod bloklarini siralar.
BT.5.1.1.2. Gegmisten gunimuze bilgi ve iletisim teknolojilerindeki Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
'é degisimi fark eder. problem ¢ozme stireci gelistirir.
< BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak karmasik
problemlere ¢6zim Uretir.
sVerilen islem akigina uygun olarak kod bloklarini siralar.
BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. *Rokokey’l dogru baglayarak bir diizenek olusturur. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin eCevresindeki iletken maddeleri tespit ederek GND girisine problem ¢ozme stireci gelistirir.
~ hatalarini ayiklar. baglamak igin kullanir.
'é BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek M.5.1.5.4. Paydasi 10, 100 veya 1000 olacak sekilde
z hatalarini ayiklar. genisletilebilen veya sadelestirilebilen kesirlerin ondalik
- gosterimini yazar ve okur.
M.5.2.3.1. Uzunluk 6lgme birimlerini tanir; metre-kilometre,
metre-desimetre-santimetre-milimetre birimlerini birbirine
donustrir ve ilgili problemleri ¢ozer.
M.5.2.4.1. Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrekare ve
metrekareyi kullanir.
M.5.2.4.4. Dikdortgenin alanini hesaplamayi gerektiren
problemleri ¢ozer.
- BT.5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
g_ BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. problem ¢6zme sireci gelistirir.
] BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde operatorleri kullanir.
E BT.5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim
Uretir.
BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.
BT.5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
s BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. problem ¢6zme sireci gelistirir.
"; BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde operatorleri kullanir.
;5 BT.5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6zim

Uretir.

BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.

I. Uygulama: Merhaba RokoKey

Ornek Gorseller

Etkinlik 2

Etkinlik |

2. Uygulama: Say! Topu

3. Uygulama: Atari

Krokodil kablolarin diger uglarini bir iletkene baﬂlauallm (Burada iletken olarak ¢atal kullanilmistir.)
girisi yapmak igin
kablomuzun bir ucunu topraklama girisine (GND girigi) baglayahm. Cntlllara elimiz ile temas

diger ucunu kendi vilcudumuza degen iletken bir maddeye

Istersek elimizde bulunan farkl iletken iz.

m. Burada kolumuza taktigimiz saatin metal kismi
elimizde de tutarak oyunumuzu ounabllmz

iz yoksa

ucunu

Etkinlik 3

4. Uygulama: Joystick

hatalar

Scratch

gore artik

m lleri, geri, sag ve sol oklar yapalim. Bu yonleri Rokokey kutusu Ustinde Hbltllulllm

iz. Oyun

Kablolan kullanarak Rokokey'deki ileri, geri, sag ve sol gi oyun
ayni yoén oklarina baglayalim. GND girisini Ise y0z0gUmuze Mllylllm

Internetten oyun hamuru tarifini arastirip evimizdeki malzemeleri kullanarak
oyun hamurunu kendimiz yapabilliriz.
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RokoDemi
UA BT Kazanimi Diger Derslerle iliskisi 1B Kazanimi
E BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. | eEdison Robotu’nu tanir. Kendi robotunu tasarlayarak yaratici diisinme
5 E § eEdison’nun kisimlarini kesfeder. becerisini gelistirir.
2 eEdison’un pargalarini gosterir.
BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢éziimleri olabilecegini M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek i¢cin matematiksel Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak en uygun
kesfeder. dil kullanir. olana karar verir.
eCoziimler arasinda en uygun olani seger. M.2.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina
z BT.5.D2.8. bir problemin ¢6ziim igin algoritma olusturur. gore siniflandirarak adlandirir.
§ sVerilen yonergeye uygun islem akisi olusturur.
g BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin araytiziint
= kesfeder.
eEdBlock programlama aracinin ara yiziini tanir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak
verilen hedeflere ulagsmak igin dogru algoritmayi olusturur.
*Verilen islem akisina uygun olarak kod bloklarini siralar.
BT.4.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak Mii.3.B.1. Muzikteki uzun ve kisa ses stirelerini fark eder. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine
£ dogrusal yapida program olusturur. MUi.3.B.7. Seslerin ytiksekliklerini, strelerinin uzunluk ve entegre eder.
= g eVerilen islem akisina uygun olarak kod bloklarini siralar. kisaliklarini ayirt eder. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
§ § BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin araytzini eNotalari dizek(perde) tzerinde gosterir. ¢ozUm Uretir.
> kesfeder.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
BT.4.D3.7. Blok tabanl programlama aracini kullanarak eEdison robotunun siyah gizgiyi takip etmesini saglar. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine
s g dogrusal yapida program olusturur. entegre eder.
."E S | eVerilen islem akisina uygun olarak kod bloklarini siralar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
£ g BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak ¢6zlm Uretir.
verilen hedeflere ulagsmak igin dogru algoritmayi olusturur.
BT.5.D3.7. Blok tabanl programlama aracini kullanarak eEdison robotunun beyaz gizgiyi takip etmesini saglar. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine
8 S dogrusal yapida program olusturur. *Bir problemin alternatif ¢oziimlerini kesfeder. entegre eder.
.:-': S «~ | eVerilen islem akigina uygun olarak kod bloklarini siralar. eCoziimler arasinda en uygun olani seger. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
E g BT.5.D4.1. Blok tabanl programlama aracini kullanarak ¢OzUm Uretir.
verilen hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak eEdison robotunu engel gérdigi zaman durmasi igin Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine
E § § verilen hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur. kodlar. entegre eder.
S & @ | BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. Ogrendigi dongii yapilarinin galisma mantigini
aciklayarak doéngdlleri problem ¢oziimlerinde uygular.
Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
cozumler gelistirir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak eEdison robotunu engel gordugii zaman durmasi igin Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6zimiine
s verilen hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur. kodlar. entegre eder.
2 § BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. eNesneleri kargilastirir. Ogrendigi dongti yapilarinin galisma mantigini
?ﬂ 2 *Olaylarin sebepleriyle ilgili gikarimlarda bulunur. g_g|klayarak dongdleri problem ¢ozliimlerinde uygular.
S Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
cozumler gelistirir.
BT.5.D4.1. Blok tabanli programlama aracini kullanarak eEdBlock’ta yer alan diger komutlari tanir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine
~ 3 verilen hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur. entegre eder.
53 BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziini Ogrendigi dongii yapilarinin calisma mantigini
22 kesfeder. aciklayarak dongdleri problem ¢ozliimlerinde uygular.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
¢ozumler gelistirir.

Ornek Gorseller

ulama: Haritada

ulama: Mizik Kutusu

€Etkinlik |

Edison robotumuzu evden parka gétirelim. Beyaz alanlarla
gosterilen yolu takip edecek sekilde robotumuzu

Edison'a isiktan kacmasini séyleyen bir program hazirlayalim.
Telefonumuzun fenerini acarak €dison'a yonelttigimizde,

progr i gereken yerlerde hangi robotumuzun orta hizda yén degistirmesini saglayan programin
ydne donecekse once sinyal vermek icin o yéniin LED 1sigini N kodlarini olugturmak icin kod bloklarini bosluklara siiriikleyelim.
yakmasini, dondikten sonra da LED isigim kapatmasini

soyleyerek parka ulastirmak icin gereken kod bloklarim %

dogru yerlere sturikleyelim.
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.3.7.1.1. Elektrikli arag-gereglere yakin gevresinden drnekler vererek elektrigin ginlik Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
amagh kullanir. yasamdaki 6nemini agiklar. problem ¢6zme sureci gelistirir.

oElektrikli arag geregleri kullanim amaglarina gére siniflandirir.

F.3.7.2.1. Elektrikli arag-geregleri, kullandigi elektrik kaynaklarina gére siniflandirir.
oElektrik kaynaklarini tanimlar.

eDogal ve beseri elektrik kaynaklarini listeler.

F.3.7.3.1. Elektrigin glvenli kullanilmasina 6zen gosterir.

F.4.5.2.2. Aydinlatma araglarinin tasarruflu kullaniminin aile ve tilke ekonomisi bakimindan
onemini tartigir.

F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir.

eDevre elemanlarinin islevlerini agiklar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
amagh kullanir. eDevre elemanlarindan anahtarin galisma prensibini kavrar. problem ¢6zme siireci gelistirir.
F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
eCalisan bir elektrik devresinin 6zelliklerini soyler.
Elektrik devrelerinin neden galismadigini agiklar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
amagh kullanir. F.4.7.1.2. Cahsan bir elektrik devresi kurar. problem ¢ozme stireci gelistirir.
eDireng ve LED kullanarak galisan bir elektrik devresi kurar.
eDevre elemanlarinin devreye baglanma sekillerini gosterir.
eDevrenin diizgiin ¢alisabilmesi igin gerekli kosullari agiklar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olugturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
amagh kullanir. F.4.7.1.2. GCalisan bir elektrik devresi kurar. problem ¢ozme stireci gelistirir.
*Motor ve lamba kullanarak galisan bir elektrik devresi kurar.
eDevre elemanlarini dogru sekilde baglar.

eDevrenin diizgiin ¢alisabilmesi igin gerekli kosullari agiklar.

Elektrik Evreni

Anahtar Kapal

Isik Sagar

Harekete
Bagla

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olugturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
a amagh kullanir. *Miizik entegre devresinin bolimlerini gosterir. problem ¢6zme siireci gelistirir.
;5, *Miizik entegre devresinin boltimlerinin gorevlerini agiklar.
g F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
g eMuzik entegre devresi ile kurulan devrelerin nasil baglanmasi gerektigini gosterir.
*Miizik entegre devresini ile ¢alisan bir devre kurar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
w E amagh kullanir. eAlarm entegre devresinin bolimlerini gosterir. problem ¢6zme siireci gelistirir.
E g eAlarm entegre devresinin bolimlerinin gorevlerini agiklar.
F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
eAlarm entegre devresini kullanarak galigsan bir devre olusturur.
o | BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 5renme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
= | amagli kullanir. eUzay savasl entegre devresinin bolimlerini gosterir. problem ¢6zme sireci gelistirir.
3 eUzay savasl entegre devresinin bolimlerinin gorevlerini agiklar.
g F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
= eUzay savasl entegre devresi ile kurulan devrelerin nasil baglanmasi gerektigini gosterir.
£ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri ile tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
& | amagh kullanir. F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar. problem ¢6zme sireci gelistirir.
; eDevrenin diizgin ¢alisabilmesi igin gerekli kosullari agiklar.

eUzay savasl entegre devresi ile ¢alisan bir devre kurar.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Isik Sacar Adim 3 ?

I. Uygulama: Elektrik Evreni

Devreyi tamamlamak icin Gzerinde 3 rakami tel blogd gibi devremize
yerlestirelim. Anahtar acikken elektrik enerjisi devre Uzerinde ilerleyemeyecedi icin LED 151k
vermeyecektir. Anahtarimizi kapatalim ve LED'in 1sik verip vermedigini gorelim.

7. Uygulama: Isik Kontrollii LED Etkinlik |

Uzay savasi entegre devresinde 1nin gorevlerini yanlarindaki bosluklara

surdkleyelim.

® | =
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BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin *LEGO Education WeDo 2.0 setini tanir. Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme

araylzuni kesfeder. surecini gelistirir.

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak Gunluk hayatta karsilastigl problemler igin
S dogrusal yapida program olusturur. problem ¢6zme sureci tasarlar.
% *WeDo 2.0 yazilimini bilgisayarina kurar. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
§ *WeDo 2.0 yazilimin arayiziindeki araglari kesfeder. ¢ozlimlerinde bilingli segimler yapar.

eMotor gii¢ kod blogunun gorevini agiklar.
eMotor renk kod blogunun gérevini agiklar.
*Verilen islem akisina uygun kod bloklarini olusturur.

Hareket Eden
Uydu

BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin
arayuzinu kesfeder.

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak
dogrusal yapida program olusturur.

eMotoru saga ve sola dondur kod bloklarini tanir.
eMotor ¢alisma siresi kod blogunun gérevini agiklar.
*Verilen islem akisina uygun kod bloklarini olusturur.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
stirecini gelistirir.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
problem ¢ézme stireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢oziimlerinde bilingli segimler yapar.

BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin
arayuziinu kegfeder.

*Sensor gesitlerinin gérevlerini agiklar.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
stirecini gelistirir.

*Tus basildiginda baslat kod blogunu tanir.

sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.

-§ BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
; dogrusal yapida program olusturur. problem ¢ézme siireci tasarlar.
§ eStire kod blogunun gorevini agiklar. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
eHareket kod blogunun galisma mantigini kavrar. ¢oztimlerinde bilingli segimler yapar.
eMuzik kod blogunu tanir.
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6zim igin mantiksal M.3.3.5.3. Olaylarin olus surelerini karsilastirir. Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢é6zme
sorgulama yapar. M.4.4.1.3. Elde ettigi veriyi sunmak amaciyla farkli gosterimler stirecini gelistirir.
S | BT.5.D2.3. Topladigi verileri gérsellestirir. kullanir. Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
5 BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak M.6.1.7.3. Ayni veya farkli birimlerdeki iki goklugun birbirine oranini problem ¢ézme sireci tasarlar.
"g.. dogrusal yapida program olusturur. belirler. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
x sVerilen islem akisina uygun kod bloklarini olusturur. eGozlemlerinden topladigi verilerden hareketle tabloyu doldurur. ¢ozumlerinde bilingli segimler yapar.
oEtkinlikte verilen tabloyu okuyarak ¢ikarimlarda bulunur. Problem ¢6ziim igin uygun olan matematiksel
eVerilen problemde sayilari kullanarak dogru oranti kurar. bilgiye karar vererek bu bilgiyi problem ¢dzme
eMotor gliclinii degistirerek tasarladigi robotun yol alma stresini surecinde kullanir.
gozlemler.
Motor giicii ile robotun yolu tamamlama siresi arasinda bir
baglanti kurar.
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin mantiksal M.3.3.1.2. Metre ile santimetre arasindaki iliskiyi agiklar ve birbiri Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
sorgulama yapar. cinsinden yazar. surrecini gelistirir.
~ BT.5.D2.3. Topladigi verileri gorsellestirir. M.3.3.1.5. Metre ve santimetre birimlerinin kullanildigi problemleri Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
g BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak cozer. problem ¢6zme sireci tasarlar.
& dogrusal yapida program olusturur. eMetre cinsinden verilen uzunluklari santimetreye gevirir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
M . Verilen islem akisina uygun kod bloklarini eTablodaki verileri kullanarak verilen problemi ¢ézer. ¢ozimlerinde bilingli segcimler yapar.
olusturur. sVerilen degerleri kullanarak uzunluk hesaplamasi yapar. Problem ¢6ziimi igin uygun olan matematiksel
eHesapladigi uzunluklari tabloda uygun yerlere yerlestirir. bilgiye karar vererek bu bilgiyi problem ¢ézme
strecinde kullanir.
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin mantiksal F.3.3.2.1. itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
sorgulama yapar. kesfeder. surecini gelistirir.
g BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak F.3.3.2.2. itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
§ dogrusal yapida program olusturur. c{simler tizerindeki etkilerini gozlemleyerek kuvveti tanimlar. Rroblem ¢ozme slireci tasarlar.
S eEkran kod blogunun gorevini agiklar. eltme ve gekme kuvvetlerini rneklerle gosterir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur. eCisimlerin hareketi i¢in uygulanacak kuvvetler miktarlarini siralar. ¢ozimlerinde bilingli segimler yapar.
sCisimlerin agirliklarini karsilastirir.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma F.3.3.1.1. Hareket eden varliklari gézlemler ve hareket 6zelliklerini Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
E tasarlar. ifade eder. surecini gelistirir.
=§ eTekrarla kod blogunun gorevini agiklar. sCisimlerin hareket 6zelliklerini nitelendirir. Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
2 sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur. problem ¢6zme sireci tasarlar.
E eTekrarla kod blogunu kullanir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozimlerinde bilingli segimler yapar.
BT.3.D1.1. Gegmisten glinim{ze iletisim *Mors alfabesini kullanarak istenilen mesaji yazar. Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
§ teknolojilerindeki degisimi fark eder. surecini gelistirir.
nc_z’ BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin
% tasarlar. ?roblem ¢6zme slireci tasarlar.
§ eTekrarla kod blogunu kullanir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem

¢ozumlerinde bilingli segimler yapar.

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Hareket €

Kirmizi aks motor Gistiine yerlestirelim. Bir tekerin icine jantini takip gésterildigi sekilde kirmizi aks
ustine yerlestirelim. Uydumuz hazir oldu.

Adim 8

? gulama: Kesif Araci 2

Oncelikle bir dnceki
birakarak

progl i 0 uygun bloklart yip
robotumuzu 7 giiciinde S saniye boyunca ileri gétirip durduran programi olusturalim.

21




RokoDemi

Lego WeDo 2.0 11

www.rokodemi.com

BT Kazanimi

Diger Dersler ile iligkisi

1B Kazanimi

Kurbaga

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.

F.3.6.1.2. Bir bitkinin yasam dongusune ait gézlem
sonuglarini sunar.

eHer canlinin bir yasam dongust oldugunu fark eder.
eKurbaganin yasam dongusinu arastirir.

eBitkinin yasam dongusiini gosterir.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
stirecini gelistirir.

Gunluk hayatta karsilastig problemler igin
problem ¢6zme sureci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozlimlerinde bilingli segimler yapar.

Deprem

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
eVerilen islem akisina uygun kod bloklarini olusturur.

eTekrar yapisini kullanir.

HB.3.4.6. Glinliik yasaminda givenligini tehdit edecek bir

durumla karsilastiginda neler yapabilecegine 6rnekler verir.

SB.4.3.6. Dogal afetlere yonelik gerekli hazirliklari yapar.
eDeprem igin alinmasi gereken énlemleri listeler.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
stirecini gelistirir.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
problem ¢ézme stireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢oziimlerinde bilingli segimler yapar.

Su Kapilari

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

*Resim kod blogunun gérevini agiklar.

eVerilen islem akisina uygun kod bloklarini olusturur.

M.3.4.1.1. Sekil ve nesne grafiginde gosterilen bilgileri
aciklayarak grafikten getele ve siklik tablosuna déntsiumler
yapar ve yorumlar.

sVerilen grafigi inceleyerek ¢ikarimlarda bulunur.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
stirecini gelistirir.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
problem ¢ézme stireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢oztimlerinde bilingli segimler yapar.

Problem ¢6zumd igin uygun olan matematiksel
bilgiye karar vererek bu bilgiyi problem ¢6zme
siirecinde kullanir.

Birak ve Kurtar

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.

eTekrar yapisini kullanir.

eAcil durumlarda aranacak telefon numaralarini listeler.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
stirecini gelistirir.

Gunluk hayatta karsilastig problemler igin
problem ¢ézme stireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢oziimlerinde bilingli segimler yapar.

Problem ¢6ziimd igin uygun olan matematiksel
bilgiye karar vererek bu bilgiyi problem ¢ézme
strecinde kullanir.

Cicek Kuryeleri

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.

eTekrar yapisini kullanir.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
surrecini gelistirir.

Gunlik hayatta karsilastigl problemler igin
problem ¢ézme sireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozumlerinde bilingli segimler yapar.

Geri Donusim
Kamyonu

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.

eTekrar yapisini kullanir.

F.4.6.1.2. Yasam icin gerekli olan kaynaklarin ve geri
dontsimiin 6nemini fark eder.

*Geri donlisim agamalarini gézlemler.

*Geri donlisimn 6nemini agiklar.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
surrecini gelistirir.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
problem ¢6zme sireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozimlerinde bilingli segimler yapar.

Ay Ussii

BT.5.D1.1. Glinluk yasantiya iliskin durumlar igin basit islem
akislar tasarlar.

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.

eTekrar yapisini kullanir.

*Ay’a gidis sirecinin islem akigini olusturur.

F.5.1.2.1. Ay’in 6zelliklerini agiklar.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
surrecini gelistirir.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozumlerinde bilingli segimler yapar.

Robotik El

BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir.

o Verilen kod bloklarinda bulunan hatalari tespit eder.

¢ Buldugu hatalari diizeltir.

BT.5.D3.7 Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal
yapida program olusturur.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

einsan elinin gorevlerini listeler.

Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
surrecini gelistirir.

Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin
problem ¢6zme sireci tasarlar.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozimlerinde bilingli segimler yapar.

Ornek Gorseller

10. Uygulama: Deprem Etkinlik 3 Uygulama: Robotik €1 m 4l
Bosluklara uygun bloklar: strikleyip y A tusuna LED'in sirasiyla pembe, koyu Akslari gésterildigi sekilde &nceki sekil ile birlestirelim. F hazir guna gére
mavi ve koyu yesil 51 . Renk gérmek igin butona kodlamaya baslayabiliriz.
tiklayalim.
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.

Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢6zme
gibi diisinme becerileri desteklenebilir.

M.2.1.1.3. Verilen bir gokluktaki nesne sayisini tahmin eder,
tahminini sayarak kontrol eder.

Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti
kurar.
Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.

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

M.2.1.1.3. Verilen bir ¢okluktaki nesne sayisini tahmin eder,

Verilen komutlardan hareketle robotun hareketi

M.2.2.3.1. Tekrarlayan bir geometrik érunttide eksik birakilan
ogeleri belirleyerek tamamlar.
En ¢ok dort ogeli oruintiler tzerinde galisilir.

©
% Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢6zme tahminini sayarak kontrol eder. hakkinda gikarimlar yapar.
2 gibi dustinme becerileri desteklenebilir. Ogrendigi kurallari uygulayarak adresleri
> yerlestirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. | M.2.1.1.3. Verilen bir ¢okluktaki nesne sayisini tahmin eder, Verilen komutlardan hareketle robotun hareketi
E Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiiriitme, problem ¢6zme tahminini sayarak kontrol eder. hakkinda gikarimlar yapar.
3 gibi distinme becerileri desteklenebilir. M.3.1.1.5. 1000’den kugik en gok bes dogal sayiy karsilastirir Ogrendigi kurallari uygulayarak adresleri
; ve sembol kullanarak siralar. yerlestirir.
& T.1.3.2. Harfi tanir ve seslendirir.
T.1.4.6. Gorsellerle ilgili kelime ve ctimleler yazar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. | M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. Verilen komutlardan hareketle robotun hareketi
Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiiriitme, problem ¢6zme M.1.1.1.2. Nesne sayisi 20'ye kadar (20 dahil) olan bir hakkinda gikarimlar yapar.
K} gibi distinme becerileri desteklenebilir. topluluktaki nesnelerin sayisini belirler ve bu sayiyi rakamla Ogrendigi kurallari uygulayarak adresleri
5 yazar. yerlestirir.
] M.2.1.1.3. Verilen bir gokluktaki nesne sayisini tahmin eder,
tahminini sayarak kontrol eder.
T.1.3.2. Harfi tanir ve seslendirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagl kullanir. | M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. Verilen komutlardan hareketle robotun hareketi
Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢ézme M.1.1.2.2. Toplamlari 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla | hakkinda gikarimlar yapar.
gibi distinme becerileri desteklenebilir. toplama iglemini yapar. Ogrendigi kurallari uygulayarak adresleri
T% M.1.1.3.2. 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla gikarma yerlestirir.
5 islemi yapar. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
E M.1.1.3.3. Dogal sayilarda zihinden ¢ikarma islemi yapar.
H M.2.1.1.3. Verilen bir ¢okluktaki nesne sayisini tahmin eder,
TE‘ tahminini sayarak kontrol eder.
E M.2.1.2.4. Zihinden toplama igslemi yapar.
M.2.1.4.2. Dogal sayilarla garpma islemi yapar.
T.1.3.2. Harfi tanir ve seslendirir.
T.1.4.6. Gorsellerle ilgili kelime ve climleler yazar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. M.2.1.1.3. Verilen bir gokluktaki nesne sayisini tahmin eder, Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti
@ Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytritme, problem ¢6zme tahminini sayarak kontrol eder. kurar.
] E gibi diisinme becerileri desteklenebilir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
2 %", cozer.
@ Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
yerlestirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. M.2.1.1.3. Verilen bir ¢okluktaki nesne sayisini tahmin eder, Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
H Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiriitme, problem ¢ozme tahminini sayarak kontrol eder. ;_t‘)zer.
I gibi diisinme becerileri desteklenebilir. T.1.3.2. Harfi tanir ve seslendirir. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
2 T.1.3.9. Gorsellerden hareketle kelimeleri ve anlamlarini yerlestirir.
. tahmin eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina goére Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiriitme, problem ¢ozme siniflandirarak adlandirir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
5 gibi diisinme becerileri desteklenebilir. M.1.2.3.1. Nesnelerden, geometrik cisim ya da sekillerden ¢ozer.
fg olusan bir ortintideki kurali bulur ve 6riintide eksik birakilan Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
65_ ogeleri belirleyerek oruntiiyl tamamlar. yerlestirir.

Ornek Gorseller

Asagida verilen adresleri tabloda uygun

yerlere sirikleyelim. Olusan rakami ! tiklayahim.
soyleyelim. : ®
1
@ o o o 1
o 1 1 ° e o
) |
@ : 2 ° . °
2 1
3 @ : 3 @ @ @
1
4 ’ : 4 L] L] L]
1
2 ‘ : 5 ° ° °
'

f#-_ALE

1 tiklayalim.
1
? 1 [ N
Yukaridakl cicegin eksik harfini cizmek icin (_'den |
baglayalim. Gizimimizi yaparken &) ‘ten gecmeyi ! 1 ° . °
unutmayalim. :
() ) : 2 e o o
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' 3 e o o
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1
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Robotumuzu hareket ettirmek icin onay butonuna

Robotumuzu hareket ettirmek icin onay butonuna

Yandaki sekli gizmek iin () 'ten

. basglayalim. Mor baloncuklart
sirasiyla tabloya yerlestirelim.
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Robotumuzu hareket ettirmek icin onay butonuna
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Etkinlik 6 \
Robotumuzu hareket ettirmek icin onay
' butonuna tiklayalim.

