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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda ytizen al sancak;
S6nmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, gehreni ey nazl hildl!
Kahraman irkimabir gul! Ne bu siddet, bu celdl?
Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra heldl.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&l.

Ben ezelden beridir hur yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmig? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Y irtarim daglar, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin & ékint sarmissa gelik zirhli duvar,

Benim iman dolu gogstim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imam bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

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

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tan::
Dusun atindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, dinyalari alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda figkiracak toprag: siksan, stihedal
Céani, canani, bittuin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

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

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerfhamdan 118h7, bosarp kanl1 yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihlél;
Hakkidir hir yasamis bayragimin hrriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikla!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gen¢ligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini disiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak tizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattda bu i1ktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk 1stiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YER!

14 ders saati

Bilisim Teknolojilerinin Siniflandiriimasi
Bilisim Teknolojilerinin Etkileri ve Dijital Saghk
Dijital Vatandaslk Uygulamalari

Yapay Zekada Temel Kavram ve Ozellikler
Bilgisayar Sistemlerinin Kullanimi

Dosya ve Klasor Yonetimi

BTY.5.1.1. Glinliik yasamda kullanilan bilisim teknolojilerini siniflandirabilme
a) Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari belirler.
b) Gegmisten glinimuze bilisim teknolojilerindeki benzerlikleri ve farkliliklari iliskilendirir.
c) Bilisim teknolojilerini kullanim alanlarina gére gruplandirir.
BTY.5.1.2. Bilisim teknolojilerinin birey ve toplum lizerindeki etkilerini 6zetleyebilme
a) Farkli bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz yonleri ile ilgili g6zimleme yapar.

b) Farkli bilisim teknolojilerinin kullanimina gére fiziksel glivenlik dnlemleriile ilgili siniflan-
dirma yapar.

c) Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh sagligi Gzerindeki etkilerini kendi ciim-
leleriyle ifade eder.

BTY.5.1.3. Dijital vatandaslik uygulamalarini siniflandirabilme
a) Dijital kimlik kavramini belirler.
b) Dijital ayak izinin etkilerini bilisim teknolojilerinin kullanim alanlari ile iliskilendirir.
c) Dijital vatandaslik uygulamalarini kullanim alanlarina gére gruplandirir.
BTY.5.1.4. Yapay zeka ile ilgili temel kavramlari ve 6zellikleri sorgulayabilme
a) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zelliklere iliskin merak ettigi konulari tanimlar.
b) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zellikleri hakkinda sorular sorar.
c) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zellikleri hakkinda bilgi toplar.

¢) Yapayzekaileilgilitemel kavram ve 6zellikleri hakkinda toplanan bilgilerin dogrulugunu
degerlendirir.

d) Yapay zekanin olasi etkilerine iliskin topladigi bilgiler Gzerinden ¢ikarim yapar.
BTY.5.1.5. Bilgisayar sistemlerini ¢oziimleyebilme

a) Bilgisayar sistemlerinin temel bilesenlerini belirler.

b) Bilgisayar sistemlerinin temel bilesenleri arasindaki iliskileri belirler.
BTY.5.1.6. Dosya ve klasor yonetimi ile ilgili temel islemlerle ¢alisabilme

a) Temel dosya ve klasor diizenleme iglemlerini belirler.

b) Temel dosya ve klasor diizenleme islemlerini kullanir.

c) Dosya ve klasor sikistirma islemlerini verimlilik kapsaminda degerlendirir.
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D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, DB. Durdstlik, D8. Mahremiyet, D10. Mitevazilik,
D12. Sabir, D13. Saglikli Yagam, D14. Sayqgi, D15. Sevgi, D16. Sorumluluk, D17.
Tasarruf

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, 0B2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Gorsel Okuryazarlik

KB2.7. Karsilastirma, KB2.8. Sorgulama

bilgi, bilgi ve iletisim teknolojileri, bilgisayar sistemleri, bilisim teknolojileri, bulut bilisim, ¢ikis
birimi, depolama birimi, dijital ayak izi, dijital bagimlilik, dijital etik, dijital kimlik, dijital vatandaslik,
dogal zeka, donanim, dosya, dosya y6netimi, dosya uzantisi, ergonomi, ekran siresi, giris birimi,
iletisim, isletim sistemi, klasor, klasor yapisi, sosyal medya, teknoloji bagimhligi, veri sikistirma,
yapay zeké, yapay zeka tarihi, yazilim
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« Ogrencilerin bilisim teknolojilerine iliskin mevcut bilgi diizeyleri ve 6n 6grenmelerini belirlemek,
konuya yonelik bilgilerini degerlendirmek icin beyin firtinasi teknigi kullanilabilir.

Asagidaki sorulardan uygun gordiiklerinizi 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Evde, okulda veya cevrenizde kullandiginiz teknolojik cihazlar olmasaydi, giinlik yasaminizdaki
aliskanliklariniz nasil degisirdi?

e Cep telefonunu kullanamadiginizda hangi isleri yapmaniz zorlagir?
* interneti daha cok hangi amaglarla kullaniyorsunuz?
Toplumsal etkiler Gzerine sorular
« Bilisim teknolojileri hayatinizi nasil etkiler? lyi ydnde mi, kétli yénde mi?

* Bilisim teknolojilerinin hayatimizi kolaylastiran yonleriile farkinda olmadan bize veya gevremize
verebilecegi zararlar arasinda nasil bir bag kurabiliriz?

e Ailenizle iletisim kurarken veya ddev yaparken teknoloji size nasil yardimci oluyor?
Dijital vatandaslik baglaminda sorular

* Sosyal medyada yapilan paylasimlarin bu paylasimi yapan kisileri nasil temsil ettigini disindd-
ndz ma?