. . Soru isareti yerine hangi seklin gelecegini bulaim. Sekli : . . . .
-~ cizmek icin {{})'den baslayalim. Cizimimizi yaparken 1
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UA BT Kazanimi Diger Derslerle iliskisi 1B Kazanimi
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. | T.3.3.11. Gorsellerle ilgili sorulari cevaplar. Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti
« g Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢6zme kurar.
z § gibi diistinme becerileri desteklenebilir. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. M.2.1.1.3. Verilen bir gokluktaki nesne sayisini tahmin eder, Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢6zme tahminini sayarak kontrol eder. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
~ gibi distinme becerileri desteklenebilir. M.2.2.3.1. Tekrarlayan bir geometrik 6runttde eksik birakilan ¢ozer.
g ogeleri b?lir!gyergk Ean'laml_:f\r. ) Ogrenqigi kurallari uygulayarak sekilleri
© En gok dort ogeli 6rintiler Gzerinde gahsilir. yerlestirir.
£ M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar.
S

M.3.1.3.4. Dogal sayilarla toplama ve gikarma islemlerini
gerektiren problemleri ¢6zer.

Sekilleri
Tamamlayalim

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir.
Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytritme, problem ¢6zme
gibi diistinme becerileri desteklenebilir.

M.3.2.2.2. Bir pargasi verilen simetrik sekli dikey ya da yatay
simetri dogrusuna gore tamamlar.

Simetrik seklin es pargalarinin incelenmesi, iligkilendirilmesi ve
es pargalarin 6zelliklerinin fark edilmesi saglanir.

Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti
kurar.

Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
cozer.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
yerlestirir.

Kiip
Olugturma

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

Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢6zme
gibi dustinme becerileri desteklenebilir.

M.4.2.1.4. Aginimi verilen kiipti olusturur.

Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
cozer.

Ogrendigi kurallar uygulayarak sekilleri
yerlestirir.

Hesaph

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

Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytritme, problem ¢6zme
gibi diisinme becerileri desteklenebilir.

M.3.3.2.4. Sekillerin gevre uzunluklari ile ilgili problemleri
¢ozer.

M.5.2.3.2. Uggen ve dértgenlerin gevre uzunluklarini hesaplar,
verilen bir gevre uzunluguna sahip farkl sekiller olusturur.
M.5.2.4.4. Dikdortgenin alanini hesaplamayi gerektiren
problemleri ¢ozer.

Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
cozer.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
yerlestirir.

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

Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi

£ Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytritme, problem ¢6zme cozer.
'—; gibi diisinme becerileri desteklenebilir. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
é yerlestirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
3 Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiriitme, problem ¢6zme ¢ozer.
] gibi diisinme becerileri desteklenebilir. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
I yerlestirir.
w
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin farkli yénlerden iki boyutlu Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
z Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiriitme, problem ¢ézme gortnumlerini gizer. ¢ozer.
i gibi diisinme becerileri desteklenebilir. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
2 yerlestirir.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Sekilleri Tamamlayalim Etkinlik 4

R

5. Uygulama: Hesapli Etkinlikler

Robotumuzu hareket ettirmek igin onay

Seklin eksik pargasini bulalim. Eksik

]
1
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e obotumuzy areket ek incnay
[] utonuna tikiayalim. Yandaki ’ek"n Snden
FERIETIOUE eeo e e S el
Kipi saga dogru yuvarlayalim. Karenin igindeki yesil nokta ilk | cizelim.
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butonuna tiklayalim.

YYandaki seklin gevresi 36 cm'dir.
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8. Uygulama: Kup Bakis!
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Etkinlik 4 R
Robotumuzu hareket ettirmek igin onay butonuna
tiklayalim.
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Etkinlik 4 R

Robotumuzu hareket ettimek igin onay
butonuna tiklayalim.
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£ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. M.3.2.2.2. Bir pargasi verilen simetrik sekli dikey ya da yatay Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
= E Egitsel oyunlar kullanilarak mantik ytrttme, problem ¢6zme simetri dogrusuna gore tamamlar. ¢ozer.
g '—E" gibi diistinme becerileri desteklenebilir. Simetrik seklin es pargalarinin incelenmesi, iliskilendirilmesi ve Ogrendigi kurallar uygulayarak sekilleri
= g es pargalarin 6zelliklerinin fark edilmesi saglanir. yerlestirir.

©

]

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. M.3.1.1.2. 1000 iginde herhangi bir sayidan bagslayarak birer, Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi

E % Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiiriitme, problem ¢6zme onar ve yiizer ileriye dogru ritmik sayar. ({'_iﬁzer.
E 2 gibi diistinme becerileri desteklenebilir. M.3.1.2.4. Zihinden toplama islemi yapar. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
€ = yerlestirir.
“ 2

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagl kullanir. | T.3.3.7. Gérselden/gérsellerden hareketle bilmedigi kelimelerin Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi

£5 Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiiriitme, problem ¢6zme anlamlarini tahmin eder. ¢ozer.
] § gibi diistinme becerileri desteklenebilir. T.4.3.13. Gorsellerle ilgili sorulari cevaplar. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri
o=z yerlestirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. | M.4.1.3.4. Dogal sayilarla toplama ve gikarma iglemini Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiiriitme, problem ¢6zme gerektiren problemleri ¢zer. ¢ozer.
% gibi distinme becerileri desteklenebilir. M.4.1.4.6. Dogal sayilarla garpma islemini gerektiren Ogrendigi kurallar uygulayarak sekilleri
E problemleri ¢ozer. yerlestirir.
z M.4.1.5.6. Dogal sayilarla en az bir bélme igslemi gerektiren

problemleri ¢ozer.

Ornek Gorseller

? 2. Uygulama: Rakamlari Yerlestirelim Adim 3 12
Simdi de kirmizi ve mavi ok ile il i eksik rakamlan bulalim. Mavi ok ile

secoec Aseow gdsterilen satirda 1 rakami eksik oldugu igin bog alana 1 rakamini yerlestirelim. Rakamlari
N> s 5 1 yerlestirirken ayni satir ve siitunda bu rakamin olmadigina dikkat edelim.

Yanm verilen kedi seklinin
simetrisini robotumuza
gizdirerek sekli
tamamlayalim. $eklin sadece
eksik kisimlarini gizdirelim.
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3. Uygulama: Gizeml Heceler Adim 2 2l <. Uyguiama: Bil Bakalim Adim 3 R

Simdiise glger s:oru Igareti yering I%e:'?"ecek hec?ﬁn?:‘a“m Bu h?:: g:ndﬁslﬁ:(;twelg‘lf: Bélme igleminde blyiik rakami kirmizi alana yerlegtirmeliyiz. Bu hiicredeki rakam 2, 4, 6 ve 8

e kelimeleri dastinelim. Neler olabilir? igne, igde, igneci, igneli gibi kelimeler olabilir. olabilir. Bu durumda, turuncu alana yerlestirecegimiz rakam 1, 2, 3 ve 4 olabilir. Gikarma igleminin

Bu kelimelere gére soru igareti yerine “ne, de, neci, neli” hecelerini koyabiliriz. Bu heceleri den il cugu ki kimmiztalanin degest 6 dan biynk olmai.
hecesinin bagina ekledigimizde neden, deden, neciden, neliden kelimelerini elde ediyoruz.

KEM| AN | IT ‘
Fakat kelimeler arasinda an!amh
I G ? DEN olan ;dszdf;d;l: t:(?;;r?:t?l var.

L] yerine “ne” hecesini yazalim.

Elimizdeki seceneklere
baktigimizda 6'dan biyiik olan
tek rakam var. O da 8'dir. 8
kirmizi alana yerlestirelim.

25
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BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

RokoDemi
UA BT Kazanimi Diger Derslerle iliskisi 1B Kazanimi
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak
o 3 BT.5.D1.3. Karisik bigimde verilen islem adimlarini mantiksal kullanir ve elde ettigi bilgiyi problem
2 g olarak siralar. ¢OzUmunde uygular.
s BT.5.D3.6. Blok tabanl programlama aracinin araylzini ve
ozelliklerini tanir.
£ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. M.4.3.4.1. Zaman 6lgme birimleri arasindaki iligkiyi agiklar. Ogrendigi kurallar uygulayarak sekilleri
g Egitsel oyunlar kullanilarak mantik yiiriitme, problem ¢6zme Saat-dakika, dakika-saniye arasindaki dondstirmeler yaptirilir. yerlestirir.
= z gibi diisiinme becerileri desteklenebilir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi
E BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak ¢ozer.
< dogrusal yapida program olusturur.
_ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. | Mii.3.B.7. Seslerin yiksekliklerini, stirelerinin uzunluk ve Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
< BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6ziimii igin algoritma olusturur. kisaliklarini ayirt eder problem ¢6zme siireci tasarlar.
§ BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma igin mantiksal ¢ikarim Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak
2 yaparak sonucu tahmin eder. karmasik problemleri ¢6zer.
§ BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak
ﬁ. dogrusal yapida program olusturur.

Hayat
Kurtarahim

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D2.9. Bir algoritmanin sonucunu tahmin eder.
BT.5.D3.7. Blok tabanl programlama aracini kullanarak
dogrusal yapida program olusturur.

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar
yapilarini igeren program olusturur.

BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

Gunluk hayatta karsilastig problemler igin
problem ¢ézme stireci tasarlar.

Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina
uygular.

Degiskenler

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
BT.5.D3.2. Problemi gzebilmek igin gerekli verileri ifade
eder.

BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma igin mantiksal gikarim
yaparak sonucu tahmin eder.

BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak
dogrusal yapida program olusturur.

BT.5.D3.8. Blok tabanl programlama aracini kullanarak karar
yapilarini igeren program olusturur.

BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

M.4.3.4.1. Zaman 6lgme birimleri arasindaki iligkiyi agiklar.
Saat-dakika, dakika-saniye arasindaki dondstirmeler yaptirilir.

Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina
uygular.

Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak
karmasik problemleri ¢ozer.

Matematik bilgilerini glinlik hayat
problemlerine uygular.

Konusan
Bitkiler

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

BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma igin mantiksal gikarim
yaparak sonucu tahmin eder.

BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak
dogrusal yapida program olusturur.

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar
yapilarini igeren program olusturur.

BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina
uygular.

Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak
karmasik problemleri ¢ozer.

Gunluk hayatta karsilastigi problemler igin
problem ¢6zme sireci tasarlar.

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

BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma igin mantiksal gikarim

F.4.3.2.3. Miknatislarin guinlik yasamdaki kullanim alanlarina
ornekler verir.

Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak
karmasik problemleri ¢ozer.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

% < yaparak sonucu tahmin eder. F.4.3.2.1. Miknatisi tanir ve kutuplari oldugunu kesfeder. Gunlik hayatta karsilastigr problemler igin
E 'z‘ BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar problem ¢6zme sireci tasarlar.
2 yapilarini igeren program olusturur.
BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. M.4.3.4.1. Zaman 6lgme birimleri arasindaki iliskiyi agiklar. Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina
'—‘g BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak Saat-dakika, dakika-saniye arasindaki déntistiirmeler yaptirilir. uygular.
E dogrusal yapida program olusturur. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak
2 BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar karmasik problemleri ¢ozer.
a yapilarini igeren program olusturur. Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin
I BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir. problem ¢6zme sireci tasarlar.

Ornek Gorseller

1. Uygulama: BBC Micro:bit Etkinlik 2

Makecode ekraninda gésterilen alanlarin isimlerini bosluklara sdrikleyelim

?_2 3. Uygulama: Eglenceli Butonlar Etkinlik 2 ?

1 ve 2 numarali kod bloklarini calis

HoL®8OOR

5. Uygulama: Degiskenler Etkinlik |

N st besls
o

e

dixet goer @

Kodlamadaki degiskenleri bulalim ve W~ o

sy gostefll soys2 +

st g @

moon (A

I bulalim ve

yanlarindaki bosluklara uygun numaray: sirikleyelim.

Similatard
Durdurur.
Projeyi
Indirir.
Projeyi
Kaydeder.
Yardim
Butonu

calisir.

3 kere tekrarlar.

000 0 ¢

salla v ise

Program basladiginda sadece | kere

A digmesine basildiginda calisir.

LED de galicik simgesi cikar.

LED de kalp simgesi gikar.

program basladiginda

singeyi gdster |

8. Uygulama: Hassas Uyaricilar Etkinlik 2 (_{2

Micro:bit sallandiginda;
® ekranda kizgin simgesini gésteren,
* 120 frekansinda melodi calan ve

. kere tekrarla

yap
simgeyi goster

26

s ety ot o (@)

2 kere sonra ekrani

programin kodlarini tamamlamak icin bosluklara uygun
secenekleri sirakleyelim.
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programin islevlerini agiklar.

RokoDemi
UA BT Kazanimi Diger Derslerle iliskisi 1B Kazanimi
BT.5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir emBot’un tizerinde bulunan pargalari listeler. Problem ¢6zimd igin uygun olan matematiksel
BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak emBot’un pargalari ile isimlerini eslestirir. bilgiye karar vererek bu bilgiyi problem ¢6zme
5 cozer. *Bot robotunun kumandasi tzerindeki tuglarin islevini agiklar. stirecinde kullanir.
Z BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken *Kizil6tesi kumanda ile mBot’un direkt kodlanmasi arasindaki Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
; adimlari fark eder. farki ayirt eder. ¢bzme sureci gelistirir.
? BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. F.6.3.2.1. Stirati tanimlar ve birimini ifade eder.
£ M.4.4.1.3. Elde ettigi veriyi sunmak amaciyla farkli gésterimler
£ kullanir.
3 a) Yatay veya dikey sutun grafigi, sekil grafigi, nesne grafigi,
e tablo, agag semasi gibi farkli gésterimler kullandirilir.
M.6.1.7.3. Ayni veya farkli birimlerdeki iki coklugun birbirine
oranini belirler.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
E ozelliklerini tanir. etkili uygulamalar gelistirir.
'g emBlock programinin araytiziini tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
E BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan ¢6zme siireci gelistirir.
S hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.
3
E emBot robotunu hareket ettirecek kod bloklarini tamamlar.
_§ emBlock programinda kod bloklarini kullanarak kodlama
K] mantigini kavrar.
BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.
BT.6.5.2.11. DOngu yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.11. DOngu yapisini igeren programlar olusturur. F.5.1.3.2. Ay'in evreleri ile Ay’in Diinya etrafindaki dolanma Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
. sVerilen islem akigina uygun sekilde kod bloklarini tamamlar. hareketi arasindaki iligkiyi agiklar. etkili uygulamalar gelistirir.
B 'g e mBot’ta bulunan LED'lerini istenilen sekilde yanmasi igin b. Evrelerin olug sirasina bagli olarak isimleri belirtilir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
E E programlar. ¢bzme sureci gelistirir.
o BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir
programin islevlerini agiklar.
BT.6.5.2.11. DOngl yapisini igeren programlar olusturur. Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
] ® RGB LED’lerin renklerini kod bloklar ile degistirir. etkili uygulamalar gelistirir.
K g BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem

¢Ozme sureci gelistirir.

Isik ile Caligan
Robot

BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatorleri
kullanir.

BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.

¢ Hiz degiskeni tanimlayarak mBot’u hareket ettirir.

¢ mBot’ta bulunan igik sensérind tanir.

BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
etkili uygulamalar gelistirir.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
¢ozme sureci gelistirir.

Miizisyen
Robot

* mBlock’taki robot ve kukla kod bloklarini ayirt eder.

e mBot'un muzik galmasi igin gerekli kod bloklarini olugturur.
BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢oziimiinde
kullanir.

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

M.5.B.4. Muzikteki ses yiiksekliklerini dizek tizerinde gosterir.

Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
etkili uygulamalar gelistirir.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
¢ozme sureci gelistirir.

BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii igin algoritma gelistirir.
emBot’un hedefe ulasabilmesi igin ilerlemesi gereken yonleri

F.6.3.2.1. Siirati tanimlar ve birimini ifade eder
F.6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve

Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
etkili uygulamalar gelistirir.

< siralar. tahminlerini test eder. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
S . BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur. M.4.3.2.1. Kare ve dikdortgenin gevre uzunluklari ile kenar ¢ozme sureci gelistirir.
.§ emBot’u engel gorduglinde yoniinu degistirecek sekilde uzunluklar arasindaki iliskiyi agiklar
3= kodlar. M.4.4.1.3. Elde ettigi veriyi sunmak amaciyla farkli gosterimler
kullanir.
M.6.1.7.3. Ayni veya farkli birimlerdeki iki goklugun birbirine
oranini belirler.
emBot’un ¢izgi algilayicisini kullanarak gizgi Gzerinde F.7.5.1.1. Isigin madde ile etkilesimi sonucunda madde Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
> ilerlemesi igin programlar. tarafindan sogurulabilecegini kesfeder. etkili uygulamalar gelistirir.
1 BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak F.7.5.1.3. Gozlemleri sonucunda cisimlerin, siyah, beyaz ve Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem
E: karmasik problemlere ¢ozim Uretir. renkli gériinmesinin nedenini, 15I§In yansimasi ve ¢ozme sureci gelistirir.

sogurulmasiyla iligkilendirir.

Ornek Gorseller

Polis Arabasi

mBot robotumuzun yandaki sekil Gzerinde hareket ederken;
® | kez sol sensoriniin gizgiden ciktigini
® 2 kez sag sensorindn gizgiden ciktigini
® | kez her iki sensoriin de cizgiden giktigini disinirsek

Artik kod yazmaya baslayabiliriz. Kargimiza qikan kod
sayfasinda “Gérinim” bélimine tiklayalim ve ok ile
gosterilen “polis kilgina gec” blogunu faremiz ile strikleyip
kod bloklarimizi ekledigimiz alana birakalim.

de kacar kez calismis olur? Rakamlart

A i bloklar donglimiiz icerisi
a sirdk i

. backdrop! »  dekoruna geg

@ viim doystic

hepsini “kihgina
gec” blogunda asagi okuna
basarak gérebiliriz. Agilan
pencereden “polis_mavi” kost
Umimuzi segelim.

4
@

& gerigity @) %gicte
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BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.

UA BT Kazanimi Diger Derslerle iliskisi 1B Kazanimi
BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme suirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder. Problem ¢6zimd igin uygun olan
5 BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. matematiksel bilgiye karar vererek bu
§ eProblemi pargalara ayirir. bilgiyi problem ¢6zme sirecinde kullanir.
é BT.5.5.1.6. Problemi ¢6zmek igin gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
E BT.5.5.2.8. Dongi yapisini ve islevlerini agiklar. problem ¢ozme stireci gelistirir.
Q BT.5.5.2.9. Dongi yapisi igeren algoritmalar olusturur.
Ig BT.6.5.2.11. DOngii yapisini igeren programlar olusturur.
- eVerilen islem akisina uygun olarak kod bloklarini tamamlar.
emBot’taki LED’leri kod bloklari yardimiyla farkli renklerde yakar.
emBlock’taki kodlar ile mBot’u hareket ettirir.
BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder. eVerilen tabloyu okuyarak g¢ikarimlarda Problem ¢6zumd igin uygun olan
§ BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder bulunur matematiksel bilgiye karar vererek bu
& BT.5.5.1.7. Problem géziimiinde kullanilabilecek operatérlere 6rnek verir. bilgiyi problem ¢ézme strecinde kullanir.
g BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin araytiziini ve 6zelliklerini tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
2 BT.5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini agiklar. problem ¢6zme siireci gelistirir.
% BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.
s BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6zimiinde kullanir.
E BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayuzini ve 6zelliklerini tanir.
3 BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

BT.5.5.1.7. Problem ¢6ziimUnde kullanilabilecek operatorlere 6rnek verir.
eProblem ¢6ziimlnde operatérleri kullanir.

BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayuziini ve 6zelliklerini tanir.
BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢ézimiinde kullanir

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayuzini ve 6zelliklerini tanir.
emBlock programinda Blok tanimlar.

eTanimladigi bloklarin fonksiyon oldugunu fark eder.

eFonksiyonlarin mantigini kavrar.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

Park Sensorlii
mBot

eUltrasonik Mesafe Sensoriini tanir. Problem ¢6zumd igin uygun olan
matematiksel bilgiye karar vererek bu
bilgiyi problem ¢ozme strecinde kullanir.
Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek

problem ¢ozme stireci gelistirir.

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢ozme siirecinde kullanir.
*Olusturulan kod bloklarinin islevlerini agiklar.

emBlock programinda Blok tanimlar.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.

Sans
Oyunu

*mBot lzerinde bulunan gizgi takip
sensorind tanir.

*Cizgi takip sensorinin nasil gahistigini
kavrar.

Problem ¢6ziimi igin uygun olan
matematiksel bilgiye karar vererek bu
bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢6zme sireci gelistirir.

BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢ézim
Uretir.

Problem ¢6zum igin degisken tanimlar

emBlock programinda Blok tanimlar.

eCoklu karar yapilarini kullanarak kod bloklari olusturur.

*Olusturulan kod bloklarinin islevlerini agiklar.

sVerilen islem akisina uygun kod bloklarini tamamlar.

Renk Algilayan
Robot

emBot lizerinde bulunan renk sensériini
tanir.
eRenk sensoriniin nasil galistigini kavrar.

Problem ¢6ziimi igin uygun olan
matematiksel bilgiye karar vererek bu
bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢6zme sireci gelistirir.

BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢ézim
Uretir.

eKod ciktilarini LED matriste gorintler.

oLED Matris ile kullanilan kod bloklarinin gérevlerini 6grenir.

sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini tamamlar.

*Olusturulan kod bloklarinin islevlerini agiklar.

Hava Durumu
Istasyonu

emBot lzerinde bulunan nem ve sicaklik
sensorind tanir.

*LED Matris aracinin kullanim amacini
kesfeder.

Problem ¢6ziimi igin uygun olan
matematiksel bilgiye karar vererek bu
bilgiyi problem ¢dzme siirecinde kullanir.
Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢6zme sireci gelistirir.

BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢ézim
Uretir.

eSes sensorini galistirmak igin kullanilan kod bloklarini 6grenir.

sVerilen islem akisina uygun kod bloklarini tamamlar.

elsik sensoriint galistirmak igin kullanilan kod bloklarini 6grenir.

emBlock’taki “Isik ses” uzantisini kullanir.

Akilli Lamba

*mBot lzerinde bulunan ses sensorini Problem ¢6ziimu igin uygun olan

tanir. matematiksel bilgiye karar vererek bu
*mBot lzerinde bulunan isik sensoérini bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek

problem ¢6zme sureci gelistirir.

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6zim
Uretir.

sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini tamamlar.

emBlock’taki “Zimbirti Algilandi” uzantisini kullanir.

Enerji
Tasarruflu Fan

eUltrasonik mesafe sensoriind kullanir. Problem ¢6ziimi igin uygun olan
matematiksel bilgiye karar vererek bu
bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek

problem ¢6zme sureci gelistirir.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Park Sens:i

A tusuna ve mBot ile en yakin cisim arasindaki mesafe |0'a esit oldugunda;

o %75 gicle ileriye dogru hareket eden,
o %50 giic ile sola dénen,
o A2 notasini calan,

€Eger mesafe 10'a esit degilse; —
o ledlerini yesil renkte yakan mBot uygulamasini bloklar kullanarak & lerigity @ % glste

uygun kod & sola don @) % gucte @) saniye

oyun tanimla

Rnota A2 v cal @B vurus

Kukdolar  Arkaplan

“Yikle” olarak

makeBlock

acalim ve Ayg
mBot'u ozelligini

Mod 1
degistirelim.

“hiz” ve “sens6r” adinda iki tane degisken olusturalim. “hiz”
degiskenini mBot'un hizini atamak, “sensér” degiskenini gizgi
algilayici sensérden gelen degerleri aktarmak icin kullanacagiz.

e ie {
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UA

BT Kazanimi

Diger Dersler ile iligkisi

1B Kazanimi

Robotige Girig

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari
kullanarak gozer.

F.4.7.1.1. Basit elektrik devresini olusturan devre elemanlarini islevleri
ile tanir.

eArduino devre elemanlarini tanir.

*Olusturdugu devrede pilin gli¢ kaynagi oldugunu kesfeder.
F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.

eBreadboard, LED, Jumper Kablo ve pil kullanarak basit bir devre
olusturur.

eDevre elemanlarinin baglanma seklini kesfeder

F.6.7.2.2. Elektriksel direnci tanimlar.

eDirencin devredeki gérevini agiklar.

eDireng degerinin 6l¢l biriminin Ohm oldugunu soyler.

eDirencin devreden gegen fazla akimi 1si enerjisine donduirdtgiini
kesfeder.

F.7.7.1.2. Ampullerin seri ve paralel baglandigi durumlardaki
parlakliklarini devre tizerinde gézlemleyerek ¢ikarimda bulunur.
M.6.1.1.1. Bir dogal sayinin kendisiyle tekrarli garpimini tislii ifade
olarak yazar ve degerini hesaplar.

M.7.1.1.4. Tam sayilarin kendileri ile tekrarli garpimini Gslu nicelik
olarak ifade eder.

M.7.1.5.1. Bir goklugun belirtilen bir yiizdesine karsilik gelen miktarini
ve belirli bir ylzdesi verilen goklugun tamamini bulur.

Problem ¢6zimd igin uygun olan matematiksel bilgiye
karar vererek bu bilgiyi problem ¢6zme strecinde
kullanir.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozlimlerinde bilingli segimler yapar.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢6zme
stireci gelistirir.

Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag olarak kullanir
ve elde ettigi bilgiyi problem ¢6zimunde uygular.

Robotige Girig 2

BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin
arayuzinu ve 6zelliklerini tanir.

eMBlock programinin araytizini tanir.
ePotansiyometrenin gorevini agiklar.
BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin
arayuziinu ve 6zelliklerini tanir.

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan
algoritmalar gelistirir.

sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini
olusturur.

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren
programlar olusturur.

eLED’in anot (+, uzun) ve katot (-, kisa) uglarini tanir.

eLED’in 151k vermesi igin nasil baglanmasi gerektigini gosterir.
eArduino Uno kartini tanir.

ePotansiyometrenin gorevini agiklar.