 Dijital kimlik sizce ne anlama geliyor?

« internette giivenligimizi tehdit eden bir durumla karsilastigimizda, gergek hayattaki giivenlik
kurallarimizla nasil bir benzerlik kurarak kendimizi koruyabiliriz?

Yapay zeka baglaminda sorular

e Kullandiginiz sesli asistanlar veya dijital araglar sizin aliskanliklarinizi analiz ederek size nasil
0zel ¢cdzUmler sunuyor? Bu durum hayatimizi nasil kolaylastiryor?

» Sizce bir bilgisayar sisteminin ‘yapay zek& teknolojisine sahip oldugunu séyleyebilmemiz icin
hangi 6zellikleri gdstermesi gerekir?

e GUnllk hayatta yapay zekanin size yardimci olmasini istediginiz bir alan var mi?

Bilgisayar sistemleri ve dosya yonetimi igin sorular

* Bir bilgisayari olusturan temel parcalarin gérevleriile insan viicudundaki organlarin isleyisi ara-
sinda nasill bir iliski kurabiliriz?

* Dosyalarinizi veya defterlerinizi dlizenlerken nasil bir yontem izliyorsunuz? Bunu bilgisayarda
dosya-klasor diizenine benzetebilir miyiz?

 Bilgisayardaki ¢calismalarimizi yedeklemedigimizde yasanabilecek sorunlar, gelecekteki dijital
dretimlerimizi ve veri guvenligimizi nasil etkiler?

N
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BiLISIM TEKNOLOJILERININ SINIFLANDIRILMASI

Siire:

2 ders saati

ﬁ(jrenme Ciktis
BTY.5.1.1. Glinlik yasamda kullanilan bilisim teknolojilerini siniflandirabilme
a) Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari belirler.
b) Gecmisten glinlimiize bilisim teknolojilerindeki benzerlik ve farkliliklari iliskilendirir.

c) Bilisim teknolojilerini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

Dersten Once
* Bilisim teknolojileri kavramina iliskin beyin firtinasi sorulari hazirlayiniz.

. fj(jrencilerin kavramlarla calismasi icin bir "kelime kavanozu" olusturunuz. Kava-
nozun icine "iletisim, bilgi, bilisim, teknoloji, bilgi iletisim teknolojileri vb." kartlari
yerlestiriniz: Bilisim teknolojileri alt kavramlari interaktif etkinligini hazirlayiniz.

¢ 3-4Kisilik gruplar olusturmak icin bir web 2.0 grup olusturma araci veya renkli  qjime Kavanozu

kartlar hazirlayiniz. Grup Olusturma
Araci

e Bilisim teknolojilerine ait gegmisten ve glinimUzden gorseller hazirlayiniz (daktilo,
teyp. ilk bilgisayar, akilli telefon, bulut bilisim vb.).

e Gruplarin calismalariicgin afis/poster kagitlari ve renkli kalemler temin ediniz.

* Yesil ekran teknolojisine ait kisa bir film sahnesi videosu hazirlayiniz (6rnek ¢cekim siireci ve sahne ar-
kasli goriintileriyle birlikte).

+ Olcme ve degerlendirme igin Dereceli Puanlama Anahtari ve Ogretmen Gézlem Formu'nu énceden
hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitiamalarini isteyiniz, dgrencilerin verdigi yanitlari tartismaya aginiz.
Gelen cevaplari tahtaya yaziniz ve kavramlari gruplayarak sinifta gortintr héle getiriniz. Bunun igin yapiskan
not/mini kart kullanabilirsiniz.

* Bilisim teknolojileri denince akliniza neler geliyor?
e Gunlik yasaminizda karsilastiginiz bilisim teknolojilerinden 6rnekler veriniz.

* Sizce bilisim teknolojileri hayatimizi nasil etkiliyor, bize hangi kolayliklari saghyor?

Ders Siireci

(] Ogrencilere bilisim teknolojileri hakkindaki diistincelerini sorarak bir beyin firtinasi siireci baslatiniz ve
gelen fikirleri haritalandirarak tahtaya not ediniz. Ogrencilerin giinliik yasamlarindan verdikleri 5rnek-
lerden yola cikarak; iletisim, bilgi, bilisim, teknoloji, BT, donanim, yazilim ve internet gibi temel kav-
ramlar arasinda baglantilar kurmalarini ve bu kavramlarin anlamlarini kendi cimleleriyle kesfetmelerini
saglayiniz. Kavramlar arasindaki iliskilerin somutlastiriimasi, anlamlandirilmasi ve 6grencilerin ¢ika-
rimda bulunabilmesi amaciyla bu stiregte “Bilisim Teknolojileri Alt Kavramlari” interaktif etkinligini aktif
bir 6grenme araci olarak kullaniniz.

(] Ogrencileri otomatik grup olusturan bir Web 2.0 araci vasitasiyla kiigiik gruplara ayiriniz. Hazirladi-
giniz “"Kelime Kavanozu’ndan her grubun rastgele bir kavram se¢cmesini saglayarak galismayi “Temel
Kavramlari Kesfediyoruz’ etkinligi ile gergeklestiriniz. Gruplara arastirma yapmalari igin 5-8 dakika
sUre veriniz ve bu sdrecte 6grencilerin internet tarayicilari Uzerinden guvenilir bilgi kaynaklarina eri-
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simlerine rehberlik ediniz. Gruplarin ulastiklari sonuglari sinifa sunmalarini saglayarak diger 6grencileri
sorular yoneltmeye tesvik ediniz. Sunulan kavramlari tahtada toplayarak kullanim alanlarina gére sinif-
landiriniz. Ardindan 6grencilere “Bilisim teknolojilerinin genel olarak sagladigi avantajlar neler olabilir?”
sorusunu ydnelterek bir beyin firtinasi gerceklestiriniz. Ogrencilerin kendi yasam deneyimlerinden ve
arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak teknolojinin hayatimizi kolaylastirma, sirecleri hizlandirma, mali-
yetleri azaltma ve verimliligi artirma gibi boyutlardaki etkilerini analiz etmelerini ve bu avantajlar Gzerine
kendi ¢cikarimlariniinsa etmelerini saglayiniz.

Gegmisten giinimdze kullanilan teknolojilere iliskin materyalleri sinifa yansitarak 6grencilerin; daktilo,
kasetgalar, tUplu televizyon, telgraf, disket veya ilk cep telefonu gibi ge¢mise ait drnekler ile ginimdz-
deki dokunmatik dizUstd bilgisayar, akilli telefon, akilli saat, bulut bilisim, ¢cevrim i¢i mizik platformu
ve ylksek ¢ozindrlikli akilli televizyon gibi teknolojileri kendi aralarinda karsilastirmalarini saglayiniz.
Ogrencilerden bu eski ve yeni teknolojiler arasindaki benzerlik, farklilik ve degisimleri analiz ederek ta-
rihsel gelisim Gzerine kendi ¢ikarimlarini kurmalarini isteyiniz. Daha sonra 6grencileri rastgele kiigik
gruplara ayirarak her gruba bir teknolojik arac (bilgisayar, telefon vb.) veriniz. Bu galismayi “Teknolojile-
rin Yolculugu” etkinligi ile uygulayarak gruplarin arastirma sonuglarini yansitan poster/afis calismalari
hazirlamalarini ve sinifa sunmalarini saglayiniz. Sunum strecinde dinleyici konumundaki 6grencileri;
akranlarinin calismalarini dogruluk, 6zgtnlik ve netlik dlcttlerine gore acik fikirlilikle dederlendirmeleri
ve slrece sorulariyla aktif olarak katilmalari icin tesvik ediniz.

Ogrencilere yesil ekran teknolojisiyle hazirlanmis, onlarin ilgisini cekecek kisa bir film sahnesi izletiniz.
Ardindan “Sizce bir oyuncu stiidyodan hi¢ ¢ikmadan nasil bir ejderhanin sirtinda ucabilir veya uzayda
yUrUyebilir? Bu sihrin arkasinda nasil bir teknoloji saklaniyor olabilir?” sorusunu yonelterek onlarda me-
rak uyandiriniz. Ogrencilerin tahminlerini aldiktan sonra sahne arkasi cekim siirecini gdstererek tekno-
lojinin isleyisini somutlastiriniz. Farkli yesil ekran érnekleri sunduktan sonra, “En sevdiginiz animasyon
karakterlerinin veya bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin gergek gibi hareket etmesini saglayan di-
ger bilisim teknolojileri neler olabilir?” sorusuyla tartismayi derinlestiriniz. Son olarak, “Eger sinemadaki
bu teknolojileri okulda, hastanede veya uzay arastirmalarinda kullansaydik hayatimizda neler degisir-
di?” seklinde iliski kurmayi tesvik eden sorular yonelterek 6grencilerin zihinsel driintller ¢ikarmalari-
ni saglayiniz. Ogrencilerin cevaplarini tahtada haritalandirarak kullanim alanlarina gére sinifla birlikte
gruplandiriniz.

Ogrencilere “Bilisim teknolojileri topluma nasil katkilar sadlar, hangi alanlarda daha faydalidir?’ soru-
sunu yéneltiniz. Ogrencilerden gdriislerini sorumluluk bilinciyle paylasmalarini isteyiniz; bu siiregte
sorumluluk bilincini somutlastirmak adina égrencilere ‘baskalarinin fikirlerine saygi duymak, konusma
sirasini beklemek, kaynagi belirsiz kulaktan dolma bilgileri paylasmamak ve dogrulugundan emin olu-
nan érnekler vermek gibi kurallari hatirlatarak rehberlik ediniz. Orneklerle tartismayi zenginlestirdikten
sonra 6grencileri kiigUk gruplara ayirarak her bir gruba segtikleri alandaki bilisim teknolojilerini tanitan
kisa s6zIU sunum yapma gérevi veriniz. Hazirliklarini arkadaslariyla paylasmalariicin gruplara s6z hakki
veriniz ve sunum bittiginde eksik kalan noktalari tamamlayiniz.



5. SINIF

Etkinlik Adi: Temel Kavramlari Kesfediyoruz

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.

Etkinlik

Tiird: & Grup Etkinlikleri
e Kicuk Grup Calismasi
Yontem ve e Soru-Ceva
Teknikler: P
e Sunum
Kelime kavanozu (iletisim, bilgi, bilisim, teknoloji, BIT kartlari), Kelime Kavanozu
Materyaller: e
Grup Olusturma Aracli, Web Tarayicisi (arastirma destedgi icin)
Etkinlik fj(jrenciler klcuk gruplara ayrilarak bilisim teknolojilerinin temel kavramlarini
kesfedecektir. Her grup bir kavram secerek kisa bir arastirma yapacak, kavrami
Aciklamasi: N grup ¢ N yap

sinifa sunacaktir. Diger 6§renciler sorular yonelterek tartismaya katilacaktir.
Uygulama Asamalari:

 (Ogrencileri Kelime Kavanozu Grup Olusturma Araci veya
renkli kartlarla klicik gruplara ayiriniz.