F.6.7.2.1. Bir elektrik devresindeki ampultn parlakliginin bagh oldugu
degiskenleri tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test eder.
eDireng kullanarak LED’in parlakhgini degistirebilecegini fark eder.
F.7.7.1.2. Ampullerin seri ve paralel baglandigi durumlardaki
parlakliklarini devre tizerinde gozlemleyerek ¢ikarimda bulunur.
F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin i1s1, 15tk veya hareket enerjisine
dontisimi temel alan bir model tasarlar.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
stireci gelistirir.
Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina uygular.

Tepe
Lambasi

BT.6.5.2.11. DOngl yapisini igeren programlar
olusturur.

eLED’lerin yanmasini saglayan kod blogunu
gosterir.

sVerilen islem akigina goére kod bloklarini
olusturur.

F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin 1s1, 15tk veya hareket enerjisine
dontisimi temel alan bir model tasarlar.

Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
problemleri ¢ozer.

Trafik
Lambasi

BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar
gelistirir.
BT.6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar
olusturur

F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin is1, 15tk veya hareket enerjisine
dontisimi temel alan bir model tasarlar.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin problem
¢Ozme sureci tasarlar.

Degisen
Degerler

BT.5.5.1.6. Problemi ¢6zmek igin gerekli
degisken, sabit ve islemleri agiklar.
BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini
kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim Uretir

F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.

Karsilagtigi problemler hakkinda soru sorar, ¢éziimler ve
aciklamalar tasarlar.

Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak kullanir
ve elde ettigi bilgiyi problem ¢6ziimiinde uygular.

Otomatik
Yanan Lamba

BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde
operatorleri kullanir.

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini
kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim tretir

¢ DR (Light Dependent Resistor) foto direnci tanir.
eArduino Uno karttaki dijital ve analog pinleri ayirt eder.
F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.

F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin is1, 15tk veya hareket enerjisine
dontisimi temel alan bir model tasarlar.

Gunlik hayatta karsilastigi problemler igin problem
¢Ozme sureci tasarlar.

Karsilagtigi problemler hakkinda soru sorar, ¢oziimler ve
aciklamalar tasarlar

Mors Alfabesiyle
Imdat Sinyali

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren
programlar olusturur.

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini
kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim uretir

eBuzzer’in boltimlerini gosterir.

eButon’un bolimlerini gosterir.

eBuzzer ve Buton’un devreye nasil baglanmasi gerektigini gosterir.
F.5.5.1.1. Bir kaynaktan gikan 1sigin her yénde ve dogrusal bir yol
izledigini gozlemleyerek gizimle gosterir.

F.6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve tahminlerini test
eder.

F.6.5.3.1. Sesin farkli ortamlardaki suratini karsilastirir.

a. Sesin boglukta neden yayilmadigi belirtilir.

Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak etkili
uygulamalar gelistirir.

Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
¢ozimlerinde bilingli segimler yapar.

Renk Uzayi

BT.6.5.2.14. Farkh programlama yapilarini
kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim Uretir

eRenklerin RGB degerlerini gosterir.
ePotansiyometrenin nasil baglanmasi gerektigini soyler.
ePotansiyometre’nin gorevini agiklar.

F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
sureci gelistirir.

Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak kullanir
ve elde ettigi bilgiyi problem ¢6ziimiinde uygular.

Ornek Gorseller

ulama: Mors Alfabesiyle imdat Sinyali

D Dijital pinlere veri girisi yapmayi saglar.

‘Buzzer ile ilgili verilen bilgilerden dogru
olanlar kutucuklara tiklayarak secelim.

o,
L

D 2 veya 4 bacakli olabilir. S
Bir bacak Arduino SV ile baglant: saglarken
diger bacak GND ile baglant: sagladiginda L
cahsgir.
- . Yesil
Bir bacak Arduino 5V ile baglant: saglarken
D diger bacak hem GND ile hem de dijital pin ile
baglant: sagladiginda aligir. Kirmizi
[j Uzerine basildiginda O degeri gonderir. Siyah
. o | Beyaz
E] Uzerine basildiginda | degeri génderir. |

8. Uygulama: Renk Uzay:

L

Etkinlik 2

Tablodaki renkleri olusturmak icin gereken RGB degerlerini bularak uygun bosluklara sirikleyelim.

ROarmz) | G (yesil) B (mavi)
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BT Kazanimi

BT Kazanimi ig
Baglantilari

Diger Dersler ile iligkisi

1B Kazanimi

ilk Dijital
Metrem

BT.5.5.2.9. D6ngu yapisi iceren algoritmalar olusturur.
BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar
olusturur.

BT.6.5.2.11. DOngu yapisini igeren programlar
olusturur.

sVerilen islem akisina gore istenilen kod bloklarini
olusturur.

eUltrasonik mesafe sens6riini tanir.

F.8.7.3.2. Elektrik enerjisinin isi, 1sik veya hareket
enerjisine doniisimu temel alan bir model tasarlar.
M.5.2.3.1. Uzunluk 6lgme birimlerini tanir; metre-
kilometre, metre-desimetre-santimetre-milimetre
birimlerini birbirine donustirr ve ilgili problemleri
¢ozer.

Problem ¢6zimd igin uygun olan
matematiksel bilgiye karar vererek bu bilgiyi
problem ¢6zme surecinde kullanir.
Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag olarak
kullanir ve elde ettigi bilgiyi problem
¢6ziimunde uygular.

Mesafe
Algilayan Baston

BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziiminde
operatorleri kullanir

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak
karmasik problemlere ¢6ziim Uretir.

eVerilen islem akisina goére istene kod blogunu
olusturur.

BT.5.4.1. Gorsel
isleme Programlari

*Mesafe sensériiniin galisma mantigini kavrar.
F.6.6.2.3. Duyu organlarindaki kusurlara ve bu
kusurlarin giderilmesinde kullanilan teknolojilere
ornekler verir.

b. Gérme ve isitme engelli bireylerin
yasamlarini kolaylastiran teknolojiler vurgulanir.
F.8.7.3.2. Elektrik enerjisinin isi, 1sik veya hareket
enerjisine donusimu temel alan bir model tasarlar.
SB.6.1.4. Toplumsal birlikteligin olusmasinda sosyal
yardimlagma ve dayanismayi destekleyici faaliyetlere
katilir.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢ézme siireci gelistirir

Ultrasonik
Piyano

BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6zimunde
operatorleri kullanir

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak
karmasgik problemlere ¢6ziim uretir.

BT.5.4.1. Gorsel
isleme Programlar

eArduino ile display ekraninda istenilen degeri
gostermek igin pinleri dogru sekilde kodlar.
MU.5.B.1. Temel muzik yazi ve 6gelerini kullanir.
Mi.5.B.2. Ogrendigi seslerin uzunluk ve kisalik
ozelliklerini ayirt eder.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢dzme stireci gelistirir

Otomatik
Vantilatér

BT.5.5.1.6. Problemi ¢ézmek igin gerekli degisken,
sabit ve islemleri agiklar.

BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem
¢oziimiinde kullanir.

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak
karmasik problemlere ¢6ziim Uretir.

BT.5.4.1. Gorsel
isleme Programlari

eTermometrenin tarihgesini 6grenir.

*LM35 Sicaklik sensortint kullanir.

*DC Motor, transistor ve diyot devre elemanlarini
kullanarak vantilator tasarlar.

F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin is1, 151k veya hareket
enerjisine doniisimi temel alan bir model tasarlar.

Gunluk hayatta karsilastig problemler igin
problem ¢ézme stireci tasarlar.

Problem ¢6zme strecinde sorumluluk alarak
etkili uygulamalar gelistirir.

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak

BT.5.4.1. Gorsel

eArduino ile kurulan bir devrenin galismasi icin gereken

Gunluk hayatta karsilastig problemler igin

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak
karmasik problemlere ¢6ziim Uretir.

<
‘S karmasik problemlere ¢6zim Uretir. isleme Programlari kosullari soyler. problem ¢6zme sireci tasarlar.
§ eMesafe sensorini istenilen sekilde galismasi igin *LM35 Sicaklik sensoriind kullanir. Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
%a programlar. F.8.7.3.2. Elektrik enerjisinin isi, 151k veya hareket etkili uygulamalar gelistirir.
- enerjisine doniisimi temel alan bir model tasarlar.
BT.5.5.1.6. Problemi ¢dzmek igin gerekli degisken, BT.5.4.1. Gorsel *Mesafe sensorinu kullanarak hiz 6lger tasarlar. Gunluk hayatta karsilastig problemler igin
e sabit ve islemleri agiklar. isleme Programlari F.6.3.2.1. Surati tanimlar ve birimini ifade eder problem ¢6zme sireci tasarlar.
3 BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin is1, 151k veya hareket Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag olarak
:‘6’ operatorleri kullanir. enerjisine doniistiml temel alan bir model tasarlar. kullanir ve elde ettigi bilgiyi problem
E BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6zUimunde uygular.
E ¢oziimuinde kullanir.

Farim Da Agik
Yolum Da

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak
karmasik problemlere ¢6zim Uretir.

eDegisken tanimlayarak LDR’leri istenilen kosullarda
¢alismasi igin programlar.

BT.5.4.1. Gorsel
isleme Programlari

*LDR (Light Dependent Resistor) foto direnci kullanarak
Arduino devresi olusturur.

F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin is1, 151k veya hareket
enerjisine dontisiml temel alan bir model tasarlar.

Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak
etkili uygulamalar gelistirir.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢6zme sireci gelistirir.

Atari

BT.6.5.2.14. Farkl programlama yapilarini kullanarak
karmasik problemlere ¢6zim Uretir.

ePuan ve can degiskenlerini tanimlayarak bir oyun
tasarlar.

BT.5.4.1. Gorsel
isleme Programlari

F.8.7.3.2. Elektrik enerijisinin is1, 151k veya hareket
enerjisine dontisiml temel alan bir model tasarlar.
*7 segment display elemanini kullanarak bir devre
olusturur.

Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
problem ¢6zme sureci gelistirir.

3. Uygulama: Ultrasonik Pigano

Ornek Gorseller

Etkinlik |

Display ile 2 rakamini géstermek icin nasil bir kodlama yapmaliyiz?
Verilen pinlere ylksek ya da disik degerlerini strikleyerek kodlarimizi tamamlayalim.

©0 saysal girig ayarla (@) aos
©0 saysal girig ayarla @) kg
©O saysal girig ayaria ° qlay
©0 saysal girig ayarla @) clog
©0 saysal girig ayarla (@) ckis
©0 saysal girig ayaria (@) cilag
00 saysal giris ayarla @) clos

00 saysal girig ayarla o qkig

|

Etkinlik |

Adim sayisini
rastgele belirliyoruz.

Kuhlay yol hizasinda
en sol tarafa
gotiriyoruz.

Kenara degince ilk
Konumuna gitmesini
saghyoruz.

Zamam sifirhyoruz.

5. Uygulama: Sogutucu Fan

‘AO analog girisine baglanan sicaklik sensorinin degerini "sicaklik” adinda bir degiskene aktaralim. Eger sicaklik
ini, kod

Etkinlik 2 R

B

degeri 25'¢ esit veya kiiclk ise I3 pine LED'in degilse
bloklarini tamamlayalim.
 S—
~
sicaklik v | @) * ©0 analog oku pin (4) @) yep -"""'l -
>

ydksek v | dosok e

7. Uygulama: Farim da Acgik Yolum da

LDR ile ilgili verilen bilgilerin karsisindaki bosluklara dogru ise “Dogru®,
yanhs ise "Yanhs" kelimelerini strikleyelim.

Etkinlik |

Devrede direncin (+) ucuna baglanir.

Devrede direncin (-) ucuna baglanr.

Isiga bagh olarak degeri degisen direnctir.

Direng degeri, Gzerinde disen 1sign siddeti ile ters
orantiidir.

FRE
gl
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5| *Arduino UNO kartinin bélumlerini isimlendirir. F.6.7.2.2. Elektriksel direnci tanimlar. Yeni 6grendigi bilgilerle guinlik hayat
2 5| eArduinoile yapilabilecek projeleri listeler. F.7.7.1.2. Ampullerin seri ve paralel baglandig arasinda baglantilar kurar.
é ;é SBT.8.3.2.1. Programlama aracinin arayuziinii ve 6zelliklerini tanir. durumlardaki parlakliklarini devre tizerinde gézlemleyerek Problem ¢6ziimi i¢in uygun olan
:’; 2 eArduino karta kodlari yiiklemek igin yapilmasi gereken islemleri siralar. ¢tkarimda bulunur. matematiksel bilgiye karar vererek bu
=]

eArduino IDE kullanarak kodlama yapar.

eArduino kullanarak LED’lerin yanmasini saglar.
eArduino ile birlikte kullanilan devre elemanlarinin
ozelliklerini agiklar.

bilgiyi problem ¢6zme sirecinde kullanir.

2 SBT.7.3.2.5. Problemin ¢6ziimine yonelik degiskenleri kullanir. ePotansiyometrenin devredeki gorevini agiklar. Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk
g eDegisken tanimlarken dikkat edilmesi gereken kurallari listeler. sArduino ile birlikte kullanilan devre elemanlarinin alarak etkili uygulamalar gelistirir.
S _| eKurallara uygun olarak degisken tanimlar. ozelliklerini agiklar. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
E g SBT.8.3.2.1. Programlama aracinin arayiiziinii ve ozelliklerini tanir. problem ¢6zme siireci gelistirir.
s '=; ¢IDE’de kullanilan komutlarin gérevlerini agiklar. Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag
£ *¥| eMap fonksiyonunun galisma mantigini agiklar. olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi problem
’g eDevre elemanlarinin baglantilarini yazilan kodlara gére belirler. ¢6ziimiinde uygular.
<
& SBT.7.3.2.5. Problemin ¢6ziimine yonelik degiskenleri kullanir. *LDR (Isiga Bagiml Direng) gorevini agiklar. Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk
.é SBT.7.3.2.6. Problemin ¢6ziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. *Olusturdugu projeyi istenilen sartlara uygun olarak alarak etkili uygulamalar gelistirir.
K] SBT.7.3.2.8. Problemin ¢6ziimiine yonelik fonksiyonlari kullanir. gelistirir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
§ SBT.8.3.2.1. Programlama aracinin araytzuni ve 6zelliklerini tanir. eDevre elemanlarinin baglanma sekillerini gosterir. problem ¢ozme stireci gelistirir.
© ¢IDE’de kullanilan komutlarin gorevlerini agiklar.
sVerilen kosulu saglayan kodlari yazar.
SBT.7.3.2.5. Problemin ¢6ziimiine yonelik degiskenleri kullanir. *RGB LED’in béltimlerini gosterir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
SBT.7.3.2.6. Problemin ¢6ziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. *Ortak anot ve katot RGB LED semalarini tanir. problem ¢dzme stireci gelistirir.
a SBT.7.3.2.8. Problemin ¢6ziimiine yonelik fonksiyonlari kullanir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak
é ¢|DE’de kullanilan komutlarin gérevlerini agiklar. problem g¢ozumlerinde bilingli segimler
« *RGB LED'in yazilan kodlarla beraber nasil galisacagini agiklar. yapar.
*RGB LED'I farkli renklerde yakar.
eVerilen kosulu saglayan kodlari yazar.
SBT.7.3.2.5. Problemin ¢6ziimiine yonelik degiskenleri kullanir. eUltrasonik mesafe sensériinG tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
g SBT.7.3.2.6. Problemin ¢6ziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. eUltrasonik mesafe sensérunin kisimlarini gosterir. problem ¢6zme siireci gelistirir.
g SBT.7.3.2.8. Problemin ¢6ziimiine yonelik fonksiyonlari kullanir. *Olusturdugu projeyi istenilen sartlara uygun olarak Ogrenme deneyimlerini kullanarak
M eBilesik operatorlerin anlamlarini agiklar. gelistirir. problem g¢6zlimlerinde bilingli segimler
E eVerilen kosulu saglayan kodlari yazar. eDevre elemanlarinin baglanma sekillerini gosterir. yapar.
¢|DE’de kullanilan komutlarin gérevlerini agiklar.
[ SBT.7.3.2.6. Problemin ¢6ziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. *LM35 sensorini tanir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
E SBT.7.3.2.8. Problemin ¢6ziimiine yonelik fonksiyonlari kullanir. *LM35 sensoriiniin 6zelliklerini agiklar. problem ¢6zme siireci gelistirir.
2 ¢IDE’de kullanilan komutlarin gérevlerini agiklar. *Olusturdugu projeyi istenilen sartlara uygun olarak Ogrenme deneyimlerini kullanarak
E sVerilen kosulu saglayan kodlari yazar. gelistirir. problem ¢oziimlerinde bilingli segimler
s eLcd.setCustor() komutunun galisma mantigini agiklar. yapar.
5 *LCD ekran igin kullanilan fonksiyonlarin gérevlerini agiklar.
SBT.7.3.2.5. Problemin ¢6ziimiine yonelik degiskenleri kullanir. *7 Segment Display’in ¢alisma mantigini agiklar. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
= SBT.7.3.2.6. Problemin ¢éziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. *7 Segment Display ile galisan bir proje olusturur. problem ¢6zme sireci gelistirir.
g _E SBT.7.3.2.7. Problemin ¢6ziimiine yonelik dongileri kullanir. *7 segment displayin ozelliklerini siralar. Ogrenme deneyimlerini kullanarak
E’ & | eFor dongisiniin galisma mantigini kavrar. problem ¢oziimlerinde bilingli segimler
~ SBT.7.3.2.8. Problemin ¢éziimiine yonelik fonksiyonlari kullanir. yapar.
*|DE’de kullanilan komutlarin gorevlerini agiklar.
SBT.7.3.2.5. Problemin ¢éziimiine yonelik degiskenleri kullanir. *BC547 Pininin (transistor) bolumlerini gosterir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
5 3 SBT.7.3.2.6. Problemin ¢éziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. *DC Motor ve transistor ile galisan devre kurar. problem ¢6zme sireci gelistirir.
° ‘_2_‘ SBT.7.3.2.7. Problemin ¢6ziimiine yonelik dongleri kullanir. *DC Motor ile olusturdugu tasarimi gelistirir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak
5 5 SBT.7.3.2.8. Problemin ¢6ziimiine yonelik fonksiyonlari kullanir. eDevre elemanlarinin gorevlerini agiklar. problem g¢6zlimlerinde bilingli segimler
e eBilesik atama operatorlerinin gorevlerini soyler. yapar.
*|DE’de kullanilan komutlarin gorevlerini agiklar.
Ornek Gorseller
tansiyometre Kullanimi  Adim 7 4. Uygulama: RGB LED Etkinlik |
g dogru glesti

oo [ o)

111

Bekleme komutudur.

Belirli araliklaria rastgele sayilar Oretilip degiskenlere aktarilir.

Belirlenen pine O ile 255 arasinda girilen dederi qikis olarak yazdirir.

Tam sayi cinsinden degisken tanimlamak icin kullanilir

KN I T

ijital Termomet: Adim 25

LED icin Arduino kartimizin Il nolu pinini cikis olarak icin setup
icerisine pinMode(ll, OUTPUT); komutunu yazalim.

void setup() {

lcd.backlight () ;

lcd.begin (16, 2):

analogRefe nce (INTERNAL) ;

led.print ("Sicaklik:");

pinMode (11, OUTPUT) ; |

}

Motor Kontroll

Asagida verilen DC motor deneyinin devre semasinda eksik olan devre elemanlarini dogru
yerlere sirikleyerek devreyi tamamlayalim.
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UA | BT Kazanimi Diger Dersler ile iligkisi 1B Kazanimi
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 6. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir. Parga butun iliskilerine gunltk hayattan 6rnekler verir.
eNesneleri uygun golgelerle eslestirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
g Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. ¢Ozum Uretir
E‘ eNesnelerin sekillerini karsilastirir.
Kazanim 15. Parga-butin iligkisini kavrar.
ePargalari bitlin haline getirir.
- BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. Kazanim 5. Nesne veya varliklari gozlemler. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
o *Y6n oklarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢6zlm Uretir.
2 Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
2 eNesneleri boyutlarina gére karsilastirir.
'-'_.E Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yon oklarini tanir.
*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
~ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére gruplar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
[ *Nesneleri renklerine gore gruplar. ¢6zlm Uretir.
'; Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
2 *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
E Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.
- BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 6. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
e eNesneleri sekillerine gore eslestirir. arasinda baglanti olugturur
'.'E' Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
L *Yon tuslarini kullanarak hedefe ulagir.
"'j Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problem ¢6ziimiindeki hatalari belirterek bu hatalari
- BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin iginden hatali Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. duzeltmek igin ¢6ziim &nerileri gelistirir
g olanlari segerek duzenler. HB.1.6.1. Yakin gevresinde bulunan hayvanlari gézlemler.
§ *Verilen yon oklari arasinda hatali olani bulur.
I eHatali olan yon oklarini diizeltir.
:‘:E BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini
kesfeder.
*Bir problemin alternatif ¢ozimlerini kesfeder.
eCozlimler arasinda en uygun olani seger.
~ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. *GOrduguna taklit eder. Problem ¢6ziimiindeki hatalari belirterek bu hatalari
g BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin igcinden hatali eSoldaki sekli sag tarafta kodlayarak soldan saga okumaya duzeltmek igin ¢6ziim &nerileri gelistirir
':_“ olanlari segerek duzenler. hazirlik yapar.
z sVerilen yon oklari arasinda hatali olani bulur. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.
E eHatali olan yon oklarini diizeltir.

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Labirent: Sira |

Maymunu muza ulastirmak igin yén oklarini bos birakilan yerlere siiriikleyebilir misin?

€Etkinlik 6

3. Uygulama: Labirent: Sira 2

Anne kusun, yavrularini beslemesi icin yanlarina gitmesi gerekiyor. Bunun icin sari ve
mor renkteki engellere carpmadan gitmesini saglayan yén oklarini siirikleyebilir misin?

Etkinlik 5

L

Py
Il

L

5. Uygulama: Hata Auiklama |

Pembe topun, mor topa ulasmasi igin sirasiyla

€Etkinlik 3

hangi toplari gegcmesi gerekiyor? Bos birakilan
yerlere sirdkleyelim.

o
o ‘ . .

oe0

il

If‘"
&
%

e i

€Etkinlik 6

Kodlarda hata varl Mor baligi,
oklarin sadece yanlis kodlarin 0zerine sOrakleyebilir misin?

géturmek igin dogru yén

B
7 -

. )

g '€ car
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Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.

o BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
E o6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢Ozum Uretir.
T“f: Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
z eProblem ¢6ziimiinde mantiksal gikarimlar yapar. eder.
@ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
z LE « | 08renme amagli kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢Ozum Uretir.
= Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
5 6grenme amagh kullanir. Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. ¢ozlim Uretir.
ER Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimine entegre
eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimine entegre
g 'E 6grenme amach kullanir. *Zipla komutunu tanir. eder.
< a5 *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.
- BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 6. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
g o6grenme amagh kullanir. Kazanim 7. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gére gruplar. arasinda baglanti olusturur.
i eNesneleri sekillerine gore gruplar. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
) Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. eder.
E *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
2 Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
~ | BT-1.D14. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
% & | 68renme amagcli kullanir. eCapraz yon oklarini kegfeder. eder.
§ i *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Ornek Gorseller

Cicekten nektari alarak bal yapmam igin bana sirasiyla
ydnleri ve ne yapacagimi séyler misin® Bunun icin kod

bloklarini bosluklara sirikleyebilirsin.

Kalemi birakmadan, gri gizgilerin Gzerinden gecerek sekli tamamlamam iin gereken
sirdk

Etkinlik 2

basarak beni hareket ettirmeyi

yénleri b

Baslat
unutmayalim.

Calistigi zaman ’ u

€vin yanina bir kare sekli cizmem gerekiyor. Bunun icin énce

€tkinlik 5

gerektigini Gerekli olan yonleri

sirasiyla bosluklara sirikleyelim.

cizim yapmam gerekiyor. Bunun icin hangi yénleri kullanmam

Kalemi birakmadan, sadece gri gizgilerin (zerinden gegerek
GB
l gerekir? Dogru yénleri bosluklara siirikleyelim.
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UA

BT Kazanimi

Diger Dersler ile iligkisi

1B Kazanimi

Siralama

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

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

eNesnelerin sayilarini kargilastirir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

eHedefe ulagmak igin gidilmesi gereken kutulari sayar.

eHer komutun bir kare hareket ettirdigini fark eder.

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

*Olaylari olug sirasina gore siralar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.

Sekilleri kurallara uygun yerlestirir.

eSekilleri yerlestirmek igin mantik yurdtar.

eEngellere dikkat ederek en uygun ¢6zimu belirler.

M.1.3.3.3. Belirli olaylari ve durumlari referans alarak siralamalar yapar.
M.1.1.1.5. Nesne sayilari 20’den az olan iki gruptaki nesneleri birebir esler
ve gruplarin nesne sayilarini karsilastirir.

HB.2.6.8. Giineg'i gozlemleyerek yonleri gosterir.

Nesneleri kargilastirarak az/cok, biyiik/kigik olma
durumlarini belirler.

Labirent-Sira

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

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
eNesnelerin buyukliklerini karsilagtirir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun ¢6zimu belirler.

*Bir problemin alternatif ¢ozimlerini kesfeder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢OzUm Uretir.

Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyiik/ktgik olma
durumlarini belirler.

Hata Ayiklama

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

BT.5.D1.5. Verilen islem adimlari listesinin
icinden hatali olanlari segerek diizenler.
eVerilen yon oklari arasinda hatali olani
bulur.

eHatali olan yon oklarini diizeltir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

eSekilleri kurallara uygun yerlestirir.

eSekilleri yerlestirmek igin mantik yuratr.

*Bir problemin alternatif ¢oziimlerini kesfeder.

eEngellere dikkat ederek en uygun ¢ozimu belirler.
M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar.