* Her gruba kelime kavanozundan bir kavram segtiriniz.

e Gruplara arastirma yapmalariigin 5-8 dakika gibi kisa bir siire veriniz ve gerek-

tiginde web tarayicisi ile destekleyiniz. Tekn‘i‘:{'}?;gﬁ n
e Gruplarin kavramlarini sinifa sunmalarini saglayiniz. Kavramlan

e Sunumlar sirasinda diger 6grencilerin sorular yéneltmelerini tesvik ediniz.

e Kavramlari tahtada toplayarak kullanim alanlarina gére siniflandiriniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siresi:

Etkinlik
Tiru:

Yéntem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Teknolojilerin Yolculugu

2 25 dk.

& Grup Etkinlikleri

e Kuguk Grup Tartismalari

e BUtdn Sinifla Yapilan Tartismalar

Teknolojilerin
Yolculugu
Gorseli

Gecmisten ve glinimizden teknolojilere ait gorseller (daktilo-bilgisayar, teyp-
akilli telefon vb.), Poster kagitlari, renkli kalemler, Etkilesimli tahta/tahta

Ogrenciler, gegmisten giiniimiize teknolojileri karsilastirarak benzerlik ve farkli-
liklarini 6greneceklerdir. Gruplar gorsellerden yola ¢ikarak poster hazirlayacak
ve sinifa sunacaktir.

Uygulama Asamalari:

+ Ogrencilere gegmis ve giiniimiiz teknolojilerine ait gérseller gésteriniz.

« Ogrencilerden benzerlik ve farkliliklari ifade etmelerini isteyiniz.

« Ogrencileri kiiglik gruplara ayiriniz ve her gruba bir teknolojik arac (bilgisayar,
telefon vb.) veriniz.

e Gruplardan verilen teknolojiyi gegmis ve glinimuzdeki bigimleriyle islev, kullanici
deneyimi, erisilebilirlik, maliyet ve enerji tiketimi agisindan karsilastirmalarini Teknolojilerin
; H] Yolculugu
isteyiniz. Dereceli
e Gruplarin afis hazirlamalarini ve sinifa sunmalarini saglayiniz. P:a“t']ét‘ma
nantari

e Sunumyapan gruplari dinleyen égrencileri sunumlari acik fikirlilikle degerlendir-

meleri ve sorular sormalariicin tesvik ediniz.
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Ara Degerlendirme

Etkinliklerin degerlendirilmesi icin Ogretmen Gozlem Formu'ndan yararla-
nabilirsiniz.

Ogretmen Gozlem
Formu

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere "Bugiin bilisim teknolojilerinin hayatimizdaki yerini gézlemledik. Peki, bu teknolojilerin
bizleri sadece kolayliklarla degil ayni zamanda bazi risklerle de karsi karslya biraktigini distindlniz
mUi?" sorusunu yonelterek bir sonraki derse merak uyandiriniz. Ogrencilerden "Bilisim teknolojilerinin
hayatimizdaki olumlu ydnleri nelerdir? Bu teknolojiler hangi durumlarda yasamimizi olumsuz etkile-
yebilir?" sorularina yanit aramalarini isteyiniz.

OnlarakigUk bir internet arastirmasi veya aile bireyleriyle sohbet 6devi veriniz. Arastirmalarini defter-
lerine yazarak tablo veya ¢izimlerle zenginlestirmelerini ve derse getirmelerini saglayiniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=decca2a69d03ce23c7dc147c2d90e242&resourceType=1&resourceLocation=2

1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

BILISIM TEKNOLOJILERININ ETKILERI
VE DIJITAL SAGLIK

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.5.1.2. Bilisim teknolojilerinin birey ve toplum tizerindeki etkilerini 6zetleyebilme

a) Farkli bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz yonleriile ilgili g6zimleme yapar.

b) Farkli bilisim teknolojilerinin kullanimina gore fiziksel glivenlik 6nlemleri ile ilgili siniflandirma
yapar.

c) Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh saghgi Gizerindeki etkilerini kendi climleleriyle
ifade eder.

Dersten Once

Farkli bilisim teknolojilerine (telefon, tablet, sosyal medya platformlari, bulut teknolo-
jilerivb.) ait teknoloji gérselleri hazirlayiniz.

Olumlu ve olumsuz teknoloji kullanimi ile ilgili beyin firtinasi sorulari olusturunuz.

Teknolojinin olumlu ve olumsuz ydnleriyle "strikle birak” oyununu hazirlayiniz. w 1P
Ogrencilerin giinliik teknoloji kullanim siirelerini not edebilecekleri giinliik teknoloji = Ergonomi Afisi

.. Materyali
kullanimi gozlem formu hazirlayiniz.

Saghk ve guvenlik kurallarina uygun olmayan, bilgisayar kullanimlarini gdsteren,
ergonomik olmayan teknoloji kullanimi gérselleri hazirlayiniz.

Saglikli teknoloji kullanimina drnek olarak kullanilabilecek ergonomi gdrseli hazirlayiniz.

Ogrencilere izletebileceginiz kisa bir dijital saglik/teknoloji bagimliligi farkindalik videosu seginiz. Bu
kapsamdaki gorsel ve isitsel materyaller icin EBA web sitesindeki <teknoloji bagimhiligi> basligindan
veya diger guivenilir kurumsal dijital platformlardan yararlanabilirsiniz.

Olgme ve degerlendirme siireci igin 0z Degerlendirme Formu ve Ogretmen Gézlem Formu'nu énceden
hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulardan uygun gordiklerinizi 6grencilere sorunuz.

Glnicinde en ¢ok hangi bilisim teknolojilerini kullaniyorsunuz?
Sizce bu teknolojiler hayatimizi nasil kolaylastiriyor?

Teknolojiyi bilingsiz, asiri veya kontrolstiz kullandigimizda, bu durum ginlik yasamimizda ve saghgi-
mizda ne gibi olumsuz etkiler veya riskler olusturabilir?

Ekran basinda ¢ok uzun sure kaldiginiz oldu mu? Bu durum size nasil etkiledi?

Oyun veya sosyal medyanin plansiz kullaniminin derslerinizi ya da glinlik islerinizi olumsuz yonde etki-
ledigi zamanlar oldu mu?

Telefonunuzu veya bilgisayarinizi nasil daha bilincli kullanabilirsiniz?

Saglikli teknoloji kullanimi deyince akliniza neler geliyor?
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Ders Siireci
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Ogrencilere farkli bilisim teknolojilerini (akilli telefon, tablet, diziisti bilgisayar, sosyal medya uygulamalari,
akill saatler, cevrim ici egitim araglari vb.) sorunuz ve bunlarin olumlu-olumsuz y6nleri hakkinda bireysel
diistinmelerini isteyiniz. Ogrencilerin kendi listelerini hazirlamalarini, daha sonra sinifla paylagsmalarini ve
tartismalarini saglayiniz. Bu sliregte d6grencilerin elestirel disinmelerine ve kendi fikirlerini sorumluluk ala-
rak ifade etmelerine rehberlik ediniz.

Ogrencilerden bu teknolojilerin olumlu (hizli iletisim, bilgiye erisim vb.) ve olumsuz yénlerini (gizlilik
sorunlari, dijital bagimhlik, oyun bagimlihgi, asiri ekran siresi vb.) belirlemelerini ve bunu bir liste hali-
ne getirmelerini isteyiniz. Hazirladiklari listeleri kullanim alanlariyla iliskilendirerek sinifta karsilastirma
yapmalarini saglayiniz. Tartisma sirasinda dgrencilerin hem kendi gdrUslerini acikca dile getirmeleri-
ni hem de farkl disUlncelere saygiyla yaklasmalarini tesvik ediniz. Ardindan "Teknolojinin Olumlu ve
Olumsuz Yénleri Oyunu" etkinligini gergeklestiriniz. Ogrencilerle birlikte uygulayiniz. Sectiginiz 6gren-
cilerin isimleriyle oyuna giris yaparsaniz bu etkinlik daha ilgi ¢ekici ve heyecanli olacaktir.

Ogrencilerin sundugu tiim olumlu ve olumsuz sonuglari listeleyiniz. Bu siirecte, 6grencilerin birbirleriyle
aclik fikirli bir sekilde iletisim kurmalarini ve farkli bakis acilarini degerlendirmelerini tesvik ediniz. Bu
degerlendirme strecinde 6grencilerin farkli bakis acilarini dikkate alarak fikirlerini dengeli bir sekilde
ifade etmelerini saglayiniz. "Teknolojinin olumlu ve olumsuz etkileri listesi" etkinligiyle stireci ilerletiniz.
Sonrasinda, gunltik yasamlari igin saglikli sinirlar belirleyerek teknoloji kullanimini kontrolll bir sekilde
yonetme bilinci gelistirmelerini saglayiniz. Bylece dgrencilerin teknoloji ve davranis bagimliliginin
olumsuz etkilerini fark ederek saglikli aliskanliklar gelistirmesini ve dijital bagimlilikla miicadele etmenin
yollarini 6grenmesini saglayiniz.

Ogrencilerden bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagl (izerindeki etkilerini belirlemelerini, liste
hazirlamalarini ve bu etkileri neden-sonug iliskisi kurarak analiz etmelerini isteyiniz. Farkli bakis acilarini
degerlendirmelerine ve bu etkiler arasinda iliski kurmalarina rehberlik ediniz.

Bilisim teknolojilerinin kullaniminda ergonomiye uygun davranislarin beden saglhgi Gzerindeki 6nemini
ogrencilere aciklayiniz, farkl bilisim teknolojisi araglarinin kullanimina gére alinabilecek fiziksel glivenlik
onlemlerini siniflandiriniz ve saglik ile glivenlige uygun olmayan kullanim hatalarinin yer aldigi fotograf ve
videolari 6grencilere gosteriniz. Burada "Ergonomi ve dogru kullanim analizi" etkinligini gerceklestiriniz.

Ogrencilerin izledikleri hatali kullanim Srneklerini empati kurarak analiz etmelerini ve dogru kullanim
yontemlerini belirlemelerini saglayiniz, bu davranislarin kisa ve uzun vadede beden ve ruh saglhgina
nasil zarar verebilecegdini kendi cimleleriyle ifade etmelerini isteyiniz ve bu zararlarin gunlik yasamda
nelere yol acabilecedinin (6rnegdin bel agrisi nedeniyle spor yapamama, géz yorgunlugu nedeniyle derse
odaklanamama gibi) tartisiimasini saglayiniz.