M.1.2.1.2. Gunliik hayatta kullanilan basit cisimleri, 6zelliklerine gore
siniflandirir ve geometrik sekillerle iliskilendirir

M.1.4.1.1. En ¢ok iki veri grubuna sahip basit tablolari okur.
eKoordinat okumay! kavrar.

eTablodaki degerlerin koordinatlarini séyler.

Problem ¢6zumundeki hatalari belirterek bu hatalar
duzeltmek igin ¢6zim 6nerileri gelistirir.

Dogrunun Pesinde

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

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
eNesnelerin sayilarini karsilagtirir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve gikarma islemlerini
yapar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.

sEngellere dikkat ederek en uygun ¢ozimu belirler.

M.1.1.1.5. Nesne sayilari 20’den az olan iki gruptaki nesneleri birebir esler
ve gruplarin nesne sayilarini karsilastirir.

M.1.1.2.1. Toplama igleminin anlamini kavrar.

HB.1.6.1. Yakin gevresinde bulunan hayvanlari gézlemler.

Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢6zUm Uretir.

Ari -
Siralama

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢OzUm Uretir.

Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
eder

Ba
Yapiyorum

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

BT.5.D2.7. Bir problemin birden fazla
¢ozUmleri olabilecegini kesfeder.

eCozlimler arasinda en uygun olani seger.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢OzUm Uretir.

Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine entegre
eder.

Problemlerin farki ¢éztimlerini karsilastirarak en uygun
olana karar verir.

Ornek Gorseller

Tablomuzda hem sayilar hem de sekiller var. Tablomuzu okurken &nce sayi olan yerleri, sonra da sekil
olan yerleri okuruz. Ornegin, " Bir Ucgen” dersek, 8nce "I" sayisini, sonra "licgen" seklini okumus oluruz.

Buna gére igin

Calistigi zaman ’

5. Uygulama: Ari - Siralama

G nektar: alarak bal yapmam icin bana
sirasiyla ydnleri ve ne yapacagimi séyler misin?
Bunun icin kod bloklarini bogluklara
siUrikleyebilirsin.
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
,g e | kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
5 a M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine entegre
eYonlerin isimlerini hatirlar. eder.
. BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
L;r kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
- eZipla komutunu kullanir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
= M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. eder.
eYonlerin isimlerini hatirlar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
5 kullanir. eNesneleri sekillerine uygun olarak gruplar. a_zfasmda baglanti olusturur.
3 Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina uygular.
& *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
é Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
E M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina gére
o siniflandirarak adlandirir.
M.2.2.1.1. Geometrik sekilleri kenar ve kdse sayilarina gére
siniflandirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi déngii yapilarinin galisma mantigini agiklayarak
kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. dongiileri problem g¢oziimlerinde uygular.
~ & | BT.5.D2.7. Bir problemin birden fazla ¢oztimleri
€3 I
2 ®| olabilecegini kesfeder.
ﬁ 8| eCoziimler arasinda en uygun olani seger.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar
tasarlar.
5| BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
‘.tl. Eo kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢ozlimler gelistirir.
8| BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar
tasarlar.
.+ | BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
g i kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢ozumler gelistirir.
§ =§ BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar
tasarlar.

Ornek Gorseller

Robotumuzun gri ile gdsterilen yerleri eksik.
Robotumuzu tamamlamak igin hangi yénlerde Ug cizgi cizmemiz gerekir?
Dogru yénleri sirasiyla bosluklara sardkleyelim.

€Etkinlik 3

lama:

Calistigi zaman ’

natgi - Sekiller

Q Ucggen seklindeki nesneleri, biyik iicg

€Etkinlik 3

a slrdk

N

L
N

€Etkinlik 5

"3 kez tekrarla" blogunu kullanarak maymunu muza gétirebilir misin® Maymuna yardim
etmek icin yén oklarindan dogru olanlari secerek sirasiyla bosluklara siiriikleyelim.

2'li déngt bloklarini kullanarak 2 nektari alip 2 bal yapmami saglayabilir
misin? Bunun icin kod bloklarini bosluklara sirikleyebilirsin.

bu islemleri [
deder al
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ua | BT Kazamimi Diger Dersler ile iligkisi 1B Kazanimi
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 9. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére siralar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢6ziim
amagh kullanir. einsanlari yaslarina gére siralar. uretir.
o Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme

*? *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. becerisini gelistirir.

E Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.

5 eEngellere dikkat ederek en uygun ¢ozimu belirler.

3 HB.1.2.5. Evdeki kaynaklari verimli bir sekilde kullanir.
HB.1.3.3. Saghg icin yararli yiyecek ve igecekleri seger.
HB.1.6.5. Geri donUsumu yapilabilecek maddeleri ayirt
eder.
HB.2.3.7. Mevsim sartlarina uygun kiyafet seger.

. BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif ¢éziimler

g ’gn amagh kullanir. eKomutlari kullanarak hedefe ulasir. gelistirir.

] 8| BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. Nesneleri karsilastirarak farkli 6zelliklerini listeler.

- algoritmalar tasarlar. Ogrendigi bilgileri yeni problem durumlarina uygular.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢6zim
amagh kullanir. eKomutlari kullanarak hedefe ulagir.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
algoritmalar tasarlar. HB.1.4.5. Acil durumlarda yardim almak igin arayacagi
:En kurumlarin telefon numaralarini bilir.
8 HB.1.6.3. Yakin gevresinde bulunan hayvanlari ve bitkileri
korumaya 6zen gosterir.
HB.2.3.6. Mevsimine uygun meyve ve sebze tiiketiminin
insan sagligina etkilerini fark eder.
HB.2.4.1. Ulagim turlerini ve araglarini siniflandirir.
y | BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi kod bloklarini farkl sekillerde kullanarak alternatif
B E‘, amagh kullanir. eKomutlari kullanarak hedefe ulagir. ¢ozlimler Uretir.
8 BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
algoritmalar tasarlar.
w | BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6ziimiindeki hatalar belirterek bu hatalari dizeltmek igin

% 15 amagh kullanir. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. ¢6zUm onerileri gelistirir.

T ‘;{ BT.5.D1.5. Verilen islem adimlari listesinin
icinden hatali olanlari segerek diizenler.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi kosul yapilarinin calisma mantigini agiklayarak bu kod
5 amagh kullanir. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. bloklarini problem ¢éziimlerinde uygular.
g BT.5.D3.8. Blok tabanl programlama aracini HB.1.4.3. Okula gelis ve gidislerinde trafik kurallarina uyar. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif ¢éziimler
B kullanarak karar yapilarini igeren program gelistirir.
% olusturur.
§ BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan
algoritmalar tasarlar.

Ornek Gorseller

Etkinlik 4 4. Uygulama: Ari Déngiiler Etkinlik 3
Arimizin, nektarlar toplayip bal yapmasi igin kod bloklarini

uygun bosluklara sirileyelim. B le— 3

Kuryenin yesil catili eve ulasmasi igin kod
bloklarini uygun yerlere sirikleyelim.

Calistigi zaman ’ Langl | f;_.\ cﬁ‘mg' il | 2
So!a dén 0 v bu islemieri il kez tekrarla TR = ‘-
—bu islemleri (8l kez tekrarla (‘/ )
sagadonU v bu islemieri @ kez tekraria m e
i [ o]
HIE )
(b basla e
5. Uygulama: Hata Auiklama Etkinlik 2 6. Uygulama: Kosullandiricilar Etkinlik 4
Sari renkli arimiz gigekten nektar alarak bal yapmak istiyor. €mre, okullar aras) di 1 bisiklet tur katildi.
Haydi, arimiza yardimci olalim ve dogru kod bloklarini yerlerine ] TN Yarigmada, kendini korumak icin Emre'nin kask takmasi = =
sirikleyelim. b 4 zorunluydu. Eger Emre'nin kaski varsa yarismaya devam : b :
|| edebilecekti. Emre'nin kaskini kontrol ederek yarisma 3~
Calistigi zaman ’ = 3 bayraklarina ulasmasi icin gerekli kod bloklarini siiri i
birakalim. @
bu islemleri il ez tekrarla

¥op ilerle

&
(soladenc ] eS8
sola don U v @ S
nektan al :
saga don U v
m Q bu islemieri ez tekrarla &
ol e — = |
(B baslat [ baslat]

24

&
ok

bal yap
ilerle
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RoboDemi
o BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. eKarsilagtirma operatorlerini tanir. Ogrendigi kosul yapilarinin galisma mantigini
._E: BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini igeren M.1.1.1.5. Nesne sayilari 20’den az olan iki agiklayarak bu kod bloklarini problem
-'g' program olusturur. gruptaki nesneleri birebir esler ve gruplarin ({'_iﬁztlmlerinde uygular.
s BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. nesne sayilarini karsilastirir. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme
g" alternatif ¢oztimler gelistirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagl kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili Yeni 6grendigi kod bloklarini problem
o BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder. yonergeleri uygular. ¢ozlimiine entegre eder.
2 eCozumler arasinda en uygun olani seger. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim
T BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini igeren Gretir.
program olusturur.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. *“Soyle” komutunun gérevini 6grenir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem
E BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. eSatir kavramini 6grenir. ¢oziimiine entegre eder.
i % BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini igeren Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili
o _§ program olusturur. yonergeleri uygular.
K Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim
Uretir.
£ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
% '_.5" BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. yonergeleri uygular. durumlarina ¢éziim Uretir.
= % BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini igeren Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim
S program olusturur. Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. eAyin evrelerini gozlemler. Ogrendigi kod bloklarini farkl sekillerde
‘T’ L;" BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili kullanarak alternatif ¢oztimler tretir.
£ .= ®| eicice dongii yapilarini tanir. yonergeleri uygular.
< 3 Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim
Uretir.
° & | BT.1.D1.4. Goklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili Ogrendigi kod bloklarini farkl sekillerde
83 ) . - e .
el g BT.S.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritmalar tasarlar. yonergeleri uygular. kullanarak alternatif ¢oztimler tretir.
a elg ice dongi yapilarini tanir. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢éziim
Uretir.

Ornek Gorseller

Uygulama: Kosullandiricilar 2 €Etkinlik 6 9. Uygulama: Oyun Laboratuvar

Arimiz giceklerden nektar alip bal yapacak. Eger nektar sayisi
ikiden fazla ise bal yapabilir. Ammizin bal yapmasi icin kod =
bloklarini yerlerine strikleyelim.

ilkk 6nce balik (aktér 1) karakterimizin "Merhaba Ahtapot!"

demesi, daha sonra ahtapot (aktér 2) karakterimizin de ona

karsilik olarak "Merhaba Balik!" demesi icin uygun kod
bloklarini bosluklara surikleyelim.

Calistigi zaman ’

soladon U v

bu islemleri (@l kez tekrarla Seoadon

T,
2 .
v =

Merhaba Ahtapot !
o a
stye T RN &
¥ L S0

ikaye Olusturalim Etkinlik 4 5 ¢ Etkinlik 4

Penguen (aktér |) karakterimizi kutuplara gétirmek igin
kod bloklarini sirikleyip birakalim.

€Evimizdeki ilk yardim cantasina fener koymay! e
unutmusuz. Haydi, fenerimizi ilk yardim cantamiza

Calstigi zaman ’ gétirmek icin gerekli kod bloklarini sirdkleyip birakalim.
hareket et (UKD i! .
bu islemleri (il kez tekrarla . & ‘ .
- :
S C &
hareket et (KD % @ . i
hareket et KD

I D baslat] i
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= BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekéanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
g 6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Bir problemin birden fazla ¢6ziimi oldugunu kesfeder.
é BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme
N mantiksal sorgulama yapar. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. becerisini gelistirir.
> *Problem ¢6zme adimlarini kesfeder.
= BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekéanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
2% o6grenme amagh kullanir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6ztimu oldugunu kesfeder.
£ BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢ézme
»gn mantiksal sorgulama yapar. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. becerisini gelistirir.
= eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.
" BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
g o6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6ztimu oldugunu kesfeder.
f: BT.51D1.4. Farkl problemlerin ¢6ztima igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢ézme
=2 mantiksal sorgulama yapar. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
{5; o6grenme amagh kullanir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6ztimu oldugunu kesfeder.
N BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimu igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢goztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme
] mantiksal sorgulama yapar. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ézer.
o6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6ztimu oldugunu kesfeder.
§ BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimu igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki gozumlerini karsilagtirarak problem ¢6zme
s mantiksal sorgulama yapar. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
] o6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6ztimu oldugunu kesfeder.
°;’. BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢goztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme
§ mantiksal sorgulama yapar. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar. becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
- 6grenme amagh kullanir. M.1.2.1.2. Guinluk hayatta kullanilan basit cisimleri, 6zelliklerine Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kegfeder.
é BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimu igin gore siniflandirir ve geometrik sekillerle iligkilendirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme
& mantiksal sorgulama yapar. becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
% 5 | O&renme amacli kullanir. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Bir problemin birden fazla ¢dzimu oldugunu kesfeder.
§ _§ BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢ozim igin Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢ézme
i & | mantiksal sorgulama yapar. becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Uc Armut

Etkinlik 2

7. Uygulama: Sekiller

4
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5. Uygulama: Manavda

Etkinlik 2

\l‘é Hauydi, benim "incirler"e gitmemi saglar misin?

PROBLEM COZME ADIMLARI

| BAsLANGIC J

START,

Etkinlik 4

Merhaba dostum! Asagidaki adimlar: takip ederek benim

“Yesil"e gitmemi saglar misin?
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° BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ézer.
'g amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Bir problemin birden fazla ¢6ztimu oldugunu kesfeder.
= BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢ozim igin *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak problem
.% mantiksal sorgulama yapar. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. ¢6zme becerisini gelistirir.
= eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. M.1.1.1.1. Rakamlari okur ve yazar.

M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
£ ;| amach kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Bir problemin birden fazla ¢6ziimii oldugunu kesfeder.
E :g'- BT.51D1.4. Farkl problemlerin ¢6ziimii igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. Problemlerin farki ¢6ziimlerini karsilastirarak problem
2 2| mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. ¢6zme becerisini gelistirir.

eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

g BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.

2 amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kesfeder.
f BT.51D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimii igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. Problemlerin farki ¢6ziimlerini karsilastirarak problem
g mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. ¢6zme becerisini gelistirir.

S eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
s amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kesfeder.
% BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimu igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem
2 mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. ¢6zme becerisini gelistirir.

eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

a BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ézer.

£ amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kesfeder.
§ BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimu igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim tretir. Problemlerin farki ¢ozimlerini karsilastirarak problem
g mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. ¢6zme becerisini gelistirir.

eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢6zer.
% amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kegfeder.
E BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem
& mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. ¢ozme becerisini gelistirir.

eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

. BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme HB.1.3.2. Saghgini korumak igin almasi gereken 6nlemleri fark Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢6zer.

g z amagh kullanir. eder Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kegfeder.

o BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin HB.1.3.3. Saghg icin yararl yiyecek ve igecekleri seger. Problemlerin farki ¢oztiimlerini karsilastirarak problem
mantiksal sorgulama yapar. ¢ozme becerisini gelistirir.

eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme HB.1.4.3. Okula gelis ve gidislerinde trafik kurallarina uyar. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢6zer.
= u==u amagh kullanir. TG.4.1.4. Yaya olarak trafik kurallarina uyar. Bir problemin birden fazla ¢6zimu oldugunu kegfeder.
E g BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin TG.4.1.5. Gunluk yasantisinda gevresindeki glivenli yollar Problemlerin farki ¢oztiimlerini karsilagtirarak problem

% | mantiksal sorgulama yapar. kullanir. ¢ozme becerisini gelistirir.
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder.

Ornek Gorseller

I. Uygulama: Haydi Tenise

Etkinlik |

Haydi arkadasim, Efe’'ye yardim edelim.
Kirli kiyafetleri alip kuru temizlemeye birakalim.

2. Uygulama: Nilay'in Képegi

Etkinlik 2

Haydi arkadasim, Nilay'a yardim edelim.

Anahtarlar alip eve gidelim.

4. Uygulama: Mektup

Etkinlik 2

Haydi arkadasim, Umut'a yardim edelim.

Mektubu alip postaneye gétiirelim.
(===l PROBLEM CUZME ADIMLARI

| BASLANGIC |
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
o6grenme amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme becerisini
BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve gelistirir.
N mantiksal sorgulama yapar. cikarma iglemlerini yapar. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
= eProblem ¢6zme adimlarini uygular. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
.g M.1.1.1.4. 20’ye kadar (20 dahil) ikiser ileriye, birer ve Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
5 ikiser geriye sayar. olusturur
5 M.1.1.2.2. Toplamlari 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal
sayilarla toplama islemini yapar
M.1.1.3.2. 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla
¢ikarma islemi yapar
M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini M.2.1.1.5. 100 iginde ikiser, beser ve onar; 30 iginde Uger; Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢6zer.
6grenme amagh kullanir. 40 iginde dorder ileriye ve geriye dogru sayar. Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak problem ¢ézme becerisini
_ E | BT.51D1.4. Farkli problemlerin ¢oziimii igin gelistirir.
E g mantiksal sorgulama yapar. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
= | eProblem ¢6zme adimlarini uygular. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
olugturur
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ézer.
o6grenme amagh kullanir. M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢ézme becerisini
N BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6ziimi igin gore siniflandirarak adlandirir. gelistirir.
= mantiksal sorgulama yapar. M.1.2.1.2. Gunliik hayatta kullanilan basit cisimleri, Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
Eh eProblem ¢6zme adimlarini uygular. ozelliklerine gore siniflandirir ve geometrik sekillerle Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
iliskilendirir. Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
HB.2.4.1. Ulagim turlerini ve araglarini siniflandirir. olusturur
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
6grenme amagh kullanir. M.2.2.1.3. Kiip, kare prizma, dikdértgen prizma, tiggen Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme becerisini
£ BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin prizma, silindir ve kireyi modeller Ustlinde tanir ve ayirt gelistirir.
f mantiksal sorgulama yapar. eder. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
E eProblem ¢6zme adimlarini uygular. HB.1.3.2. Saghgini korumak igin almasi gereken énlemleri Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
’.:-f fark eder. Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
HB.2.3.1. Saglkl buyume ve gelisme ile kisisel bakim, olusturur
spor, uyku ve beslenme arasindaki iliskiyi fark eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
6grenme amagh kullanir. eNesnelerin boyutlarini karsilastirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme becerisini
3 BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. gelistirir.
2 mantiksal sorgulama yapar. Kazanim 14. Nesnelerle 6riintl olusturur. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
& eProblem ¢ézme adimlarini uygular. *2 nesneden olusan ortinttideki kurali soyler. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
S M.2.2.1.3. Kiip, kare prizma, dikdértgen prizma, tiggen Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
prizma, silindir ve kireyi modeller Ustlinde tanir ve ayirt olusturur
eder
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini M.2.2.1.3. Kiip, kare prizma, dikdértgen prizma, ticgen Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
o6grenme amagh kullanir. prizma, silindir ve kireyi modeller tstlinde tanir ve ayirt Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak problem ¢ézme becerisini
E BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin eder. gelistirir.
’? mantiksal sorgulama yapar. HB.1.5.6. Milli giin, bayram, téren ve kutlamalara Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
E eProblem ¢ézme adimlari olusturur. katilmaya istekli olur. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
HB.2.5.4. Milli glin ve bayramlarin 6nemini kavrar. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
olusturur
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini M.1.1.3.2. 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
o6grenme amagh kullanir. cikarma islemi yapar. Problemlerin farki ¢éztimlerini karsilastirarak problem ¢ézme becerisini
- BT.51D1.4. Farkh problemlerin ¢6zimii igin M.2.1.1.2. Nesne sayisi 100’den az olan bir goklugu model gelistirir.
K mantiksal sorgulama yapar. kullanarak onluk ve birlik gruplara ayirir, sayi ile ifade Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
E eProblem ¢ézme adimlarini olusturur eder. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
% b) Deste ve duzine 6rneklerle agiklanir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
§' M.2.1.1.5. 100 iginde ikiser, beser ve onar; 30 iginde Uger; olusturur
40 iginde dorder ileriye ve geriye dogru sayar.
M.2.1.5.1. Bélme isleminde gruplama ve paylastirma
anlamlarini kullanir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini M.1.1.2.6. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren Problem ¢6zme adimlarini kullanarak problemi ¢ozer.
- o6grenme amagh kullanir. problemleri ¢gozer. Problemlerin farki ¢éztimlerini karsilastirarak problem ¢6zme becerisini
5 ~ | BT.51D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin M.2.1.5.1. Bolme isleminde gruplama ve paylastirma gelistirir.
§ S | mantiksal sorgulama yapar. anlamlarini kullanir Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
a

eProblem ¢ézme adimlarini olusturur.

Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda baglanti
olusturur

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Taki Tasarim

4’er 4’er sayinca en son sayi kag oldu?
Benim &nce 28'e sonra da 24'e gitmemi saglar misin?

Etkinlik 2 %

7. Uygulama: Boya Kalemleri

Hikayeyi Anlatalim ?
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BT Kazanimi

Diger Derslerle iliskisi

1B Kazanimi

Eglenceli
Tablolar

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

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.
eMeyveleri kurallara uygun yerlestirir.

eMeyveleri yerlestirmek igin mantik ytratar.

M.1.4.1.1. En ¢ok iki veri grubuna sahip basit tablolari okur.
eKoordinat sistemini tanir.

eTablodaki degerlerin koordinatlarini séyler.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
Ogrendigi yonleri tablo okurken kullanir.
Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti kurar.

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

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
*Gordugina taklit eder.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.

z g eSoldaki sekli sag tarafta kodlayarak okumaya hazirlik yapar.
i % Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
38 *Y6n oklarini tanir.
M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
E *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. durumlarina ¢éziim dretir.
§ eHer komutun bir kare hareket ettirdigini fark eder. Problemlerin farkl ¢éziimlerini karsilastirarak
3 Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. problem ¢ézme becerisini gelistirir.
g eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. Problemlerin farkli ¢géziimlerini karsilastirarak en
g M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. uygun olana karar verir.

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.

M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢éziim Uretir.

Problemlerin farkl ¢géziimlerini kargilastirarak
problem ¢ézme becerisini gelistirir.
Problemlerin farkli ¢géziimlerini karsilastirarak en
uygun olana karar verir.

Baligimi Besliyorum | Renk Haritasi

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.

M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢6zim uretir.

Tekneyi
Yakala

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.

eYonergeleri takip ederek hedefe ulagir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢6zim uretir.

Engelleri
Asan

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.
*Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
durumlarina ¢6zim uretir.

Problemlerin farkli ¢géziimlerini karsilastirarak
problem ¢6zme becerisini gelistirir.
Problemlerin farkli ¢oziimlerini karsilagtirarak en
uygun olana karar verir.

Boyama
Zamani

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

Kazanim 4. Nesneleri sayar.
sVerilen kurala gore kutulari sayarak doldurur.
Kazanim 14. Nesnelerle 6rtinty olugturur.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Kare Kare Kodlama

uilldiza gitmek icin hangi uén okunu iki kez

Etkinlik 2

hyiz? Cevabimizi bulmak icin yén oklarina

adimda gitmemiz gerekmeseuydi, baska *

da yildiza gidebilir miydik?

S. Uygulama: Baligimi Besliyorum

. RNt
EEEEEEEE V) = [

Etkinlik 5

E Yesil renkleri birlestirmek icin oklar
bosluklara strdkleyelim. H

= a=m

7. Uygulama: Engelleri Asan

Adaya tekne ile gok Unli birisi
geliyor. Sen de hayrani olarak
gelir gelmez gormek
istiyorsun. Bu ylizden geg
kalmaman lazim. Teknenin

€Etkinlik 4

8. Uygulama: Boyama Zamani

Yesil, beyaz ve mavi renkleri

Gerge
tamamlayabilir misin?

Bunun icin yan tarafta verilen
yesil ve mavi kutucuklar dogru

geldigi zamana
yetisebilir misin?

yerlere sirikleyebilirsin.

Seni tekneye S adimda
ulastiracak 2 yolu da bulalim.

Yollardan birini yon oklar ile
tarif edelim.

Etkinlik 3
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
§ amagh kullanir. eKutulari sayarak verilen sekli olusturur. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem
a *Gorduguna taklit eder. ¢6zme becerisini gelistirir.
H Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler. Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak en uygun
g M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. olana karar verir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
© £ amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢6zlm Uretir.
’E" = Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. Problemlerin farki ¢6ziimlerini karsilastirarak problem
z & M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. ¢6zme becerisini gelistirir.
@ x Problemlerin farki ¢éztimlerini karsilastirarak en uygun
olana karar verir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 4. Nesneleri sayar. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Yeni 6grendigi hamleleri problem ¢6zimiine entegre eder.
= E *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
£ Kazanim 14. Nesnelerle 6riintii olusturur.
g % Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim retir.
¥ S M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
£ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
g amagh kullanir. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. ¢ozUm Uretir.
g M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
o
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak problem
€ amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
e = *Meyveleri ve renkleri birbirleriyle eslestirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem
% E‘ Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir. ¢6zme becerisini gelistirir.
2 2 M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilagtirarak en uygun
i olana karar verir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
- amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
E "': *Meyveleri ve renkleri birbirleriyle eslestirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem
S a Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. ¢ozme becerisini gelistirir.
‘:‘ g M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. Problemlerin farki ¢oztimlerini kargilagtirarak en uygun
- olana karar verir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 4. Nesneleri sayar. Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
_ £ amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak problem
[ *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢ozme becerisini gelistirir.
£S5 Kazanim 14. Nesnelerle 6riintl olusturur. Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak en uygun
e M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. olana karar verir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
c 5 amagh kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢OzUm Uretir.
2 E eHedefe ulagsmak icin gereken adim sayilarini belirler. Problemlerin farki ¢ézimlerini karsilastirarak problem
§ g Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. ¢ozme becerisini gelistirir.

M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

Problemlerin farki ¢éziimlerini karsilastirarak en uygun
olana karar verir.