Ogrencilerin dogru kullanim ydntemlerini belirleyerek farkl bilisim teknolojisi araglarini kullanim alanlari-
na gore kategorilere ayirmalarini saglayiniz, hem fiziksel glivenlik hem de ergonomi agisindan dogru kul-
lanim aliskanliklari gelistirmenin 6nemini kavramalarini destekleyiniz ve bu stirecte dijital saglik ve esenlik
kapsaminda fiziksel sadlik (ekran siresi yénetimi, dogru oturus, dijital g6z yorgunlugu, g6z saghgr alis-
kanliklar), bilissel/davranissal saglik (asir teknoloji kullaniminin uyku diizenine etkisi, bildirim yorgunlugu,
dikkat daginikhigi, dijital detoks farkindaligi) ile sosyal-duygusal sadlik (siber zorbaligin ruh saghgina etki-
leri, siber zorbalikla bas etme yollari, gevrim ici nezaket ve empati) alt boyutlarini ele alarak 6grencilerin
dijital ortamla dengeli ve saglikli iliski kurmalarini destekleyiniz.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi: Olumlu ve Olumsuz Teknoloji Listesi
Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Tiird: & Bireysel Etkinlikler

Yontem ve e Beyin firtinasi
Teknikler: * Grup tartismasi

Glinliik Teknoloji Kullanimi Gézlem Formu (Ogrenci), Tahta/etkilesimli tahta, Renkli
Materyaller:

veya A4 kagitlar
Lo Ogrenciler, bilisim teknolojilerinin ginlik yasamlarindaki olumlu ve olumsuz
Etkinlik onlerini fark ederek bir liste olusturacak, ardindan kugulk gruplarda tartisarak
Aciklamasi: y ¥ ' U grup s

saglikli teknoloji kullanimiicin 6neriler gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilerden hangi teknolojileri (telefon, tablet, bilgisayar vb.) giinde kac saat kullandiklarini
bireysel olarak not etmelerini isteyiniz.

e Her 6grenciden kullandigi teknolojilerin olumlu (bilgiye erisim, hizli iletisim, eglence vb.) ve olumsuz
(asin/kontrolstiz kullanim, fiziksel ve sosyal riskler vb.) yénlerini yazmasini isteyiniz.

« Ogrenciler hazirladiklari listeleri kiiclik gruplarda paylasir. Gruplar, ortak fikirleri birlestirerek
"Olumlu Teknoloji Kullanimi” ve "Olumsuz Teknoloji Kullanimi" basliklari altinda iki ayri grup listesi
hazirlar.

* Gruplarin galismalari tahtaya/etkilesimli tahtaya yansitilir. Ogrencilerden "Teknoloji hangi durum-
larda faydali, hangi durumlarda zararlidir?" sorusu Uzerine disinmelerini isteyiniz.

* Son asamada, 6gretmen 6grencileri glinlik yasamlarinda saglikh sinirlar belirlemeye ydnlendirir.
fjrne(jin "Ekran stiremi azaltmak igin her 30 dakikada bir ara veririm." gibi 6neriler sinif¢a tartisilir.

e Etkinlik sonunda 6gretmen, bu yas grubu igin dnerilen ekran surelerini agiklar. Konu ile ilgili farkin-
daligi artirmak adina 6grencilere kiicik bir performans galismasi veya ev gorevi (6rnegin; ailece
ekransiz aksam saati planlama) verilebilir.

Glinliik Teknoloji Bir Glnliim

Kullanimi Gézlem Zaman Pastasi
Formu Materyali
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Etkinlik 4

Etki&ljillf Teknolojinin Olumlu ve Olumsuz Yonleri Oyunu
Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiru: ‘ Grup Etkinlikleri

Yontemve  ° Soru-cevap
Teknikler: ° Tart|$ma

Materyaller: Etkilesimli tahta, Strikle-birak oyunu uygulamasi

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz yonlerini belir-
Aciklamasi: leyecektir. Strlikle-birak oyununu oynayarak 6grendiklerini pekistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

* Teknolojinin olumlu ve olumsuz yonleriyle ilgili strikle-birak oyununu 6grencilere oynatiniz.
* Oyuna 6grencilerin isimlerini girerek etkinligi daha ilgi cekici hale getiriniz.
* Dogru eslestirmelerde sinifi birlikte tesvik ediniz.

* Yanlis eslestirmelerde 6grencileri yargilamadan dogru cevaba yonlendirmek igin
ipuglari veriniz.

« Ogrencilerin listelerde belirttikleri olumlu/olumsuz yénleri oyun sirasinda

L Teknolojinin
hatirlatmalarini isteyiniz. Sdtie il

Olumlu Olumsuz
 Oyun sonunda sinifa genel bir degerlendirme yaptiriniz. MGl

e Qyun verilerini veya eslestirmeleri tahtada kisaca 6zetleyiniz ve dersin genel me-
sajini vurgulayiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik
Ergonomi ve Dogru Kullanim Analizi
Adi:
Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri
Yontem ve *  Problem Cozme
Teknikler: e Tartisma
Teknolojinin sagdliksiz kullanimina yonelik gérseller (yanlis oturus, disik isikta
Materyaller: ekran, uzun sire hareketsiz kalma, edilmis boyun, fazla ekran siresi vb.), Dogru
kullanim érneklerini gdsteren ergonomi gorseli, Tahta veya etkilesimli tahta
Ogrenciler, saghga uygun olmayan bilgisayar kullanimini gdsteren gérselleri
Etkinlik analiz ederek hatall yonleri belirleyecek, ardindan dodgru kullanim &nerileri
Aciklamasi: gelistirecektir. Bu slrecte 6grenciler empati kuracak, hatali davranislarin kisa ve

uzun vadede beden sagligi Gzerindeki etkilerini tartisacaktir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilere sirayla ergonomik olmayan teknoloji kullanimi gérselleri gdsteriniz (kambur oturus,
ekrana cok yakin bakma, dis(k I1sikta kullanim, masa altinda bacaklarin sikismasi vb.).