Ornek Gorseller

I. Uygulama: Desen Desen

Etkinlik 3 R

£ B

Yesil kutucukta bulunan tirtil,
turuncu kutucuktaki yuvasina
ulagtiralim.

€n kisa yol icin dogru yén
oklarini sirasiyla bosluklara

5. Uygulama: Meyve Toplayalim

srdkleyebilir misin?

Yoldaki engellere ~ r:
dikkat etmeyl unutmayalim. (Y L3

T, - A S R

Etkinlik 4

Yesil ve kirmizi renkleri ayri ayri
birlestirmek icin yén oklarim

(4] [ |

1|
>

4] 3]=]

6. Uygulama: Ya Sundadir Ya Bunda

Etkinlik 2

Portakal hangi renktir?

8. Uygulama: Sevilen Gorevler

€Etkinlik 4

Tablomuza yeni yollar eklendi!

Rengimizi bulalim. Once
portakalin oldugu kutuya
gidelim, daha sonra el
simgesini kullanarak portakall
toplayahm.

Verilen renklerde sirasiyla
ilerleyerek bayraga ulasmak
icin hangi sayidan gecmeliyiz?

Once sayiy), sonra hedefe
ulagtigimiz icin de bayrad
bosluklara surikleyelim.

Tahtamizin altindaki
bosluklara yonimuzua ve
simgemizi sirikleyelim.

CICIESEINEY
N
H
(2]
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme
amagh kullanir.

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

eKutulari sayarak verilen sekli olusturur.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.

M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek i¢in matematiksel dil kullanir.
M.2.2.2.2. Cevresindeki simetrik sekilleri fark eder.

M.3.2.2.2. Bir pargasi verilen simetrik sekli dikey ya da yatay simetri
dogrusuna goére tamamlar.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
Simetri kavramini kesfeder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢Ozum Uretir.

'Yanlis Yollara Dikkat| Giilimseyen Kutular

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Kazanim 14. Nesnelerle 6runtl olusturur.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
M.2.2.2.2. Cevresindeki simetrik sekilleri fark eder.

Ogrendigi kurallari uygulayarak sekilleri yerlestirir.
Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢OzUm Uretir.

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina

g | amagli kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢6zlm Uretir.
% eHayvanlari ve renkleri birbiriyle eslestirir.
> Kazanim 19. Problem durumlarina ¢éziim retir.
g eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.
B M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
= M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek igin matematiksel dil kullanir.
E BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Yeni 6grendigi hamleleri problem ¢éziimiine entegre
_q:,' | amagh kullanir. eYonergeleri takip ederek hedefe ulagir. eder.
o & Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
2 coziim retir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi déngii yapilarinin galisma mantigini
~ | amacl kullanir. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. aciklayarak doéngdleri problem ¢6ziimlerinde uygular.
> M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. Ogrendigi yeni kod bloklar ile probleme alternatif
; M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek icin matematiksel dil kullanir. cozumler gelistirir.
“t'- Ogrendigi kod bloklarini farkl sekillerde kullanarak
alternatif ¢oztimler Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farkli gézimlerini kargilastirarak en uygun
. amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. olana karar verir.
§ E Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Ogrendigi dongii yapilarinin galisma mantigini
E g M.1.2.2.1. Uzamfal (durum, yer, yF')n) ilislfil.eri ifade ed.er. ' e;}klayétz?k db.ngt'.'lleri problgm ¢Ozlimlerinde uyg'ular.
K] M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek icin matematiksel dil kullanir. Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme alternatif
cozumler gelistirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
s =| amagl kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. problemleri ¢gozer.
S E Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
§ E M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iligkileri ifade eder. ¢OzUm Uretir.
= M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek icin matematiksel dil kullanir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
5 amagh kullanir. sYonergeleri takip ederek hedefe ulasir. ¢OzUm Uretir.
2 E Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problem ¢6ziimlindeki hatalari belirterek bu hatalari
5 i‘g M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder. duzeltmek igin ¢6ziim Gnerileri gelistirir.

M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek icin matematiksel dil kullanir.

Ornek Gorseller

I. Uygulama: Gulimseyen Kutular

Sekli inceleyerek veya kodlamalara bakarak
simetrisini yan tarafa olusturmak icin mavi
pullart uygun yerlere surukleyelim.

€tkinlik 4 4. Uygulama: Neredeyim BenP

4 yoldan gecerek bayraga

ulasabilecegimiz tek rota
var. Bu rotayi bularak,

rakamlari sirasi ile
bosluklara stridkleyelim.

Renkler sirayla verilmedigi icin

karigik gidebilirsin.

lIpucu: Verilen yollarda kirmiz
olmadigini dikkate alarak yol
aramak isimizi kolaylastiracaktir.

5. Uygulama: Am Viz Viz

: komutlar: ve tekrarianma sayilarini

Etkinlik 2

€Etkinlik 3

Ariyi kovanina ulastirmak igin

bosluklara sirdkleyelim.

-

7. Uygulama: Haritayi Tamamla

Etkinlik 4

Yesil ve kirmizi renkleri birlestirmek
: igin oklar bosgluklara siiriikleyelim.

%ll
4+
T om S
¥

$
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine entegre
= amagh kullanir. *Yon oklarinin hareket yonlerini gozlemler. eder.
o BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢6ztimleri eHer komutun bir kare hareket ettirdigini fark eder.
% olabilecegini kesfeder. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
E eCoziimler arasinda en uygun olani seger. Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
E *Olaylari olus sirasina gore siralar.
M M.1.3.3.3. Belirli olaylari ve durumlari referans alarak

siralamalar yapar.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi yonleri tablo okurken kullanir.

amagh kullanir. *Y6n oklarinin hareket yonlerini gézlemler. Tablolar ile koordinat sistemi arasinda baglanti kurar.
8 BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimii igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
E mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. ¢ozlim Uretir.
= eProblemin ¢6ziimui igin en kisa yolu belirler.
E M.1.4.1.1. En ¢ok iki veri grubuna sahip basit tablolari okur.
S eKoordinat sistemini tanir.

eTablodaki degerlerin koordinatlarini séyler.

Hedefe
Dogru

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

BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akisi igin
sonucu tahmin eder.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
sVerilen akisa gore piyonun konumunu belirler.

Verilen komutlardan hareketle piyonun hareketi hakkinda
gikarimlar yapar.

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Y6n oklarinin hareket yonlerini gézlemler.

Problemlerin farki ¢oztimlerini karsilastirarak problem
¢dzme becerisini gelistirir.Ogrendigi yeni kod bloklari ile

olabilecegini kesfeder.
eCozlimler arasinda en uygun olani seger.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina gore
siniflandirarak adlandirir.

.
E & | BT5.D14 Farkh problemlerin ¢6ziimu igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. probleme alternatif ¢ozumler gelistirir.
E E mantiksal sorgulama yapar.
3 BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢éziimleri
olabilecegini kesfeder.
eCozUmler arasinda en uygun olani seger.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
c amagh kullanir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
,2- BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
t mantiksal sorgulama yapar. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.
L:ﬂ BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢éziimleri
hd olabilecegini kesfeder.
eCozlimler arasinda en uygun olani seger.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Geometrik sekilleri karsilastirarak sekillerin 6zellikleri
amagh kullanir. sVerilen sekiller arasinda farkli olani gésterir. arasinda iliskiler kurar.
H BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
E mantiksal sorgulama yapar. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. ¢OzUm Uretir.
& BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢éziimleri *Yeni 6grendigi hamleyi problem ¢éziimiinde kullanir.

Yandan
Yandan

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

BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6zimi igin
mantiksal sorgulama yapar.

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

eCozlimler arasinda en uygun olani seger.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
*Yeni 6grendigi hamleyi problem ¢éziimiinde kullanir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.

Yeni 6grendigi hamleleri problem ¢6ziimiine entegre eder.

Carpici Piyon

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

BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin
mantiksal sorgulama yapar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
eNesnelerin renklerini karsilastirir.

eKirmizi ve mavi engellerin zorluklarini karsilagtirir.
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
problemleri ¢ozer.

Ornek Gorseller

Aferin cok iyi gidiyorsun. Haydi biraz daha
zorlastiralim. Ama eminim sen bunu da hemen
yapacaksin. Asagida verilen sekillerin

Q 4. Uygulama: Alternatif Yollar

o g 4

bos yerlere

kirmizi gerceve ile belirtilen kareye en kisa
ulag cak oklari asagida bos birakilan yeriere
yelim. Senin icin baz1 adimlar ben verdim.

Etkinlik 5

=y

e
S—

Etkinlik 3

Kirmizi gergeve ile belirtilen |. satira

oklart
p birakalim, Ben senin icin bazi
ari hazir olarak verdim.
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢éziimiine entegre
“>>’_ amagh kullanir. eMeyveleri karsilastirarak hangisinin farkli oldugunu séyler. eder.
§ g BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
35 S mantiksal sorgulama yapar. *Yon tuslarini tanir. ¢Ozum Uretir.
@ £| BT.5.D1.7.Verilen bir islem akisi igin sonucu *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
K] tahmin eder. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. ¢dzme becerisini gelistirir

HB.1.3.3. Saghg! icin yararli yiyecek ve igecekleri seger.

Cantami
Hazirlarim

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

BT.5.D1.7.Verilen bir islem akisi igin sonucu
tahmin eder.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
*Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
eder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢ozlim Uretir.

Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
¢6zme becerisini gelistirir

Zamaninda
Uvurum

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

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
HB.1.3.1. Kisisel bakimini diizenli olarak yapar.

Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine entegre
eder.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
¢ozlim Uretir.

Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
¢ozme becerisini gelistirir

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

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
eHer komutun bir kare hareket ettirdigini fark eder.

Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
arasinda baglanti olusturur.

ogeleri belirleyerek 6rintiyl tamamlar.

c £ | BT.5.D1.4.Farkli problemlerin ¢dziimii icin Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. Verilen komutlardan hareketle karakterin hareketi
20 % mantiksal sorgulama yapar. M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina gore hakkinda gikarimlar yapar.
< X | BT.5.01.7.Verilen bir islem akisi igin sonucu siniflandirarak adlandirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
tahmin eder. ¢ozme becerisini gelistirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 4. Nesneleri sayar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
amagh kullanir. Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir ¢ozim Uretir.
] BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢ézim igin eNesneleri buytkliklerine gore karsilastirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
P4 mantiksal sorgulama yapar. eNesneleri miktarlarina gore karsilastirir. ¢ozme becerisini gelistirir.
% BT.5.D1.7.Verilen bir islem akisi igin sonucu Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
2 tahmin eder Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.
S eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger.
M.1.1.1.5. Nesne sayilari 20’den az olan iki gruptaki nesneleri
birebir esler ve gruplarin nesne sayilarini karsilastirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
X amagh kullanir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
,-§ BT.5.D2.5. Bir problemi alt problemlere bélerek Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
& gosterir. HB.1.6.1. Yakin gevresinde bulunan hayvanlari gozlemler. ¢ozme becerisini gelistirir.
eSuda ve karada yasayan hayvanlari soyler.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
- amagh kullanir. eAgir ve hafif kavramlarini 6grenir. ¢OzUm Uretir.
% _ | BT.5.D1.7.Verilen bir islem akigi icin sonucu eNesneleri agirliklarina gore karsilastirir. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
E 'E tahmin eder. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. ¢ozme becerisini gelistirir.
B & | BT.5.D2.5.Bir problemi alt problemlere bélerek Kazanim 19. Problem durumlarina ¢éziim Uretir.
I gosterir. HB.2.4.3. Trafikte yardima ihtiyag duyan bireylere yardimci
BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢éziimleri olur.
olabilecegini fark eder.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
% c amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. ¢OzUm Uretir.
€ 5| BT.5.D1.7.Verilen bir islem akigi i¢in sonucu Kazanim 14. Nesnelerle 6riinty olusturur. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
E‘ ‘g-. tahmin eder. «Oriintiide eksik olan elemani séyler. ¢ozme becerisini gelistirir.
3 E M.1.2.3.1. Nesnelerden, geometrik cisim ya da sekillerden
2 © olugan bir ortinttideki kurali bulur ve driinttide eksik birakilan

Ornek Gorseller

I. Uygulama: Bol Bol Meyve Yiyorum

Etkinlik 4

Pindu'nun kirmizi elmay! yemesi icin
hangi yéne gitmesi gerekir? Yan
tuslarini kullanarak Pindu'yu kirmizi

elmaya ulagtiralim.

4. Uygulama: Cilgin Kalem Riyamda

€Etkinlik |

- §

Pindunun yukarida yazdigi komutlare
gére agagidaki ydn tuslarina sirasiyla
tklayip  kalemin  cizdigi  sekli
gbzlemleyelim.

8. Uygulama: Boya Yapmay: Seviyorum

Etkinlik |

$8v/%/4/

T L
o } : Gatalini iginde 3 zeytin olan
v | | tabagina gétareblimesi icin
R R BARI RERILEBE LEREBEERE Pindu'nun nasil hareket etmesi
| gerekir? Pindu’yla beraber biz de boyama yapalim.
& : | = Yukaridaki komutiara gare resimdeki bos
A | | Ao A yerlere hangi renk boyalar gelmeli?
1 = Asagidan uygun boyay! secip resimdeki
| | bosluklara strdkleyelim.
| |
| |
T T
\/ = |
) 7 .| |
NA (™ u| |
p
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BT.1.D1.3. Bilgisayarin farkh amaglar igin kullanildigini fark Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Yeni 6grendigi kod bloklarini problem ¢6ziimiine
eder. eMeyvelerin renklerini karsilastirir. entegre eder.
i BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
b4 BT.3.D2.3. Arastirma yapmak igin bilisim araglarini kullanir. *Yon tuglarini tanir. durumlarina ¢éziim Uretir.
:l:" BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢éziimleri olabilecegini kesfeder. *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek
@ eCozUmler arasinda en uygun olani seger. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. problem ¢ézme becerisini gelistirir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
::;. Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir. arasinda baglanti olusturur.
= eGeometrik sekillerin isimlerini soyler. Verilen komutlardan hareketle karakterin hareketi
3 M.1.2.1.1. Geometrik sekilleri kdse ve kenar sayilarina gére hakkinda g¢ikarimlar yapar.
siniflandirarak adlandirir Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek
M.2.2.1.1. Geometrik sekilleri kenar ve kose sayilarina gére problem ¢6zme becerisini gelistirir.
siniflandinir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
% BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢éziimleri olabilecegini kesfeder. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. durumlarina ¢éziim dretir.
_g eYonlerin isimlerini kavrar. Yeni 6grendigi bilgilerle giinliik hayat arasinda
© Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. baglantilar kurar.
= eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek
'.:.:’ HB.1.3.1. Kisisel bakimini diizenli olarak yapar. problem ¢ézme becerisini gelistirir.
HB.1.3.2. Saghgini korumak igin almasi gereken énlemleri fark
eder.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
8 BT.3.D1.1.Gegmisten guniimuze iletisim teknolojilerindeki *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. durumlarina ¢éziim uretir.
§ degisimi fark eder. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir. Yeni 6grendigi bilgilerle guinliik hayat arasinda
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6zim igin mantiksal sorgulama | eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. baglantilar kurar.
yapar. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek
BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini kesfeder. problem ¢6zme becerisini gelistirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Problem ¢6ziimiindeki hatalari belirterek bu hatalari
& BT.2.D1.3. Bilgisayar ve bilesenlerini kullanirken uymasi eNesnelerin konumlarini karsilastirir. duzeltmek igin ¢6ziim 6nerileri gelistirir.
5 gereken g[]yenlik kurallarini agiklar. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
2 BT.2.D3.1. Internet kullanirken hangi davranislarin baskalarini HB.1.3.1. Kisisel bakimini diizenli olarak yapar. durumlarina ¢6zim uretir.
= rahatsiz edebilecegini 6rnek vererek agiklar. HB.1.4.6. Teknolojik arag ve geregleri glivenli bir sekilde kullanir Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek
BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin iginden hatali HB.2.4.5. Teknolojik arag ve gereglerin guvenli bir sekilde problem ¢6zme becerisini gelistirir.
olanlari segerek duzenler. kullanimi konusunda duyarli olur.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Problem ¢6ziimiindeki hatalari belirterek bu hatalari
~ BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin iginden hatali sVerilen islem sirasina uygun olarak komutlari siralar. duzeltmek igin ¢6ziim 6nerileri gelistirir.
§ g olanlari segerek duzenler. HB.2.2.7. Yakin gevresindeki yardima ihtiyag duyan insanlara Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
Eﬂ & | BT.5.D1.7.Verilen bir islem akisi igin sonucu tahmin eder. karsi duyarli olur. durumlarina ¢6zim uretir.
g v Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek
problem ¢6zme becerisini gelistirir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Yeni 6grendigi bilgilerle glinlik hayat arasinda
BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢d6zimi igin mantiksal sorgulama sVerilen islem sirasina uygun olarak komutlari siralar. baglantilar kurar.
5 yapar. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. Problem ¢6ziimiindeki hatalari belirterek bu hatalari
[ BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin igcinden hatali HB.1.4.5. Acil durumlarda yardim almak igin arayacagi duzeltmek igin ¢6ziim 6nerileri gelistirir.
:g olanlari segerek duzenler. kurumlarin telefon numaralarini bilir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
- HB.1.6.5. Geri dontisimi yapilabilecek maddeleri ayirt eder durumlarina ¢6zim uretir.
*Geri donlislim gegsitlerini 6grenir. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek
*Geri donlisimin 6nemini kavrar. problem ¢6zme becerisini gelistirir.
HB.2.4.2. Ulagim araglariyla yolculuk yaparken giivenlik
kurallarina uyar.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli kullanir. Kazanim 5. Nesne veya varliklar gozlemler. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem
S :g BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi i¢in mantiksal sorgulama Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. durumlarina ¢6zim uretir.
6‘ & | vapar. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. Problemlerin farki ¢éztimlerini degerlendirerek
HB.1.5.2. Yakin gevresindeki tarihi, dogal ve turistik yerleri fark problem ¢6zme becerisini gelistirir.
eder.

Ornek Gorseller

€Etkinlik 2

2. Uygulama: Cadir Kur

$ ¢

4. Uygulama: Postaci

€Etkinlik 2

Zeynep ilk Snce Mine'yl ariyor. Telefon
caliyor fakat Mine'nin telefonu yaninda

degil. Haydi, Mine'ye telefonu bulmas:
icin yardim edelim. Mine nin telefona
) gidebiimesini saglayan hareketi,
| © asagidaki kutulare ysn oklarini

“ 4§

Sevimli kalemimiz bizim icin biraz gizim
yapti. Fakat seklin bir kismi eksik kaldi.
Yukardaki komutlar takip ederek
asagidaki ysn tuslarina sirasiyla tiklayip
kalemin cizdigi sekli tamamiayalim. Hangi
geometrik cisim olustu?

R

Degerlendirme 2

Pindu ve arkadaslarinin geziden sonra
tekrar otobise ulagmasini saglayan
hareketi, asagidaki kutulara
y&n oklarini sirdkleyip birakarak
kodlayip kontrol et butonuna tiklayalim.

% B §

Pindu'nun dedesinin yazdigi komutiardaki
hatalar bulmasina yardim ettik. Simdi bu
hatali komutlarin yerine dogru yén oklarini
sUrkleyip birakarak komutumuzu
tamamiayalim.

> §$ & §
W E & §48 <« &
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Bilgisayarin gikis birimlerinin gorevlerini soyler. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
5 Bilgisayarin giris birimlerinin gérevlerini soyler. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. problem durumlarina ¢ozim tretir.
T% eDonanim kavramini 6grenir. Yeni 6grendigi bilgilerle guinlik hayat
£ eYazilim kavramini 6grenir. arasinda baglantilar kurar.
‘= BT.1.D2.1.Bilgisayarin giris ve gikig birimlerini tanir. Problemlerin farki ¢oztimlerini
L BT.1.D2.2. Bilgisayarin farkl amaglar igin kullanildigini fark eder. degerlendirerek problem ¢ézme
BT.1.D3.2 Bilgisayari bilegenlerini ve kullanim amaglarini agiklar. becerisini gelistirir.
BT.5.D2.7.Bir problemin farkli ¢éziimleri olabilecegini fark eder.
eCevrimigi ve gevrimdigi terimlerini tanir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
i einternet baglanti gesitlerini tanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. problem durumlarina ¢éziim uretir.
a eKablosuz internete parola yardimiyla baglanacagini kavrar. Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. Yeni 6grendigi bilgilerle guinlik hayat
%" BT.2.D1.3. Bilgisayar ve bilesenlerini kullanirken uymasi gereken eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. arasinda baglantilar kurar.
X guvenlik kurallarini agiklar. HB.1.4.1. Okulda ve evde gtivenlik kurallarina uyar Problemlerin farki ¢éziimlerini
3 BT.5.D2.7 Bir problemin farkli ¢oziimleri olabilecegini fark eder. HB.1.4.6. Teknolojik arag ve geregleri givenli bir sekilde degerlendirerek problem ¢ézme
@ kullanir. becerisini gelistirir.
BT.2.D2.2. Kisisel bilgilerin gizliligini ve glivenligini korumak igin Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
yapmasi gerekenleri kavrar. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. problem durumlarina ¢éziim uretir.
~ BT.2.D2.3. interneti kullanirken ne tir bilgileri gizli tutmasi gerektigini Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir. Yeni 6grendigi bilgilerle guinliik hayat
'g ifade eder. eEngellere dikkat ederek en uygun yolu seger. arasinda baglantilar kurar.
3 Bt.2.D3.2 Kendine ve baskalarina ait kisisel verileri paylastigi durumda HB.1.4.1. Okulda ve evde guvenlik kurallarina uyar Problemlerin farki ¢oztimlerini
3 ortaya ¢ikabilecek olumsuz durumlari tartigir. HB.1.4.6. Teknolojik arag ve geregleri givenli bir sekilde degerlendirerek problem ¢ézme
e BT.3.D2.1. interneti kullanmak igin gerekli yazilmlari agiklar. kullanir. becerisini gelistirir.
© einternet tarayicilarinin gorevlerini sdyler.
einternet tarayicisini nasil kullanmasi gerektigini bilir.
eArastirma yaparken sonuglari filtrelemeyi 6grenir.
BT.3.D2.2 internet iizerinde farkli coklu ortam igeriklerinde bahsedilir.
BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin iginden hatali olanlari
segerek diizenler.
BT.5.D2.3 Topladigi verileri gorsellestirir. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
5 eTopladigi verileri grafik haline getirir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
,_% BT.5.D2.4. Harf, sayi, sembol kullanarak veriyi farkl bigime M.1.1.1.3. 100’e kadar (100 dahil) ileriye dogru birer, beser ve problem durumlarina ¢ozum Uretir.
& donustirdr. onar ritmik sayar Problemlerin farki ¢oztimlerini
'E BT.5.D2.5 Bir problemi alt problemlere bolerek ¢ozer. M.1.1.2.6. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren degerlendirerek problem ¢ézme
> BT.5.D1.4 Farkli problemlerin ¢6ziimi icin mantiksal sorgulama yapar. problemleri ¢ozer becerisini gelistirir.
M.1.1.3.4. Dogal sayilarla gikarma islemini gerektiren
problemleri ¢ozer.
M.1.4.1.1. En cok iki veri grubuna sahip basit tablolari okur.
BT.5.D2.5 Bir problemi alt problemlere bolerek ¢ozer. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
BT.5.D2.7 Bir problemin farkli ¢oziimleri olabilecegini fark eder. sVerilen islem akisina uygun olarak komutlari siralar. problem durumlarina ¢oziim Uretir.
a eCozlimler arasinda en uygun olani seger. HB.1.5.6. Milli glin, bayram, téren ve kutlamalara katiimaya Yeni 6grendigi bilgilerle glinlik hayat
% istekli olur. arasinda baglantilar kurar.
4 HB.1.6.5. Geri dontisliml yapilabilecek maddeleri ayirt eder. Problemlerin farki ¢éziimlerini
E HB.2.6.4. Tuketilen maddelerin geri donustiimiine katkida degerlendirerek problem ¢ozme
§ bulunur. becerisini gelistirir.
o

HB.2.6.6. Dogal afetlere 6rnekler verir.
HB.2.6.7. Doga olaylari ve dogal afetlere karsi alinabilecek
onlemleri agiklar.

Toplama Cikarma
Oyunu

BT.5.D2.5 Bir problemi alt problemlere bolerek ¢ozer.
BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma igin mantiksal gikarim yaparak sonucu
tahmin eder.

Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve g¢ikarma
islemlerini yapar.

M.1.1.2.2. Toplamlari 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla
toplama islemini yapar.

M.1.1.3.2. 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla ¢ikarma
islemi yapar.

Matematiksel islem becerilerini gelistirir.
Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
problem durumlarina ¢ozim Uretir.
Problemlerin farki ¢éziimlerini
degerlendirerek problem ¢ozme
becerisini gelistirir.

AFAD Yardim
Robotu

BT.5.D1.5. Verilen islem adimlarinin listesinin igcinden hatali olanlari
secerek diizenler.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
sVerilen islem akisina uygun olarak komutlari siralar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
HB.2.4.4. Acil durumlarda yardim alabilecegi kurumlari ve
kisileri bilir.

HB.2.6.6. Dogal afetlere 6rnekler verir.

Problem ¢6ziimlndeki hatalar belirterek
bu hatalan diizeltmek igin ¢oziim
onerileri gelistirir.

Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni
problem durumlarina ¢6zim Uretir.
Problemlerin farki ¢éztimlerini
degerlendirerek problem ¢ozme
becerisini gelistirir.

Cilekbot

BT.5.D2.5 Bir problemi alt problemlere bolerek ¢ozer

BT.5.D3.5. Verilen bir algoritma igin mantiksal ¢ikarim yaparak sonucu
tahmin eder.

BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.

M.1.1.2.2. Toplamlari 20’ye kadar (20 dahil) olan dogal sayilarla
toplama iglemini yapar.

M.1.1.2.6. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren
problemleri ¢ozer

Ogrendigi tekrar yapilarinin galisma
mantigini agiklayarak dongduleri problem
¢ozumlerinde uygular.

Ogrendigi yeni kod bloklari ile probleme
alternatif ¢oztimler gelistirir.
Problemlerin farki ¢éztimlerini
degerlendirerek problem ¢ozme
becerisini gelistirir.

Ornek Gorseller

Etkinlik 4

3. Uygulama: Once Givenlik

7. Uygulama: AFAD Yardim Robotu

Ahmet O internet

“Tarayicilar
, Internet

» 4 $§

kurulmus oldugunu gérmis. Fakat bilgisayarin
masalstd, bir s0rd simge yGzOnden cok karigik
@orOnldyormus. Masalstind birez toplamak igin
adinds bir kiasér olugturmus. €l
simgelerini by
klasdrin igine atmasini sadlayan hareketi, asagidaki
hutulera yén oklarin sirdkleyip birskarak kodlayslm.

Etkinlik | L

Mahsur kalan iki insandan birinin durumu
kritik. Onun acilen hastaneye yetistiriimesi icin

5 gerekiyor.
Asagidaki kodlama, sirasiyla su islemleri
yapmak Uzere hazirlandi: Robotumuz énce
durumu acil olan hastay: slip ambulans
helikoptere gétiirecek, sonra diger insani alip
ambulans aracina gétirecek. Ancak
komutiarda hata var. Komutiardaki hatali olan
2 ybn okunu bulup Uzerlerine tiklayahm.
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UA | BT Kazanimi Diger Dersler ile iligkisi 1B Kazanimi
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
g o6grenme amagh kullanir. *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢dzme becerisini gelistirir.
.g *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. ¢Ozum Uretir.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
'3 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
é 6grenme amagh kullanir. *Y6n tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢6zme becerisini gelistirir.
£ *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
t Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. ¢ozlim Uretir.
2 Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekéanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
E < | ©6grenme amagli kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
§. E Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
o Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. ¢OzUm Uretir.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
] g | 6Erenme amagli kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢6zme becerisini gelistirir.
’EP £ Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
> Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. ¢ozim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
g 6grenme amagh kullanir. *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. g_bzme becerisini gelistirir.
Zg Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. ¢ozim Uretir.
2 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
E 6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
; Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
° Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. ¢ozim Uretir.
2 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
g- 6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. g_iizme becerisini gelistirir.
g Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
1_3 Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. ¢OzUm Uretir.
_ | BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
E é 6grenme amagh kullanir. *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢ozme becerisini gelistirir.
E g Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
> Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim uretir. ¢OzUm Uretir.

Ornek Gorseller

E€tkinlik |

Etkinlik 2 5. Uygulama: Bisiklet

3. Uygulama: Oyuncak Tren

€Etkinlik 3

A B
R
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UA | BT Kazanimi Diger Dersler ile iligkisi 1B Kazanimi
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
5 amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. ¢ozme becerisini gelistirir.
g. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
'@ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢Ozum Uretir.
2 *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
H amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
% Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. ¢6zlim Uretir
H *Y6n tuslarinin hareket yonlerini gézlemler.
s *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
= amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
=§ Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. ¢ozlim Uretir.
E *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
wp *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. problemleri ¢6zer.
e Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
% amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. g_;fﬂzi:um uretir.
E Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
£ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. problemleri ¢6zer.
TE *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
< Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
5 amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilagtirir. arasinda baglanti olusturur.
é Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
© *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢OzUm Uretir.
2 *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
§ Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. problemleri ¢ozer.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
_ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyiik/kigiik olma
E amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. durumlarini belirler.
% Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
ﬁ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢OzUm Uretir.
E *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
E Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. problemleri ¢ozer.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri kargilastirarak az/gok, biytk/kiguk olma
~ amagh kullanir. eNesneleri boyutlarina gore karsilastirir. durumlarini belirler.
% Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
@ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢OzUm Uretir.
f:, *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
g Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. problemleri ¢ozer.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
o amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. problemleri ¢ozer.
s Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
E *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢ozme becerisini gelistirir.
s *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Dogum Giini

Alara’nin pastasinin Uzerinde kag tane
yesll mum vardir® Mum sayisini gbsteren
yesll kutuya ulasmak Igin yan okiarini
bosluklara strdkieyelim.
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
. amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. ¢ozme becerisini gelistirir.
] Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
;gn *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢Ozum Uretir.
e *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
'_E amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. arasinda baglanti olusturur.
E Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
L—g *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢6zme becerisini gelistirir.
] Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
§ amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. arasinda baglanti olusturur.
° Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
fﬂ,‘; *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunliik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
§ amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. arasinda baglanti olusturur.
3 Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
S *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
é Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyuk/kiigik olma
i%" amagh kullanir. eNesneleri miktarlarina gore karsilastirir. c_i_urumlarlnl belirler.
G Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
§ *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
:% Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. problemleri ¢ozer.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyiik/ktgiik olma
= amagh kullanir. eNesneleri miktarlarina gore karsilastirir. durumlarini belirler.
= Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
£ *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
}: Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. problemleri ¢ozer.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
'—3 amagh kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢OzUm Uretir.
5 Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. problemleri ¢ozer.
3 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
b4 amagh kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
‘é Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
& Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. problemleri ¢ozer.

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Sekil Oyunu Etkinlik 2

Mavi kutudaki icgenden baslayip sari
kutudaki Gicgene gidelim. Yol boyunca
gectigimiz sekillerin isimlerini sdyleyelim.

ulama: Hayvan Ciftli

€Etkinlik 2

e

€Etkinlik 3

8. Uygulama: Armut Agaci €Etkinlik 3

W
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem ¢zme
5 amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. becerisini gelistirir.
g. Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢éziim
'@ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Uretir.
2 *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
H amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢éziim
% Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Uretir
H *Y6n tuslarinin hareket yonlerini gézlemler.
s *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Matematiksel sayma becerilerini gelistirir.
5 amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢6zim
é Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Uretir.
£ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmagik problemleri
’é" *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢ozer.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢6ziim
% amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. i:'!retir.
E Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik problemleri
£ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢ozer.
TE *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir.
< Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunluk hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller arasinda
5 amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. baglanti olusturur.
é Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢éziim
© *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Uretir.
2 *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik problemleri
§ Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. ¢ozer.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
_ BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyiik/kigiik olma durumlarini
g amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilagtirir. lgelirler‘
> Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢6ziim
i *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Uretir.
E *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik problemleri
E Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. ¢ozer.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/gok, biytk/kuguk olma durumlarini
~ amagh kullanir. eNesneleri boyutlarina gore karsilastirir.. belirler.
:’>, Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina ¢éziim
@ *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. Uretir.
f:, *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik problemleri
2 Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. cozer.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6g§renme Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik problemleri
amagh kullanir. eNesneleri renklerine gore kargilagtirir. ¢ozer.
§ Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem ¢6zme
E *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. becerisini gelistirir.
s *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir.

Ornek Gorseller

2. Uygulama: Top Havuzu

Top havuzundaki kirmizi toplarin
sayisini gésteren en yakin kirmizi renkli
kutuya gidelim.

Etkinlik 2

6. Uygulama: Tasinma Heyecani

€Etkinlik 3

Beyaz kutulara ugramadan, bly(k tigtrte gitmek
Igin y&n oklarini bogluklara sOrdkleyelim.
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BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
. kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. ¢ozme becerisini gelistirir.
] Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
;gn *Yon tuslarinin hareket yonlerini gézlemler. ¢Ozum Uretir.
e *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir.
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
'_E kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. arasinda baglanti olusturur.
E Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
L—g *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢6zme becerisini gelistirir.
] Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunlik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
§ kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. arasinda baglanti olusturur.
° Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢éziimlerini degerlendirerek problem
fﬂ,‘; *Yon oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Gunliik hayatta tanidigi nesnelerle geometrik sekiller
§ kullanir. eNesneleri renklerine gore karsilastirir. arasinda baglanti olusturur.
3 Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Problemlerin farki ¢oztimlerini degerlendirerek problem
S *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢6zme becerisini gelistirir.
é Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim Uretir.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyuk/kiigik olma
%" kullanir. eNesneleri miktarlarina gore karsilastirir. c_i_urumlarlnl belirler.
G Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
§ *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
:% Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. problemleri ¢ozer.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagli Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Nesneleri karsilastirarak az/cok, biyiik/ktgiik olma
= kullanir. eNesneleri miktarlarina gore karsilastirir. durumlarini belirler.
= Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
£ *Y6n oklarini kullanarak hedefe ulagir. ¢OzUm Uretir.
}: Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmagik
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. problemleri ¢ozer.
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
'—3 kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢OzUm Uretir.
5 Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim Uretir. problemleri ¢ozer.
3 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Ogrendigi bilgileri kullanarak yeni problem durumlarina
b4 kullanir. *Yo6n oklarini kullanarak hedefe ulasir. ¢OzUm Uretir.
‘é Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
& Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim uretir. problemleri ¢ozer.

Ornek Gorseller

I. Uygulama: Dugmeler

Beren'in dugmesini annesinin dikeblimes!
Icin beyaz kutudakl emberden beyaz
Kutudakl yildiza gidelim.

€tkinlik 2

€tkinlik 2

2. Uygulama: Renkli Kartlar

€tkinlik 3

7. Uygulama: Kuzular

Minik farenin karni cok acikmig ama ne yazik ki
Ecenin yaninda peynir yok. Peynirden gecerek
fareye gidelim.

€Etkinlik 2
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BT Kazanimi

Diger Derslerle iliskisi

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

eTux Paint programinin araytiziini tanir.

eAraglar sekmesinde yer alan “Yeni” butonu kesfeder.

*Olusturdugu sayfanin rengini degistirir.

eAraglar sekmesinde yer alan “Boya” butonunu kullanarak gizim yapar.

Manzara

eAraglar sekmesinde yer alan “Blyl” butonunda bulunan araglan tanir.

eAraglar sekmesinde yer alan “Doldur” butonunu kullanarak gizdigi sekilleri renklendirir.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagl kullanir.
eAraglar sekmesinde yer alan “Sekiller” butonundaki sekilleri kullanarak ¢izim yapar.
eAraglar sekmesinde yer alan “Dogrular” butonunu tanir.

Kardan
Adam

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh kullanir.
*Boya aracinda yer alan firga gesitlerini tanir.
Byl aracindaki “Rengi ag” 6zelligini tanir.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
eDoldur aracini kullanarak gizimleri boyar.

*“Renk Se¢” butonunu kullanarak farkl renkleri kesfeder.
*“Bliyli” aracinda yer alan efektleri kullanir.

#Sectigi efekti tiim resme uygular.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
*“Renk Al” butonunun gérevini 6grenir.

¢“Renk Al” butonunu kullanarak boyama yapar.

*“Geri Al” butonunu kesfeder.

Lt’ikku;aél Rengarenk Tablo
Renkleri

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
*“Yazi” aracinin 6zelliklerini 6grenir.

*“Yazi” aracini kullanarak resme metin ekler.

eEkledigi metnin bigimini ve rengini degistirir.

o“Etiket” aracinin 6zelliklerini 6grenir.

o“Etiket” aracini kullanarak resme metin ekler.

eEkledigi metnin boyutunu degistirir.

*“Biiyu” aracini kullanarak resme efekt ekler.

Plaka

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

J

n
g

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
*Boya ve Dogrular araglarinda bulunan firga gesitlerini kegfeder.
*Blyl aracinda yer alan farkli efektleri kesfeder.

Firgalari
Zenginli

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amaglh kullanir.
eTux Paint programinda bulunan araglari kullanarak gizim yapar.

Yapboz

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gézlemler.

Ornek Gorseller

9 T Prine

6. Uygulama: Plaka Etkinlik

‘azl" ve "Etiket" araclarini kullanarak
yazilar yazalim. Sol paneldeki araglari
yazdigimiz yazilari bigimsel
nasil degistirebilecegimize bakalim. iki
da kullaranak yazdigimiz yazilari
degistirmeye ve silgi aracini
k silmeye calisalim.

Bu uygulamayi kendiniz yaptiktan sonra, gelin bir de birlikte yapalim.

€Etkinlik

Tux Paint'te "Renkler" bsliminiin en sonunda yer alan "Renk Al" ak r
ilunan renkleri baska yerleri b icin nasil kull egimizi inc Bu araci
anarak daha énce boyadigimiz resimdeki bir rengi baska yerleri boyamak igin kullanabiliriz.

5. Uygulama: Gokkusadi Renkleri

Bu uygulamayi kendiniz yaptiktan sonra, gelin bir de birlikte yapalim.
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BT Kazanimi

Diger Dersler ile iligkisi

Ug Boyutlu

Sekiller Cizelim| >

SBT.8.5.1.1. Ug boyutlu tasarima ydnelik temel kavramlari agiklar

SBT.8.4.1.2. Kullanilan g boyutlu tasarim programinin araytiziini ve 6zelliklerini tanir.
eTinkercad programinin arayuziinde bulunan bolimleri isimleri ile eslestirir.
SBT.8.4.1.3. Basit duzeyde Ug boyutlu gizimler yapar.

M.6.3.4. Geometrik Cisimler

3 Boyut kavramini tanir.

*3 boyutlu geometrik cisimlere glnlik hayattan érnekler verir.
sVerilen 3 boyutlu geometrik cisimlerin isimlerini soyler.

Kuglk Evimi

Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan tg boyutlu tasarim programinin araytiziinii ve 6zelliklerini tanir.
eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu cismin rengini degistirir.

#Olusturdugu cismin yiksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.

#Olusturdugu cismi farkli konumlarda hizalar.

SBT.8.4.1.3. Basit diizeyde Ui¢ boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

Matematik — Koordinat sistemindeki x,y ve z eksenlerini tanir.

Anahtarhigimi Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan {ig boyutlu tasarim programinin arayuziini ve 6zelliklerini tanir.
eTinkercad programinin arayiiziinde bulunan sekilleri tanir.

eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu seklin rengini degistirir.

*Olusturdugu seklin yiiksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.

eTinkercad programinin arayuziinde bulunan “Yarigap” segeneginin gérevlerini kesfeder.
eTinkercad programinin arayuziinde bulunan “Taraflar” segeneginin gorevlerini kesfeder.
*Olusturdugu sekilleri farkli konumlarda hizalar.

*“Gruplandirma” segeneginin 6zelliklerini 6grenir.

SBT.8.4.1.3. Basit duzeyde Ug boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

SBT.8.4.1.6. Ug boyutlu yazicilari ve ii¢ boyutlu yazicilarin kullanildigi alanlari agiklar.

F.6.1.1.1. Glines sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karsilastirir.

Bardagimi Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan Gg boyutlu tasarim programinin araytiziini ve 6zelliklerini tanir.
eTinkercad programinda olusturdugu seklin yiiksekligini degistirmek igin kullanilan segenegi tanir.

eTinkercad programinin arayuziinde bulunan “Delik” segeneginin gorevini kesfeder.
eiki sekli ayni anda nasil segebilecegini dgrenir.

*“Egik Yay” aracini kullanarak sekli dondurdar.

SBT.8.4.1.3. Basit diizeyde l¢ boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

eTinkercad programinda olusturdugu seklin enini ve boyunu degistirmek igin kullanilan segenegi tanir.

Tabagimi Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan tg boyutlu tasarim programinin araylziini ve 6zelliklerini tanir.
*“Cogalt” butonunun gorevini kesfeder.

*“Cogalt” butonunu kullanarak bir model tasarlar.

eSeklin boyutunu diizenler.

¢“Gruplandirma” aracini kullanir.

*“Dondur” segenegi ile sekli 180° donddirar.

*“Delik” segeneginin gbrevini hatirlar.

SBT.8.4.1.3. Basit diizeyde Ug boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

Kalemlik

Yapiyorum

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

*“Delik” aracini kullanarak farkli modeller tasarlar.

*Olusturdugu seklin boyutlarini diizenler.

eGruplama aracini kullanir.

SBT.8.4.1.5. Belirli bir amaca yonelik 6zgiin tasarim triin gelistirir.

Emojimi Yapiyorum

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

*“Cogalt” aracini kullanarak farkl modeller tasarlar.

*Olusturdugu seklin boyutlarini diizenler.

eGruplama aracini kullanir.

*“Delik” aracini kullanir.

*Olusturdugu modelin rengini degistirir.

SBT.8.4.1.5. Belirli bir amaca yonelik 6zglin tasarim triinu gelistirir.

Minecraft Karakterimi

Yapiyorum

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

*Olusturdugu seklin boyutlarini diizenler.

*Olusturdugu seklin konumunu degistirir.

*Olusturdugu sekilleri uzunluk ve genisliklerine gore hizalar.

*Olusturdugu seklin rengini degistirir.

eCogalt aracini kullanarak birbirinin aynisi iki sekil olusturur.

eGruplandirma aracini kullanarak olusturdugu sekillerin tek bir obje gibi davranmasini saglar.
e Olusturdugu sekillere yeni goriinim vermek igin dondirme aracini kullanir.

eTinkercad araytiziinde bulunan sekil kategorilerini kesfeder.

SBT.8.4.1.5. Belirli bir amaca yonelik 6zgiin tasarim trtinu gelistirir.

2. Uygulama: Kligiik Evimi Yapiyorum Etkinlik

Hayal ettigimiz bircok tasarimi Tinkercad sayesinde olusturabiliriz.

Gelin, birlikte bir bank olusturalim. Bu

Ne kadar kolay

Ornek Gorseller

3 sekil

Igin

sasir

4. Uygulama: Bardagimi Yapiyorum

Etkinlik

Tinkercad'de dellk sekillerl nasil yapacagimiza ve sekillerl nasil dondUrecegimize géz atalim.
Asagidakl resimde gésterilen "Dellk" aracina tiklayarak sekilleri nasil dellk yapacagimiza ve
sekle tiklayinca gérinen egik yay: tutup sUrdkleyerek sekilleri nasil ddndlrecegimize bakahm.

Bu Islemieri deneyip yapabildiniz mi?

sonra, gelin bir de birlikte yapalim.
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UA BT Kazanimi Diger Dersler ile iligkisi
£ SBT.8.4.1.2. Kullanilan Gg boyutlu tasarim programinin araytiziinu ve 6zelliklerini tanir. Matematik — Koordinat sistemindeki x,y ve z eksenlerini tanir.
g eTinkercad programinin araytiziinde bulunan sekilleri tanir. M.6.3.4. Geometrik Cisimler
z eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu seklin rengini “Kati” butonunu kullanarak degistirir.
;': #Olusturdugu seklin yuksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.
,,,g,, *Olusturdugu seklin konumunu diizenler
§ *Olusturdugu sekilleri “Hizala” butonunu kullanarak birbirleri ile hizalar.
E SBT.8.4.1.3. Basit duzeyde Ug boyutlu gizimler yapar.
< SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.
SBT.8.4.1.2. Kullanilan {ig boyutlu tasarim programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
£ *“Dondur” segenegi ile sekli 180° dondiirdr.
§ *“Delik” segeneginin gorevini kavrar.
§ *“Hizala” segenegi ile sectigi iki cismi X, Y ve Z ekseninde ayni konuma getirir.
o *“Gruplandirma” segeneginin 6zelliklerini 6grenir.
?.; e Olusturdugu seklin konumunu degistirir.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

Sampiyonluk Kupami
Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan g boyutlu tasarim programinin arayiiziini ve 6zelliklerini tanir.
eTinkercad programinin arayuziinde bulunan sekilleri tanir.

eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu seklin rengini degistirir.

*Olusturdugu seklin yksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.

*“Dondur” segenegi ile sekli 90° dondurir.

*“Cogalt” butonunun gorevini kesfeder.

SBT.8.4.1.3. Basit duzeyde lg boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

SBT.8.4.1.6. Ug boyutlu yazicilari ve ii¢ boyutlu yazicilarin kullanildigi alanlari agiklar.

Miizik Aletimi Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan tg boyutlu tasarim programinin araytziinii ve 6zelliklerini tanir.
SBT.8.4.1.3. Basit duzeyde Ug boyutlu gizimler yapar.

eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu seklin rengini degistirir.

¢Olusturdugu seklin yiksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.

eGruplandirma” aracini kullanir.

*“Hizala” araci ile segtigi iki cismi belirli bir eksende ayni konuma getirir.

*“Dondur” araci ile sekli dondurar.

*“Cogalt” butonunun gorevini kesfeder.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

Haritami Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan tg boyutlu tasarim programinin arayiziini ve dzelliklerini tanir.
eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu seklin rengini degistirir.

¢Olusturdugu seklin ytksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.

e “Dondur” araci ile sekli dondurdr.

*Olusturdugu seklin konumunu degistirir.

SBT.8.4.1.3. Basit diizeyde Ug boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

Koprii Tasarimi Yapiyorum

SBT.8.4.1.2. Kullanilan Ug boyutlu tasarim programinin araytiziint ve 6zelliklerini tanir.
eTinkercad ile tasarim yaparken olusturdugu seklin rengini degistirir.

*Olusturdugu seklin yuksekligini, uzunlugunu ve genisligini degistirir.

e “Dondur” araci ile sekli dondurdr.

*“Hizalama” aracinin kisa yolunu 6grenir.

*Olusturdugu sekli yatay ve dikey olarak hizalar.

*“Cogalt” aracini kullanir.

SBT.8.4.1.3. Basit diizeyde U boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

Kodlarla Ev Tasarimi Yapiyorum

BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin araylziini ve ozelliklerini tanir.
eTinkercad programindaki kod bloklarini tanir.

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir

eTinkercad’te kod bloklari ile sekiller olustururlar.

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin araytiziini ve 6zelliklerini tanir.
BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

SBT.8.4.1.2. Kullanilan tg boyutlu tasarim programinin araytiziint ve 6zelliklerini tanir.
SBT.8.4.1.3. Basit diizeyde Ug boyutlu gizimler yapar.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Tinkercad’te Animasyon

Yapiyorum

*Olusturduklari sekillerin boyutlarini, renklerini ve konumlarini kod bloklarini kullanarak degistirir.
*“Duplicate” ozelligini kesfeder.

*Kod bloklarini kullanarak sekilleri dondurar.

eKod bloklarini kullanarak sekilleri gruplar.

BT.5.5.2.9. Dongl yapisi igeren algoritmalar olusturur

BT.6.5.2.11. DOngl yapisini igeren programlar olusturur.

SBT.8.4.1.4. Model tasarimi yapar.

BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Ornek Gorseller

Etkinlik

4. Uygulama: Mizik Aletimi Yapiyorum

Kendi Saatimi Yapiyorum

Bunun icin

8. Uygulama: TinkerCad'de Animasyon Yapiyorum

Etkinlik

Mesela,

verimil 3
‘oyun oynarken ya da disarida gezerken fazia zaman

90 diger Islerimize
‘ayirabilecegimiz zamanimiz olsun. Bunun icin islerimizi
gor

icin bir saat
tasariayalim.

Tinkercadde 3 boyutlu  sekilleri  kodlarla
olusturmayi gérmistiik.

Peki, kodlarla roket yapmayi denesek nasil olur?

Hauydi, beraber kod bloklarini kullanarak bir roket
yapalim. Bakalim ortaya nasil bir sekil qikacak.
Daha sonra sen kendi hayal gicini kullanarak
farkh araclar yapmay: da deneyebilirsin.

55




RokoDemi

2B ve 3B Tasarim 31 Uygulamalari

2B ve 3B Tasarim 31

www.rokodemi.com

Uygulamalar

Uygulama Agiklamasi

Tasarim

Tasarim uygulamasinda 6grenciler tasarim kavramini, tasarim ilkelerini, tasarim sireglerini ve tasarim tirlerini tanirlar.

Dekube Yapiyorum

Dekube Yapiyorum uygulamasinda amag 6grencilere diizenlemek istedikleri resmin arka planini silmek igin kullanabilecekleri 3 dekube ¢esidini
Ogretmektir.

Fotografile Fotograflar ile Oynuyorum uygulamasinda amag 6grencilere diizenlemek istedikleri resimlerdeki piiriizleri nasil diizeltebileceklerini géstererek
Oynuyorum bu resimle baska bir resmi birlestirmeyi ve en son tasarladiklari kompozisyonu “png” formatinda kaydetmeyi 6grenmeleridir.

Web Sitesi Web Sitesi Hazirliyorum uygulamasinda 6grenciler “Yatay Yazim Araci”, “Hizalama Araci” ve Yuvarlak Koseli Dikdortgen Araci” kullanarak bir
Hazirliyorum web sitesi tasarlarlar. Tasarim sirasinda “Gradyan Araci”ni kullanarak renk gegisleriyle daha etkili bir tasarim yaparlar.

Afis Yapiyorum Afis Hazirliyorum uygulamasinda amag afis tasarimi yaparken 6grencilerin kullanmasi gereken ¢6zUinarlGg, radyal tirindeki gradyanin

ozelliklerini, katman kilitleme ve katman birlestirme 6zelliklerini 6gretmektir.

Calisma Masami

Calisma Masami Yapiyorum uygulamasinda 6grenciler Tinkercad programini 6grenmeye baslar. Tinkercad programi ile 3 boyutlu tasarimlarin

Yapiyorum nasil yapilacagini kavrarlar.

Déner Kapi Déner Kapi uygulamasinin amaci 6grencilere Tinkercad programinda bulunan kod bloklarini tanitarak bu kod bloklariyla tasarim yapmalarini
saglamaktir.

Tasarimi Tasarimi Kodluyorum uygulamasinin amaci 6grencilere Tinkercad programinda bulunan kod bloklarini kullanarak degisken tanimlamayi

Kodluyorum O0gretmek ve sayma 6lgltii kod blogunu kullanarak sepet tasarimini tamamlamalarini saglamaktir.

Patlayan Yildizlar

Patlayan Yildizlar uygulamasinin amaci 6grencilere Tinkercad programinda bulunan kod bloklarini kullanarak animasyon hazirlamayi
O0grenmelerini saglamaktir.