» Ogrencilerden gordiikleri hatalari tek tek sylemelerini isteyiniz. Sorunlu davra-

niglari tahtaya yaziniz.
e Heryanlis davranis icin 6grencilere su sorulari yoneltiniz:
Bu sekilde uzun stire calismak hangi sorunlara yol agabilir?

Siz bu durumu yasamis olsaydiniz ne hissederdiniz?

Sagliksiz

Bu davranisi nasil diizeltmeliyiz? Teknoloji

. Kullanimi

e Ardindan sinifi ikiserli gruplara (sira arkadasi eslesmesi) ayiriniz. Ogrencilerin, sira Gorselleri

arkadaslarinin bilgisayar/ekran basindaki mevcut oturus, dirsek ve boyun agilarini
yansitilan gdrsellerdeki hatalarla kiyaslayarak incelemelerini saglayiniz. Ogrenci-

lerin birbirlerine “dogru durus ve ideal acl” konusunda yapici geri bildirimler vermelerine rehberlik
ederek saglikl oturus pozisyonunu sinifta fiziksel olarak deneyimlemelerini ve kalici bir dijital saglik

aliskanh@i gelistirmelerini tesvik ediniz.

Gruplardan "Bilgisayarin Saglikli Kullanimi icin 3 Oneri" baslikli kisa listeler hazirlamalarini isteyiniz.

Gruplarin fikirlerini sinifta paylagmalarini saglayiniz.

Dersin sonunda sinifga "Altin Kurallar" listesi ¢ikariniz (30 dakikada bir mola, dogru oturus, ekran

mesafesi, uygun Isik, g6z egzersizi vb.).
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Ara Degerlendirme

Etkinliklerin degerlendiriimeleriigin Oz Degerlendirme Formu ve Ogretmen Gozlem [m] e

[=]

Formu'ndan yararlanabilirsiniz. S f,j
el

|

R

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere "Bugiin teknolojinin olumlu ve olumsuz ydnlerini diisiindiik. Peki, interneti kullanirken
dogruve sorumlu davranislar neler olabilir?" diye bir soru yonelterek bir sonraki derse hazir gelmelerini
saglayiniz.

"Sizce gevrim igi ortamda hangi davranislar dogru, hangileri yanlistir?" seklinde internet arastirmasi
ddeviveriniz. GUvenilir kaynaklardan bilgi edinmelerini agiklayiniz. Hangi kaynaklardan bilgi aldiklarini
da notlarina eklemelerini isteyiniz.

Ogrencilerden érnek davranislari defterlerine yazarak gelmelerini isteyiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

DiJITAL VATANDASLIK UYGULAMALARI

Siire:

2 ders saati

ﬁgrenme Ciktilan

BTY.5.1.3. Dijital vatandaslik uygulamalarini siniflandirabilme

a) Dijital kimlik kavramini belirler.
b) Dijital ayak izinin etkilerini bilisim teknolojilerinin kullanim alanlart ile iliskilendirir.

c) Dijital vatandaslik uygulamalarini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

Dersten Once

Dijital kimlik kavramini tanitan kisa bir video seginiz ve derste kullanmak tzere hazirlayiniz.

Dijital Kimlik Kartim sablonunu (kullanici adi, profil bilgileri, gizlilik ayarlari vb. alanlariigeren) cogaltarak
dgrencilere dagitmaya hazir hale getiriniz.

Dijital ayak izi kavramini tanitmak amaciyla kullanilabilecek érnek bir sunum veya
2-3 dakikalik kisa bir video hazirlayiniz.

Ogrencilere yoneltecegdiniz beyin firtinasi ve tartisma sorularini belirleyiniz (*Dijital
ortamdaki paylasimlarimiz bize nasil geri dénebilir? Sizce internette yaptigimiz
paylasimlar tamamen silinebilir mi?" vb.).

Dijital Vatandashk

Dijital Vatandaslik Eslestirme Uygulamasini hazirlayiniz. Eslestirme
Materyali

Gruplarin dijital vatandaslk uygulamalarini kullanim alanlarina gore siniflandirma

yapacaklari poster etkinligi icin renkli kartlar ve afis kaditlari hazirlayiniz.

Olgcme-degerlendirme siirecinde kullaniimak igin Oz Degerlendirme ve Ogretmen Gézlem Formu'nu &n-
ceden hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yoneltiniz.

Bir paylasim yapmadan dnce kendimize “Bu paylasimi kimler gorebilir?” diye sormak, gelecekte karsilasabi-
lecedimiz durumlari nasil etkileyebilir?

Cevrim ici ortamlarda sergiledigimiz olumlu ya da olumsuz bir davranisin, ekranin diger tarafindaki in-
sanlar tzerinde ne gibi etkileri olabilir?

internete yiikledigimiz bir fotografi daha sonra silsek bile, o fotografin tamamen yok oldugunu séyleye-
bilir miyiz? Bu durum nasil sonuclar dogurabilir?

GUnllk hayatta interneti kullanirken arkamizda ne tur dijital izler birakiyoruz? Sizce bu izler gelecekte
yasamimizi nasill etkileyebilir?

Bir gevrim igi oyun oynarken, e-posta gonderirken veya sosyal bir platformda vakit gecirirken neden
farkli kimlikler veya davranislar sergileme ihtiyaci duyariz?

Bir arkadasiniz adinizi arama motorunda arattiginda hakkinizda neler bulabilir? Bu bilgilerin herkes tara-
findan erisilebilir olmasinin ne gibi sonuglari olabilir?