Jet Ugagi Jet Ugagi uygulamasinda 6grencilerin Tinkercad’te bulunan kod bloklarini kullanarak 3 boyutlu tasarim yapmalari amaglanmigtir.
Duvar Saati Uygulamada 6grenciler konu anlatim videosunu izledikten sonra yazili olarak verilen konu anlatimlarini takip eder ve etkinliklerle
Yapiyorum ogrendiklerini pekistirirler.

Logo ve Etiket

Logo ve isim Etiket Tasarimi uygulamasinin amaci 6grencilere SketchUp programini tanitmak, arayiiziinde bulunan araglari kesfetmelerini

Tasarimi saglamak ve tasarim yaparken kullanilan temel araglari tanitmaktir.

Hicre Modeli Hucre Modeli Yapiyorum uygulamasinin amaci 6grencilere SketchUp programini tanitmak, araytiziinde bulunan “Freehand” ve “Rotated

Yapiyorum Rectangle” araglari kesfetmelerini saglamak ve tasarim yaparken kullanilan diger temel araglari tanitmaktir.

Kus Evi Kus Evi uygulamasinin amaci 6grencilere SketchUp programini tanitmak, araytziinde bulunan araglari kesfetmelerini saglamak ve tasarim
yaparken kullanilan temel araglari tanitmaktir.

Tiyatro Tiyatro uygulamasinin amaci 6grencilere SketchUp programini tanitmak, araytiziinde bulunan araglari kesfetmelerini saglamak ve tasarim
yaparken kullanilan temel araglari tanitmaktir.

Magaza Magaza uygulamasinin amaci 6grencilere SketchUp programini tanitmak, araytiziinde bulunan araglarin islevlerini pekistirmelerini saglamak

ve tasarim yaparken kullanilan temel araglari tanitmaktir.

. |

)

Il. Uygulama: Duvar Saati Yapiyorum

Ornek Gorseller

3. Uygulama: Fotograflar ile Oynuyorum

Verilen araclar ile olusturulan resimleri eslestiriniz.

Etkinlik 2 7. Uygulama: Doner Kapi

e |

Oy

olarak tim sekilleri gruplandirarak tek bir sekil elde edelim. Degistir menisindeki Grup olustur
kod alanina sirdl im ve kapt

Asagidaki kavramlarin neler oldugunu cevaplari ile eslestriniz.

€Etkinlik 3

)

IS. Uygulama: Tiyatro

a

/P BT RSCH LB OGP OPR R G

Daire

Holln

Renklendirme araci

olusturma araci

itme araci

‘araci

3 Boyutlu yazi eklememizi saglar.

TEN -
2N a9

Circle

L
R
I
I

sa%¢ TR0

L LEIE

3 AN G »

= Xo ¥

Paint Bucket

= o= ek i

-«

Nesn i
ﬁoﬂqﬁlmﬂmu yarar.

izi saglar.

3D Text

Yikledigimiz karakterlerin beraber olarak hareket etmesini i imiz nesnelerin hepsini
gruplama ile o nesnelerin hepsini tek bir nesne haline getiriy . Bu sekilde i
ligimi: i il sonra Move araci ile yer degistirebiliyoruz.

sonra

I
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Baglantilari
BT.5.5.1.1. Gunliik hayatta karsilastigi problemlere BT.5.1.3. Dosya Matematik — Yetkinlikler — 3) Matematiksel Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak
¢6zlim Onerileri getirir. Yonetimi yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler: karmasik problemleri ¢6zer.
BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari Matematiksel yetkinlik, ginliik hayatta karsilagilan
kullanarak ¢ozer. bir dizi problemi ¢6zmek igin matematiksel
eProblem ¢6zme adimlarini kesfeder. dustinme tarzini gelistirme ve uygulamadir.
S BT.5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlar
> tanimlayarak problem turlerini agiklar.
= BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme stirecinde takip edilmesi
gereken adimlari fark eder.
BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin
arayuzinu ve 6zelliklerini tanir.
eScratch programinin araylzini tanir.
BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlari Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag
g _ aciklar olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi problem
S & | BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ¢6ziimiinde uygular.
E g | arayuzini ve dzelliklerini tanir.
g 2 | eScratch programinin arayuizuni tanir.
eScratch web sitesini kegfeder.
BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki M.4.2.3.1. Dlzlemi tanir ve rneklendirir. Matematik bilgilerini glinliik hayat
iliskiyi tespit eder. M.8.2.2.2. Koordinat sistemini 6zellikleriyle tanir problemlerine uygular.
% BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ve sirali ikilileri gosterir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
a arayuzinu ve 6zelliklerini tanir. problem ¢ozme stireci gelistirir.
.—; eScratch programinda kullanilan kod bloklarini tanir.
3 sVerilen islem akigina uygun sekilde kod bloklarini
= tamamlar.
- BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan
algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.1.7. Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek M.5.1.2.12. Dort islem igeren problemleri ¢ozer. Problem ¢6ziimi igin uygun olan
operatorlere 6rnek verir. M.6.1.1.2. islem 6nceligini dikkate alarak dogal matematiksel bilgiye karar vererek bu
BT.5.5.1.8. Problem ¢6ziimunde ifade ve esitliklere sayilarla dort islem yapar. bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
ornek verir Gunluk hayatta karsilastig problemler igin
o g BT.5.5.1.9. Problem ¢6ziimUnde islem 6nceligine problem ¢6zme sireci tasarlar.
§ ® | ornek verir.
x g. BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde
operatorleri kullanir.
BT.5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri
kullanarak ¢6ziim uretir.
N BT.5.5.1.6. Problemi ¢6zmek igin gerekli degisken, BT.5.3.2. Arastirma M.5.2.3.3. Zaman 6lgme birimlerini tanir, birbirine Matematik bilgilerini glinliik hayat
% sabit ve islemleri agiklar BT. 5.4.2. Kelime donustirir ve ilgili problemleri ¢ozer. problemlerine uygular.
K eDegisken kullanarak kod blogu olusturur. Islemci Programlari Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag
= BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi problem
g operatorleri kullanir. ¢ozUimunde uygular
BT.5.5.2.9. Doéngi yapisi igeren algoritmalar olusturur.
eDikdortgen gizmek icin gerekli kod bloklarini M.4.3.2.1. Kare ve dikdortgenin gevre uzunluklari Ogrendigi bilgileri yeni problem
5 tamamlar. ile kenar uzunluklar arasindaki iligkiyi agiklar. durumlarina uygular.
% eProblem ¢ézme adimlarini kullanarak problemi M.4.3.2.2. Ayni gevre uzunluguna sahip farkh Problem ¢6ziimi igin uygun olan
© cozer. geometrik sekiller olugturur. matematiksel bilgiye karar vererek bu
-§ BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar. M.4.3.2.3. Sekillerin gevre uzunluklarini bilgiyi problem ¢6zme siirecinde kullanir.
2 BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimi igin algoritma hesaplamayla ilgili problemleri ¢ozer.
gelistirir. M.4.3.3.2. Kare ve dikdortgenin alanini toplama ve
carpma islemleri ile iligkilendirir.
c BT.5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve iglevlerini Gunliuk hayatta karsilastigi problemler igin
§_ ;':: aciklar. problem ¢6zme sireci tasarlar.
£ <| BT.5.5.1.15. Bir algoritma igin akis semasi gizer. Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme
surecini gelistirir.
BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalari Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek
3 E ayiklar. problem ¢6zme sureci gelistirir.

eAkis semasindaki hatalari tespit eder.

eHatalari diizelterek yeni bir akis semasi olusturur.

Ornek Gorseller

Uygulama: Programlama Temellel
Scratch Kodlari Neye Benziyor?

Simdiye kadar hep programlarin 6n yizind
gordik. Onlari kullandik. Fakat programlarin
arka planinda ne var, nasil yapiliyor

Bu inligimi Scratch ile
yapilmis projelerin kodlarini inceleyecegiz.

Asagidaki "SCRATCH" butonuna tiklayarak

Scratch sitesine ulasalim. Sitede bulunan Kesfet
menusiyle diger insanlarin yaptiklar binlerce
projeyi inceleyebiliriz. En bedendigimiz projeue
tiklayarak onun sayfasini agalim. (¢

7. Uygulama: Hayatin Akisi

Karenin bir agisi kag derecedir?

diye sor ve bekle

Tebrikier bildin! JT

€Etkinlik 3

2 soruluk bilgi yarismasi oyunu programini hazirladik.
Bunun igin énce "deger” isimli bir degisken tanimladik.
Daha sonra kullanicinin sorulara verdigi yanitlari
deder degdiskenine atayip cevaplar dogru ise
karakterimize "Tebrikler bildin!" demesini soyledik. Kod
bloklarindaki eksiklikleri dogru cevaplar sirikleyip
birakarak tamamlayahm.
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Baglantilari
BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda M.4.3.1.3. Dogrudan élgebilecegi bir Problem ¢6ziimii igin uygun olan matematiksel bilgiye
sunulan hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi uzunlugu en uygun uzunluk 6lgme karar vererek bu bilgiyi problem ¢6zme stirecinde
olusturur. birimiyle tahmin eder ve tahminini 6lgme kullanir.
eVerilen akigsa uygun olarak kod bloklarini siralar. yaparak kontrol eder. Ogrendigi bilgilerle beraber problem ¢ézme siirecini
5 eKod bloklarini kullanarak mesafe olger. M.5.2.3.1. Uzunluk 6lgme birimlerini tanir; gelistirir.
‘é metre-kilometre, metre-desimetre-
'<5 santimetre-milimetre birimlerini birbirine
dondstrar ve ilgili problemleri ¢ozer.
eUzunluk 6lgii birimlerini buytiikten kiigige
siralar.
5 BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar. BT.5.4.1 Gorsel M.4.2.3.5. Standart agi 6lgme araglari Matematik bilgilerini glinliik hayat problemlerine
: sVerilen akisa uygun olarak kod bloklarini siralar. isleme Programlari kullanarak 6lgust verilen agiyi olusturur. uygular.
§ BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
@ algoritmalar gelistirir. stireci gelistirir.
eScratch programinda bulunan “Cizim” butonunu BT.5.4.1 Gorsel F.4.3.1.1. Kuvvetin, cisimlere hareket Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
2 5| tanr. isleme Programlari kazandirmasina ve cisimlerin sekillerini problemleri ¢6zer.
% §_ #“Cizim” butonunu kullanarak gizimler yapabilecegini degistirmesine yonelik deneyler yapar.
8 O | kesfeder.
BT.5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini agiklar.
BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.
5 BT.5.5.2.8. Dongui yapisini ve islevlerini agiklar. BT.5.3.2. Arastirma BE.5.1.1.6. Verilen ritim ve muizige uygun Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
=§. Tekrarlanan islemler igin dongi yapilarinin gerekliligi BT.5.4.1 Gorsel adimlari uygular. stireci geligtirir.
E tzerinde durulur. isleme Programlar BE.5.1.1.7. Yakin gevresine ait halk
a BT.5.5.2.9. Dongu yapisi igeren algoritmalar olusturur. danslarini uygular.
a *Dongl yapilarini kullanarak verilen islem akisina M.3.D.2. Cevresindeki halk danslarini
uygun kod bloklarini siralar. mdzikleri ile tanir.
*Kod bloklarinda bulunan hatalar tespit eder. M.5.1.2.2. iki basamakli dogal sayilarla Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmagik
2 eBuldugu hatalar duzeltir. zihinden toplama ve gikarma islemlerinde problemleri ¢gozer.
g- BT.5.5.2.8. Dongli yapisini ve iglevlerini agiklar. strateji belirler ve kullanir
E‘ Tekrarlanan igslemler igin dongi yapilarinin gerekliligi
£ Gzerinde durulur.
3 BT.5.5.2.9. Dongl yapisi igeren algoritmalar olusturur.
2 *DOngl yapilarini kullanarak verilen islem akisina
uygun kod bloklarini siralar.
S eProblemi ¢ozebilmek igin mantiksal ¢ikarim yapar. Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
g eDegisken kullanarak kod blogu olusturur. problemleri ¢gozer.
g eOperatorleri kullanarak kosul yapisi olusturur
E BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.9. Dongi yapisi igeren algoritmalar olusturur.
*Kod bloklarinda bulunan hatalar tespit eder. F.5.1.4.1. Glnes, Diinya ve Ay’in Karsilagtigi problemler hakkinda soru sorar, ¢oziimler
. eBuldugu hatalar duzeltir. birbirlerine gore hareketlerini temsil eden ve agiklamalar tasarlar.
: BT.5.5.2.10. Farkli yapilar igin olusturdugu bir model hazirlar Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
- algoritmalarin sonucunu yorumlayarak hatalarini F.5.4.1.1. Maddelerin 1si etkisiyle hal sureci gelistirir.
g ayiklar. degistirebilecegine yonelik yaptigi
5'; deneylerden elde ettigi verilere dayali
,% ¢ikarimlarda bulunur.
© F.5.4.2.1. Yaptigi deneyler sonucunda saf
maddelerin erime, donma, kaynama
noktalarini belirler.
BT.5.5.1.6. Problemi ¢ozmek igin gerekli degisken, Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
sabit ve islemleri agiklar. problemleri ¢gozer.
g BT.5.5.1.7. Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek
) operatorlere 6rnek verir.
=) BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin
;;é; araylziini ve ozelliklerini tanir.
w

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan
algoritmalar gelistirir.

BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.9. Dongl yapisi iceren algoritmalar olusturur.

Ornek Gorseller

14. Uygulama: Sayi Oyunu €Etkinlik 3 ? IS. Uygulama: Giines, Diinya ve Ay €Etkinlik 4
Yaptigimiz projede “Skor” adiyla bir dedisken daha olusturalim. ~e - = ]
~ Program her sonra Skor ini bir artirarak gizli < ol

sauiyl kag seferde buldugumuzu ekranda géstersin. Uygun secenekleri
sirikleyip birakarak kod bloklarindaki bosluklar dolduralim.

SU / SIVI ¥
N T hp

Lo

gl su icin dogru o
m hal degisimi yapmasini sagladik.
Su icin yazdigimiz bu kod bloklarini demir p—
ve oksijen kuklalar icin de diizenleyip

[ o == e S| programimizi Galistirahim.

© . CIIDD -

[
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tasarlar.

UA | BT Kazanimi BT Kazanimi ig Diger Dersler ile iligkisi IB Kazanimi
Baglantilari
BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢6zme
amagh kullanir. stireci gelistirir.
BT.5.D1.2. Gunluk yasantiya iliskin durumlar igin
g basit islem akislari tasarlar.
g BT.5.D1.4. Farkli problemlerin ¢6ziimi igin mantiksal
£ sorgulama yapar.
3 BT.5.D2.2. Verileri 6zelliklerine gore siralar.
a BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin
arayuziinu kesfeder.
BT.5.D4.2. Bir problemi kiigiik islemlere ayirir.
© BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar. M.5.2.4.1.Dikdértgenin alanini hesaplar, Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
_.E BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimi igin algoritma santimetrekare ve metrekareyi kullanir. stireci gelistirir.
E‘, gelistirir. M.5.2.4.4. Dikdortgenin alanini Problem ¢6ziimi igin uygun olan matematiksel bilgiye
< BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalar hesaplamayi gerektiren problemleri ¢ozer. karar vererek bu bilgiyi problem ¢6zme stirecinde
ayiklar. kullanir.
BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda
sunulan hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi
olusturur.
BT.5.D1.3. Karisik bigimde verilen islem adimlarini M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
- mantiksal olarak siralar. gtkarma islemlerini yapar, ilgili problemleri stireci gelistirir.
f 3 | BT.5.D2.8. Bir problemin ¢8ziimu icin algoritma ¢ozer. Problem ¢6zumd igin uygun olan matematiksel bilgiye
w8 gelistirir. M.7.1.1.3. Tam sayilarla garpma ve boime karar vererek bu bilgiyi problem ¢6zme stirecinde
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma islemlerini yapar. kullanir.
tasarlar.
- BT.2.D3.3. Guvenli bir parola olusturur. BT.5.3.2. Arastirma Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
° BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini stireci gelistirir.
% kullanarak karar yapilarini igeren program olusturur.
_,§ BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
« BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini M.6.3.3.3. Capi veya yarigapi verilen bir Problem ¢6ziimi igin uygun olan matematiksel bilgiye
kullanarak karar yapilarini igeren program olusturur. gemberin uzunlugunu hesaplamayi karar vererek bu bilgiyi problem ¢ézme siirecinde
= BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. gerektiren problemleri ¢ozer. kullanir.
=:=; M.7.3.3.3. Dairenin ve daire diliminin Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
= alanini hesaplar. problemleri ¢ozer.
5 BT.1.D1.4. Coklu ortam kaynaklarini 6grenme amagh Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
.':-'; kullanir. sureci gelistirir.
E BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma
é tasarlar.
BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini M.5.2.3.3. Zaman 6lgme birimlerini tanir, Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmagik
kullanarak karar yapilarini igeren program olusturur. birbirine donustirir ve ilgili problemleri problemleri ¢gozer.
g BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. gozer. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
3 BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma sureci gelistirir.
= tasarlar.
:
g BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini M.5.1.2.3. Dogal sayilarla toplama ve Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
kullanarak karar yapilarini igeren program olusturur. ¢tkarma islemlerinin sonuglarini tahmin problemleri ¢ozer.
€ BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini eder. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
B | duzeltir. siireci gelistirir.
% BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
g BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma

Ornek Gorseller

Etkinlik 3

Simdi de yarigapi girilen dairenin alanini Scratch programinda olugturalim. Programimizda pi

3 saniye boyunca dairenin alani gikiyor. Bu bilgilere gére programi tamamlayalim.

degeri 3.14 olarak aliniyor ve kullanicidan alinan deger "yarigap" degiskenine aktariliyor. Ekranda

ygulama: Dron Yapalim

L) @ derece don

Arrow1 » ‘e git

x konumunu (KX degistir

y konumunu e degistir

Etkinlik 1

R

Pervane kuklasinin déniisi igin komutlari olusturduk
fakat bazi hatalar var. Hatalar bulalim ve diizeltmek igin
uygun komutlari tizerlerine suriikleyelim.

fare-imleci »

22-Pervane »

Drone =
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UA | BT Kazanimi BT Kazanimi ig Diger Dersler ile iligkisi IB Kazanimi
BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akisi i¢in sonucu tahmin F.6.3.1.1. Bir cisme etki eden kuvvetin Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmagik
_ eder. yoniind, dogrultusunu ve problemleri ¢ozer.
g BT.5.D2.7. Bir problemin farkh ¢éztimleri olabilecegini buyuklugini gizerek gosterir. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
§ kesfeder. F.6.3.1.2. Bir cisme etki eden birden fazla stireci gelistirir
E BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir. kuvveti deneyerek gozlemler.
BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
5 BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir. M.5.2.3.3. Zaman 6lgme birimlerini tanir, Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
‘a BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. birbirine dontstirir ve ilgili problemleri ¢6zer.
2 BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. problemleri ¢ozer. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
< sireci gelistirir.
BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akigi igin sonucu tahmin M.5.2.3.3. Zaman 6lgme birimlerini tanir, Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
o eder. birbirine donustirir ve ilgili problemleri ¢ozer.
§ BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir. problemleri ¢ozer. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
% .| BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. stireci gelistirir.
= | BT.5.04.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
: BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akisi igin sonucu tahmin M.4.1.1.6. Belli bir kurala gore artan veya Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
§ .| eder. azalan sayi 6riintileri olusturur problemleri ¢6zer.
F BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. ve kuralini agiklar. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
§ ‘| BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. F.6.2.3.3. Kanin yapisini ve gorevlerini stireci gelistirir.
tanimlar.
BT.5.D1.7. Verilen belirli bir islem akisi igin sonucu tahmin Ogrendikleri arasinda baglantilar kurarak karmasik
LE eder. problemleri ¢6zer.
§ BT.5.D2.7. Bir problemin farkl ¢éziimleri olabilecegini
3 | kesfeder.
'-'E BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
& BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar.
BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarini diizeltir. F.5.5.1.1. Bir kaynaktan ¢ikan isigin her Problem ¢6zme siirecinde sorumluluk alarak etkili
= BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. yonde ve dogrusal bir yol izledigini uygulamalar gelistirir.
»gn BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. gozlemleyerek gizimle gosterir. Ogrenme deneyimlerini kullanarak problem
‘é" F.6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari ¢ozimlerinde
] tahmin eder ve tahminlerini test eder. bilingli segimler yapar.
= F.6.5.3.1. Sesin farkli ortamlardaki stratini
karsilastirir.
BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
= BT.5.D4.8. Karmagsik islemler igin algoritma tasarlar. sureci gelistirir.
g
N O
g2
S
BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak F.6.6.2.3. Duyu organlarindaki kusurlara ve Problem ¢6zme adimlarini belirleyerek problem ¢ézme
karar yapilarini igeren program olusturur. bu kusurlarin giderilmesinde sureci gelistirir.
z (_gu BT.5.D4.6. Kosul yapilarini kullanan algoritma tasarlar. kullanilan teknolojilere 6rnekler verir.
@ 5| BT.5.D4.7. Tekrar yapilarini kullanan algoritma tasarlar. SB.6.1.4. Toplumsal birlikteligin
& g olusmasinda sosyal yardimlagma ve
dayanismayi destekleyici faaliyetlere
katilir.

Ornek Gorseller

12. Uygulama: D arda Hayat 16. Engelleri Kaldiralim Etkinlik 2
Kuklanin motorsiklete P2y
ulagmasi igin komutlari * Kedi kuklasiyla st kuklasi daki feyi buldurarak pico'ya
uygun yerlere yerlestirelim. ﬁ soyleten programin kod bloklarini tamamlayalim.
SF
*Her kare 30px a
*Her adim 1px

adim git

@D D =

mesafe » i . nin  xkonumu v i - .nin xkonumu v i yap
° saniye boyunca - nin  mutlak deger v i de

adim git par g

i
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Uygulamalar

Uygulama Agiklamasi

Kullanici Arayiizi

Kullanici Arayiizii uygulamasinda amag 6grencilere App Inventor programinin arayiiziinii ve menilerini tanitmaktir.

Saglik Uygulamasi

Saglik Uygulamasinda amacg gelistirdikleri uygulamalarda butonlari kullanarak tanimladiklari web sitesine gitmelerini 6gretmektir. Bu esnada
bu uygulamayi olusturmak igin gereken kod bloklarini, bu kod bloklarinin tirlerini de 6grenirler.

Adim Sayar Adim Sayar uygulamasinda amag 6grencilere telefonlarda bulunan sensérleri tanitarak bu sensérleri uygulamalarda nasil kullanabileceklerini
kesfetmelerini saglamaktir. Ogrenciler bu uygulamada sensérlerden elde ettikleri verileri bir dosyada saklamayi ve bu verileri ekranda
okutmayi 6grenirler.

Piyano Piyano uygulamasinda amag 6grencilerin hazir bir projeyi App Inventor programina yiikleyerek Gzerinde degisiklikler yapmasini saglamak ve
media bélimiinde bulunan ses dosyalariyla yapabilecekleri islemleri tanitmaktir.

Sms Atma Sms Atma uygulamasinda uygulama lzerinde yazdiklari bir mesaji istedikleri telefon numarasina gonderecek bir uygulama gelistirirler.

Boylelikle kullanici arayiizii elemanlarindan Texting ve Notifier tanirlar.

Yandex Ceviri

Yandex Ceviri uygulamasinda amag App Inventor programinda desteklenen medyalardan Yandex geviriyi kullanarak 6grencilerin geviri
uygulamasi gelistirmesidir.

Telefon ile Arama

Telefon ile Arama uygulamasinda amag 6grencilerin App Inventor programinda bulunan ActivityStarter ve PhoneNumberPicker araglarini
kullanarak arama yapan bir uygulama tasarlamalaridir.

Su Terazisi

Su Terazisi uygulamasinda amag 6grencilerin App Inventor programinda bulunan sensoérlerden GyroscopeSensor’iin gérevini 6grenmeleri ve
bu sensori kullanarak zeminin diizligiini 6lgen bir uygulama tasarlamalaridir.

Mizik Yapiyorum

Mizik Yapiyorum uygulamasinda 6grenciler farkl sesleri kullanarak miizik yapmayi ve yaptiklari mizigi kayit etmeyi 6grenirler.

Mizik Yapiyorum 2

Mizik Yapiyorum 2 uygulamasinda 6grenciler miizik yapmak ve kaydetmek igin olusturduklari uygulamanin kodlama bolimuna yaparlar.
Degisken tanimlamayi kosul yapilarini ve ses komutlarini tanirlar.

Turist Rehberi 1

Turist rehberi 1 uygulamasinin amaci 6grencilere Map nesnesini telefonun konum 6zelligini kullandiklari uygulamalar tasarlamalarina
yardimci olmaktir.

Turist Rehberi 2

Turist rehberi 2 uygulamasinin amaci 6grencilere Map nesnesi ile olusturduklari projelerin kodlama boéltmlerini 6gretmektir.

Turist Rehberi 3

Turist rehberi 3 uygulamasinin amaci 6grencilere Camera nesnesini tanitarak tasarladiklari uygulama ile fotograf cekmelerini saglamaktir.

ingilizce Sézliik 1

ingilizce Sézliik 1 uygulamasinin amaci 6grencilere tarayici ve ses algilama nesnelerini tanitarak bu nesnelerle ilgili kodlamalari 6gretmektir.

ingilizce Sézliik 2

ingilizce Sézliik 2 uygulamasinin amaci 6grencilere App Inventor ile yapay zeka kullanimini 6gretmektir.

Ornek Gorseller

5. Uygulama: SMS Atma

Verilen kavramlari, gorevleri ile eslestirmek icin yanlarindaki bosluga sirikleyelim.

Etkinlik 2

Etkinlik | 5. Uygulama: SMS Atma

App inventor'da kullanici ara yizi 6zelliklerinde yer alan elemanlari isaretleyelim.

D Label EI PhoneNumberPicker
[T etin gorntiteme araci [ Hiese [] Souna
_ Kullanicinin metin girmesini saglayan kutu
_ Yapilan islemlerler ilgili uyari veren arag D Texting D Button
_ Belirtilen ileti ve numaray: yonlendiren arag

[ Notifier [] Textmox

)

10. Uygulama: Mizik Yapiyorum 2 13. Uugulama: Turist Rehberi 3

Daha sonrasinda ise degerindex degerimiz | den biyikse, degerini bir azaltalim.
Daha sonrasinda yeni yatay dizenin icerisine iki tane buton ekleyelim. Bunun icin User Interface sekmesindeki
Button nesnesinden iki tanesini faremizin sol tusuna basili tutarak sirikleyelim.

[S)

61



RokoDemi

Python 31

Python 31 Uygulamalari

www.rokodemi.com

Ogreniyorum

programini kullanarak neler yapabileceklerini 6grenirler. Uygulamanin amaci Python programini 6grencilere tanittiktan sonra

Python’i kurmalarina yardimci olmaktir.

Uygulamalar Uygulama Agiklamasi

Programlamaya Giris Programlamaya Giris ve Algoritma uygulamasinda égrenciler programlama ve algoritma kavramlarini tanirlar. Ogrenciler problem
ve Algoritma ¢ozerken farkli siralama algoritmalari kullanabileceklerini kesfederler. Bu siralama algoritmalarinin mantigini 6grenirler.

Programi Programi 6greniyorum uygulamasinda 6grenciler Python programinin genel 6zelliklerini, neden tercih edildigini ve Python

Hesaplama ve
Degiskenler

Hesaplama ve Degiskenler uygulamasinda amag 6grencilerin degisken ve operator kavramlarini 6grenmeleri ve bu kavramlari

uygulamada yer alan proje ve etkinliklerde kullanmalaridir.

Metinsel islemler ve
Diziler

Metinsel islemler ve Diziler uygulamasinda amag 6grencilere string veriler izerinde yapabilecekleri islemleri tanitmak ve liste veri

tirdnd 6grenmelerini saglamaktir.

Cizim Yapiyorum

Cizim Yapiyorum uygulamasinda 6grenciler Python’da var olan kiitiphaneleri tanir ve bu kiitiiphanelerden “turtle” kiitiphanesini

kullanarak gizim yapar.

Déngiler

Déngiler uygulamasinda 6grenciler For ve While dongu gesitlerini 6grenir ve bu komutlari proje ve etkinliklerde kullanarak

Python dilinde nasil kullanildiklarini yazdiklari komutlarla pekistirirler.

Miikemmel Sayi

Miikemmel Sayi uygulamasinda égrenciler if/else kosul yapilarini kullanarak while déngiisiiniin ¢alisma mantigini pekistirirler.

Fonksiyonlar

Fonksiyonlar uygulamasinda 6grenciler Python’da kullandiklari fonksiyonlarin mantigini ve yeni bir fonksiyon tanimlamayi

ogrenirler.

Modiiller

Modadller uygulamasinda 6grenciler Python’da moddullerin nasil kullanildigini ve hazir modiilleri programa eklemeyi 6grenirler.

Nesneler ve Siniflar 1

Nesneler ve Siniflar 1 uygulamasinda 6grenciler Python’da nesne tabanh programlama kullanmanin faydalarini ve sinif

tamimlarken dikkat etmeleri gereken ozellikleri 6grenirler.

Nesneler ve Siniflar 2

Nesneler ve Siniflar 2 uygulamasinda 6grenciler Python’da nesne 6zelliklerine erisimi kisitlamayi, inheritance ve overriding

kavramlarini 6grenerek sinif tanimlamalari yaparlar.

Nesneler ve Siniflar 3

Nesneler ve Siniflar 3 uygulamasinda 6grenciler Python’da nesneler ve siniflar ile ilgili 6grendiklerini tekrar eder.

Gelismis Python

Gelismis Python Komutlari 1 uygulamasinda 6grenciler Python’da bulunan gémiili fonksiyonlardan abs, bool, dir, eval ve exec

Komutlari 1 fonksiyonlarini 6grenirler.
Gelismis Python Gelismis Python Komutlari 2 uygulamasinda 6grenciler Python’da bulunan gémuli fonksiyonlardan float, int, len, max, min ve
Komutlari 2 range fonksiyonlarini 6grenirler.

Dosya islemleri

Dosya islemleri uygulamasinda égrenciler Python’da dosya agmak ve bu dosyalarda islemler yapabilmek kullanilan fonksiyonlari

Ogrenir.

Ornek Gorseller

4. Uygulama: Metinsel Islemler ve Diziler Etkinlik | 32

1kelime="Python ogreniyorum"
2 print(kelime)

3 print (kelime[0])
4print(kelime(s])
5print(kelime[11])

1kelime="Python 6greniyorum”
2print(len(kelime))
3

1kelime="Python dgreniyorun"
2print(kelime[5:15])
3

1kelimel="Python "
2 kelime2="6greniyorum"
3 print(kelimel+kelime2)

pine

Verilen kodlar ile ekran giktilarini eslestirmek
igin, programin ciktilarini kodlarin yanindaki
bosluklara sirikleyelim.

n ogreniyo

|Python Ofreniyorun

Python sgreniyorus
5

|18

5. Uygulama: Cizim Yapiyorum

1+
2import turtle
3ekran=turtle.Screen()

4 kalem=turtle.Turtle()
5ekran.mainloop()

6 Resim 1

=

Resim Ide 4. satirda “kalem” olarak adlandirilan
dliw “turtle.Turtle()"fonksiyonu  aktarilarak
“kalem" degiskeninin artik bir cizim araci(kaplumbaga)

WH belirtilmistir.

rulan gizim aracinin konumu otomatik olarak
‘ortasidir. Resim 2'de ise ekranin ortasinda bir
rdigl g8zikmektedir. Okun sag tarafa bakan
alinarak gizimler yapiimaktadir.

+i 2

8. Uygulama: Fonksiyonlar Etkinlik |

Verilen kodlar ile giktilarini eslestirmek icin, program ciktilarini kodlarin

sonuc=sayil+sayi2
return(sonuc)

print(Toplama(5,7))

iing - m
v def Toplama(sayil=3,sayi2=5): 2

Kavramlari anlamlari ile eslestirin.

~ def Toplama(sayil=3,sayi2=s):
toplam=sayilssayi2

a return topl

s

5 ~def Carpma(sayil,sayi2,sayi3

8 return sonuc

2 sonuce1
18 sayi

11 sayi2= 3
12 sayis=a

toplam=sayil+sayi2
return toplam

return sonuc

print(Carpma(2,5,2))

~ def Toplama(sayil=3,sayi2=5):

& w~def Carpma(sayil,sayi2,sayi3):
sonuc=Toplama(sayil,sayi2)*sayi3

14 print(Carpma(2,5,2))

mm.:-rupz.m.(s.yn,s.yn) sayis

[]

€ yonel
etkilesimli yliksek seviyeli bir programlama dilidir.

teki yapilard

Siniflarin tanimini yaptigimiz alandir.
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Raspberry Pi4 31 Uygulamalari 1

Raspberry Pi

Uygulamalar Uygulama Agiklamasi
Tanitim Uygulamada 6grencilere Raspberry Pi donanimini tanitmak amaglanmistir.
Kurulum Uygulamada 6grencilere Raspberry Pi'yi aktif bir sekilde kullanilmasi igin gereken kurulumlari nasil yapabilecekleri 6gretilir.

GPIO Pinlerinin Kullanimi

Ogrenciler bu uygulamada GPIO pinlerinin nasil kullanildigini, breadbordun galisma mantigini ve ig yapisini 6grenirler.

Uzaklik Olgiimii

Ogrenciler bu uygulamanin sonunda mesafe sensérii ve gerilim béliicii kullanarak Raspberry Pi ile uzaklik 8lgmeyi 6grenirler.

Servo Motor Kontroli

Uygulamanin amaci 6grencilerin Raspberry Pi kullanarak servo motoru galistirabilmeleridir.

Ses Sensorid Kullanimi

Uygulamada 6grencilere Raspberry Pi ile ses sensdriiniin nasil kullanilabildigini agiklanir. Ogrenciler Raspberry Pi ve ses sensorii
kullanarak bir proje tasarlar.

Sicaklik ve Nem Sensori
Kullanimi

Uygulamanin amaci 6grencilere DHT 2 sicaklik ve nem sensériini tanitarak bu sensorii RPI ile nasil calistirabileceklerini
Ogretmektir.

RFID Moddli Kullanimi

Uygulamanin amaci 6grencilere RFID modulini tanitarak bu moduli RPI ile nasil calistirabileceklerini 6gretmektir.

RGB LED Kontroli

Uygulamanin amaci 6grencilere RGB LED’i RPI kullanarak farkh renklerde yakabilecekleri devreyi kurmayi ve gerekli kodlari
Ogretmektir.

Réle Karti Uygulamanin amaci 6grencilere Réle Karti, transistor ve NPN sensorlerini tanitarak 6grencilerin bu devre elemanlarini
Raspberry Piile ¢alistirmalarini saglamaktir.
Dijital Metre Uygulamanin amaci 6grencilere RPI ile LCD donanimini nasil kullanabileceklerini 6gretmektir.

PIR ve Buzzer Kullanimi

Uygulamanin amaci 6grencilere devre elemanlarindan PIR hareket sensoriini ve buzzeri tanitarak bu devre elemanlarini RIP ile
nasil kullanabileceklerini 6gretmektir.

LDR Isik Siddeti Olgme

Uygulamanin amaci 6grencilere LDR ve kondansator tanitarak bu devre elemanlarini RIP ile nasil kullanabileceklerini
Ogretmektir.

Medya Merkezi
Kurulumu

Uygulamanin amaci 6grencilere Kodi’yi tanitarak RPI ile medya merkezi kurmalarini saglamaktir.

Retropie Kurulumu

Uygulamanin amaci 6grencilere RetroPie ile RPI kullanarak oyun oynayabileceklerini kesfettirmektir.

Android Kurulumu ve C
Programlama

Uygulamanin amaci 6grencilere RetroPie ile RPI kullanarak oyun oynayabileceklerini kesfettirmektir.

Ornek Gorseller

6. Uygulama: Ses Sensori Kullanimi Adim 3 Q 8. Uygulama: RFID Modiilli Kullanimi €tkinlik

'RPIimizin I(GPIO 17) nolu pininden sensériin OUT yazan pinine giris sonra kodl iliriz.

Asagidaki modiili pinleri ile eslestiriniz.

.
.
<
B —

—pi

10. Uygulama: Réle Karti

Roélemizin pinlerini eslestiriniz.

Etkinlik 14. Uygulama: Medya Merkezi Kurulumu €Etkinlik

Asadida verilen terimleri anlamlari ile eslestirin.

Medya Merkezi i
Tim elimizdeki icerikleri bir yerde saklamamiza

yarayan hemen hremen her yerden erisimiz olan
merkezi bir medya depolama ortamidir.

Acik kaynakli medya merkezi yazilimidir.

Kodi medya merkezini temel alan isletim sistemidir.

Rasbian
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Uygulamalar | Uygulama Agiklamasi

Girig ve Kurulum Girig ve Kurulum uygulamasinda 6grenciler oyun tasarimi ile ilgili genel kavramlarin neler oldugunu 6grenirler. Uygulamanin a maci kavramlari
Ogrencilere tanittiktan sonra Unity programini kurmalarina yardimci olmaktir.

Unity Arayuzi Unity’e Giris uygulamasinda 6grenciler Unity’nin araylziinG tanirlar. Uygulamanin amaci Unity araylziinde yer alan panelleri ve gérevlerini
Ogrencilere tanitmaktir.

GameObject GameObject uygulamasinda oyun tasariminda siklikla kullanilan GameObject’lerin mantigini 6grenirler. Uygulamanin amaci 6grencilere Assest
Store’u tanitmak, GameObject’ler ile yapabilecekleri islemleri gostermektir.

Prefab Prefab uygulamasinda sahnedeki objelerle yapabilecekleri yeni islemleri tanirlar. Uygulamanin amaci 6grencilere prefab, klonlama ve ebeveyn
atama islemlerini 6gretmektir.

Terrain Terrain uygulamasinda 6grenciler sahne tasarimlarina ekleyebilecekleri yeni 6zellikleri kesfederler. Uygulamanin amaci Terrain’de yer alan
araclari ve gorevlerini 6grencilere anlatmaktir.

C# Programlama C# Programlama Diline Giris Uygulamasinda 6grencilerin Unity programinda kod yazabilmek igin gerekli olan Visual Studio programini taniyarak

Diline Gegis bu program igerisindeki terimleri 6grenmeleri amaglanmistir.

If-Else Yapisi If-Else Yapisi Uygulamasinda 6grencilerin kodlama yaparken kullanacaklari kosul yapilarini ve operatorleri 6grenmesi ve 6rneklerle pekistirerek
bu yapilari kavramalari amaglanmistir.

Dénguler Dénguler Uygulamasinda 6grencilerin kodlama yaparken kullanacaklari déngi gesitlerini 6grenmesi ve orneklerle pekistirerek bu yapilari
kavramalari amaglanmigtir.

Diziler Diziler uygulamasinda amag 6grencilerin kodlama yaparken siklikla kullanacaklari diziler yapisini konu anlatimi ve 6rneklerle 6grenmelerini
saglamaktir.

Metotlar Uygulamada 6grencilerin nasil metot olusturacaklarini ve metotlarla ilgili genel kavramlari 6grenmeleri amaglanmistir.

Hesap Makinesi Uygulamada 6grencilerin User Interface araglarindan InputField’i 6grenmeleri ve uygulamadaki adim adim ve etkinlik bolimlerinde
ogrendiklerini pekistirmeleridir.

Puzzle Yapimi Puzzle Yapimi uygulamasinda 6grenciler Vector3 komutunu tanirlar ve bu komutu kullanarak objelerin pozisyonlarini degistirirler.

DonenTop 1 D6nen Top 1 uygulamasinin amaci 6grencilere Update() metodunun gesitlerini ve bu metotlarin galisma prensiplerini 6gretmektir.

Dénen Top 2 Dénen Top 2 uygulamasinin amaci 6grencilere Trigger fonksiyonunun gesitlerini ve bu fonksiyonlarin galisma prensiplerini 6gretmektir.

Men( Tasarimi Men Tasarliyoruz uygulamasinin amaci 6grencilere Button Component’i kullanarak bir meni tasarlamasi ve bu sirada Random.Range() gibi yeni
komutlar 6grenmesidir.

Tugla Kirma Tugla Kirma Oyunu uygulamasinin amaci 6grencilere Unity’de siklikla kullanilan Collision yapilarini tanitmaktir.

Oyunu

Ornek Gorseller

9. Uygulama: Diziler €Etkinlik 2 10. Uygulama: Metotlar €Etkinlik 3

elemani olan sayilar adindaki dizinin en biylk ve en kiicik degerinl bulan komut satirlari yer aimaktadir.

yerlere uygun kelimeler! yaziniz. in asal olup olmadigini kontrol eden, say: asal Ise true, deglise faise degerl dondlren metodun komut

g ida yer aimaktadir. Bos birakilan yerlere verilen komutiardan uygun olaniar yaziniz.

(o]
(

AsalMi(sayl); asaldurum ==
0 sayilar={4,5,-5,22,34,3,0,7,43,100 };

kucuk = sayilar{O];

buyuk = sayilar[0}; Debug.Log(sayl + " sayisi asaldir.");

: MonoBehaviour

value
{

(value < kucuk)

AsalMI(nt =)

1= 2;1<8/24]; 1++)
kucuk = value;
}

(value > buyuk)

bool asaldurum;
asaldurum =
buyuk = value; ( )
{

1 Debug.Log( + " sayis asal deglidir.");

Debug.Log(“En biiyiik deger : * +
Debug.Log("En kiicik deder - +

13. Uygulama: Roll a Ball | Adim 24 (12

2 adli objeyl cogaltarak adini 4 yapiniz ve z eksenindeki konumunu IO olarak degistiriniz.

Rigidbody Component’inl
eklemek Icin tiklayiniz.
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UA BT Kazanimi Diger Dersler ile iligkisi IB Kazanimi
c BT.5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir eYapay zekanin kullanim alanlarini Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag
> 5= listeler. olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
E‘ E 2 | BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ézer. *Yapay zeka kullanan sirketleri siralar. problem ¢éziimiinde uygular.
= | emBlock’ta bulunan yapay zeka uzantilarini tanir. *Yapay zeka ile ilgili bilgileri yorumlar.

emBlock’ta bulunan yapay zeka uzantilarinin gorevlerini agiklar.
oSirlkle birak islemini yaparak fareyi etkin bir sekilde kullanir.

*Yapay zeka ile ilgili kavramlari agiklar.

BT.5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir
BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar kullanarak ¢ozer.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayuziini ve 6zelliklerini tanir.

*Goriinti isleme yontemini kavrar.
*Makine 6grenmesinin nasil
gerceklestigini fark eder.

Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag
olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
problem ¢6ziimiinde uygular.

emBlock’ta bulunan kod bloklari ile grafik olusturur.

sGrafikteki verileri yorumlar.

E *Bilissel Hizmetler uzantisini kullanir.
£ . . M
£ #Sag rengi belirleme kod blogunu tanir.
E» «Cinsiyet belirleme kod blogunu tanir.
> *Giiliimseme tahmin eden kod blogunu tanir.
#Yas tahmini yapan kod blogunu tanir.
eVerilen islem akisina uygun olarak kaba kod yapisi olusturur.
oSurukle birak islemini yaparak fareyi etkin bir sekilde kullanir.
BT.5.1.2.3. Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir eMakine 6grenmesi uygulamasi yapar. Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayuzini ve 6zelliklerini tanir. *Goruntu isleme yontemini kullanir. olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
£ BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir. *GOruntu isleme yontemini kavrar. problem ¢6ziimiinde uygular.
= *Bilissel Hizmetler uzantisini kullanir.
’En *GOzIUk algilama kod blogunu tanir.
% *“head gesture” kod blogunu tanir.
2 sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.
emBlock’taki makine 6grenmesi sekmesini tanir.
eModel egitimi ekranindaki bélumleri isimlendirir.
sVerilen islem akigina uygun kod bloklarini olusturur.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayuzini ve 6zelliklerini tanir. eYapay zeka uygulamalarini tanir. Teknolojiyi bilgiye ulasmak igin bir arag
BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir. *Google Artificial Intelligence olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
E BT.5.5.2.9. Dongl yapisi igeren algoritmalar olusturur. uygulamalarindan Draw to Art’i kullanir. problem ¢6ziimiinde uygular.
'E sVerilen islem akigina uygun olarak kaba kod yapisi olusturur. *Google Artificial Intelligence
e eDraw to Art uygulamasinin galisma mantigini kavrar. uygulamalarindan Magenta
E eMagenta Tensorflow uygulamasinin galisma mantigini kavrar. Tensorflow’u kullanir.
S eQuick Draw uygulamasinin galisma mantigini kavrar. *Google Artificial Intelligence
eAutoDraw uygulamasinin galisma mantigini kavrar. uygulamalarindan Quick Draw’u kullanir.
*Google Artificial Intelligence
uygulamalarindan AutoDraw’u kullanir.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin araylziini ve 6zelliklerini tanir. *Yapay zeka uygulamalarini tanir. Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag
- BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir. *Google Artificial Intelligence olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
% BT.5.5.2.9. Dongl yapisi igeren algoritmalar olusturur. uygulamalarindan Semi-Conductor’i problem ¢6ziimiinde uygular.
g sVerilen islem akigina uygun olarak kaba kod yapisi olusturur. kullanir.
% emBlock programinda notalara karsilik gelen sayilari soyler. *Google Artificial Intelligence
g *Song Maker uygulamasinin galisma mantigini kavrar. uygulamalarindan Shared-Piano’yu
eShared-Piano uygulamasinin galisma mantigini kavrar. kullanir.
eSemi-Conductor uygulamasinin galisma mantigini kavrar. *Google Artificial Intelligence
uygulamalarindan Song Maker’i kullanir.
BT.5.5.1.6. Problemi ¢6zmek igin gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar. eTas-kagit-makas oyununun kurallarini Teknolojiyi bilgiye ulagmak igin bir arag
5 BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin araylziind ve ozelliklerini tanir. aciklar. olarak kullanir ve elde ettigi bilgiyi
s BT.5.5.2.7. Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir. problem ¢6ziimiinde uygular.
’i"i?’ BT.5.5.2.9. Dongl yapisi igeren algoritmalar olusturur.
< sVerilen islem akigina uygun olarak kaba kod yapisi olugturur.
fud *Verilen islem akigina uygun olarak kod bloklarini tamamlar.
* Projeye puan degiskeni ekleyerek projeyi gelistirir.
BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer. M.5.3.1.3. Siklik tablosu veya stun Problem ¢6ziimi igin uygun olan
o BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. grafigi ile gosterilmis verileri matematiksel bilgiye karar vererek bu
% BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir. yorumlamaya yonelik problemleri ¢ozer. bilgiyi problem ¢6zme suirecinde kullanir.
.3 *Yapay zeka ile veri analizi yapar. M.7.1.5.4. Yiizde ile ilgili problemleri
2 cozer.
eSutun grafigini dogru bir sekilde okur.
eSutun grafigindeki verileri yorumlar.
oGrafik ile gosterilmis verileri
yorumlamaya yonelik problemleri ¢ozer.
~ BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer. M.5.3.1.3. Siklik tablosu veya stun Problem ¢6ziimi igin uygun olan
) BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. grafigi ile gosterilmis verileri matematiksel bilgiye karar vererek bu
g BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir. yorumlamaya yonelik problemleri ¢ozer. bilgiyi problem ¢ozme siirecinde kullanir.
T oGrafik olustururken kullanilan kod bloklarinin gérevlerini agiklar. oGrafigi dogru bir sekilde okur.
>

Ornek Gorseller

3. Uygul lodel Egitimi

€Etkinlik 3

Tanima sonucu tas ise, “sonuc” adli degiskeni IS'in 2

katinin 6 fazlasi, kadit ise "sonuc” dediskenini I2nin

yarisinin 3 eksigi, makas ise "sonuc" degiskenini 4'in kipi
olacak sekilde pi kod B

® Maske yok ise “Litfen maskenizi takin!" - icin uygun

® Maske var ise "Maske taktiginiz icin tesekkinler!”

» Ekranda bir yiiz algilanmiyor ise “Yaz Algilanamadit”

Simdi bir maske uygulamasi yapalim.

iletilerini kuklaya sdyleten bir program olusturalim.
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Zeka 31

Uygulamalar

Uygulama Agiklamasi

Kendi Verimi Topluyorum

Kendi Verimi Topluyorum uygulamasinda 6grenciler veriler ile ilgili genel bilgileri 6grenir ve bilgisayarlarina Anaconda programini
kurar.

Bunlar Farkli Diziler

Bunlar Farkh Diziler uygulamasinda amag 6grencilere numpy kitiiphanesini tanitarak bu kiitiiphaneyi Python’a eklemelerine
yardimci olmaktir.

Bunlar Farkli Diziler 2

Bunlar Farkh Diziler 2 uygulamasinda amag 6grencilere numpy kiitiphanesinde diziler Gizerinde toplama, ¢ikarma, ¢garpma, béime,
Us alma, karekok gibi matematiksel islemlerin nasil yapildigini 6gretmektir.

Veriyi Analiz Ediyorum

Veriyi Analiz Ediyorum uygulamasinda 6grenciler pandas moduliini ekleyerek veri yapilarini ve veri analiz araglarini kullanmaya
baslar.

Veriyi Analiz Ediyorum 2

Veriyi analiz Ediyorum uygulamasinda 6grenciler pandas moduliinde series veri yapisini 6grenirler.

Veriyi Gorsellestiriyorum

Veriyi Gorsellestiriyorum uygulamasinda 6grenciler Python’da gizimler yapmayi saglayan Matplotlib kiitiiphanesini ekleyerek verileri
grafik haline getirmeyi 6grenirler.

Veriyi Gorsellestiriyorum 2

Veriyi Gorsellestiriyorum 2 uygulamasinda 6grenciler Python’da ¢izimler yapmayi saglayan Matplotlib kitiphanesini kullanarak
birden fazla grafik olusturma ve histogram grafigi cizmeyi 6grenirler.

Makine Ogrenmesi Nedir?

Makine Ogrenmesi Nedir uygulamasinda égrenciler makine, yapay zeka ve makine égrenmesi kavramlarini 6grenerek makine
o6grenmesinde kullanilan algoritmalari tanir.

Modelimi Hazirliyorum

Modelimi Hazirhyorum uygulamasinda amag 6grencilerin scikit learn kiitiphanesini kullanarak model gelistirmeyi 6grenmeleridir.

Modeli Gelistirelim

Modeli Gelistirelim uygulamasinda 6grenciler derin makine 6grenmesi kavramiyla tanisir ve dnceki uygulamada hazirladiklari modeli
derin 6grenme algoritmalarini kullanarak gelistirir.

Goriinti isleme

Goriinti isleme uygulamasinda amag 6grencilere gériintii isleme kavramini 6greterek insan cinsiyeti tahmin eden yapay zeka
uygulamasi yapmalarina yardimci olmaktir.

ChatBot

ChatBot uygulamasi 6grencilerin DialogFlow ile NPL temelli chatbox uygulamasi gelistirmelerini amaglar.

Ornek Gorseller

8. Uygulama: Makine Ogrenmesi Nedir?

Yapay Zeka Nedir?
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9. Uygulama: Modelimi Hazirhiyorum
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10. Uygulama: Modeli Gelistirdim
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Action on Google

DialogFlow

NLP uygulamalari geligtirm

Ucret: ir uygulama gelistirme platformudur. Open Console

imizi X ve Y

ize ayiralim.

in bir kismini egitim, bir kismini ise Player - Medya oynatici

test verisi olarak kullanacagiz.

Google asistan icin kullanabilecediniz ve cok hizhi
uygulamalar gelistirebileceginiz bir platformdur.

Create Agent
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