Dijital profilimizde hangi bilgileri paylasmak sakincali degildir? Peki; adres, okul adi veya telefon numarasi gibi kritik
bilgileri paylagsmanin ne gibi riskleri olabilir?
Okul platformlarini (6rnegin EBA) kullanirken sergiledigimiz dijital vatandaslik davranislari ile eglence veya oyun

platformlarindaki davranislarimiz arasinda ne gibi farklar olmalidir?
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internette baskasina ait bir igerigi (fotograf, video, yazi vb.) paylasirken nelere dikkat etmeliyiz? Bu durumun etik ve
adil olmast igin nasil davranabiliriz?

Gergek hayatta bizi tanitan kimlik kartimiz ile dijital diinyada bizi temsil eden profilimiz arasindaki en belirgin farklar
ve benzerlikler nelerdir?

Ders Siireci

]

]

24

Ogrencilere dijital kimlik kavramini tanitan kisa bir video izletiniz. Bu videoda dijital kimlikle ilgili hangi
bilgileri fark edecedini not almalarini isteyiniz. Videodan sonra 6grencilere ne anladiklarini sorunuz
ve onlara Dijital kimlik nedir?» sorusu {izerinden beyin firtinasi yaptiriniz. Ogrencilerin paylasimlarini
tahtaya yaziniz ve farkli gdriislerin tartisiimasina firsat veriniz. Ogrencilere sosyal medya hesaplari, oyun
hesaplari ve diger gevrim ici platformlardaki varliklarinin dijital kimlikleri oldugu belirtilir.

Ardindan égrencilerin dijital kimligi somutlastirabilmeleri icin Dijital Kimlik Kartim etkinligini uygulayiniz. Et-
kinlik ciktisini 6grencilere dagitiniz. Kart Gzerinde kullanici adi, profil bilgileri, gizlilik ayarlari gibi alanlar yer
almalidir. Ogrencilerden bu bilesenleri doldurmalarini ve kendi dijital kimliklerini olusturmalarini isteyiniz.
Ogrencilerin, bu etkinlik kapsaminda dijital kimlik bilesenlerini iliskilendirerek kendi dijital kimliklerini olus-
turmalarin; dijital ayak izinin etkilerini, bilisim teknolojilerinin kullanim alanlariyla iliskilendirerek sorumluluk
bilinciyle degerlendirme yapmalarini saglayiniz. Ogrencilerin dijital kimliklerinin hangi alanlarda etkili olabi-
lecegini tartismalarina rehberlik ediniz.

Etkinlik sonrasinda dijital kimlik kavraminin 6nemli noktalarini 6zetleyiniz. Ogrencilere dijital vatandaslik
kavraminin ne anlama geldigini ve neden 6nemli oldugunu aciklayan bir sunum yapiniz. Bu sunuda dijital
vatandaslik, sosyal medya, cevrim ici glivenlik, dijital iletisim ve gevrim ici etik gibi konulara yer veriniz. Et-
kilesimli tahtada arama motoruna kendi ad ve soyadinizi yazarak arama islemini gergeklestiriniz. Arama
motoru sonugclari Uzerinden dijital ortamda paylasilan bilgilerin internette uzun stre kalabildigi ve herkes
tarafindan gorilebildigi Gzerinde durunuz. Dijital ayak izini tanitan bir sunu veya video araciligiyla “dijital ayak
izi’ kavramini tanitiniz. Ogrencilere dijital izlerin kalici olabilecegini ve paylasim yaparken dikkatli davranma-
nin 6nemini tartismalari icin firsat sununuz. Bu tartisma stirecinde, acik fikirlilikle farkl bakis acilarina sayqi
gosterilmesini saglayiniz, sorgulama ve anlamaya yonelik sorular sorarak 6grencilerin konuyu daha derinle-
mesine kesfetmelerini tesvik ediniz.

Ogrencilere dijital ayak izi testi calisma k&gidi dagitiniz. Calismada, sosyal medyada gizlilik ihlali durumunda
ne gibi sonuclarla karsilasilabileceklerini belirlemelerini isteyiniz. Bu gibi durumlarda aile, 6gretmen, okul
rehberlik servisi, Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK) gibi glivenilir kaynaklara basvurabileceklerini
ogrencilere agiklayiniz.

Ogrencilere Dijital Vatandaslik Eslestirme uygulamasiniyaptiriniz. Ardindan sinifta tarafsizligi ve heterojenligi
saglamak amaciyla rastgele grup olusturma tekniklerinden biri olan «Renk Kartlari» yontemini kullaniniz
(Ogrencilerin torbadan rastgele cektikleri renklere gore gruplara ayrilmasini saglayiniz). Olusan her gruba
farkli bir kullanim alani (egitim, sosyal medya, saglik, kamu hizmetleri vb.) veriniz ve dijital vatandasligin bu
alanlardaki uygulamalarini arastirarak bir poster calismasi hazirlamalariniisteyiniz. Bu strecte, 6grencilerin
dijital vatandaslikla ilgili kavramlari arastirmalari sirasinda 6gretmen rehberliginde yapay zekéa destekli bilgi
kaynaklarinin (6rnegin glvenli igerik filtrelerine sahip yapay zeké destekli kiitiphaneler veya egitim amagli
sohbet botlari) sinirli ve kontrollii bicimde kullanilmasina rehberlik ediniz. Ogrencilerin, yapay zekadan
elde edilen bilgilerin giivenilirligi tizerine diistinmelerini tesvik ediniz. Ogrencilerin posterlerinde gérsel
ve yazili anlatimi birlikte kullanmalarina, dijital vatandaslik uygulamalarini kendi kullanim alanlarina gére
siniflandirmalarina ve posterlerini sinifa sunmalarina rehberlik ediniz. Diger gruplarin ise sorular ydnelterek
tartismaya katilmalarini tesvik ederek siire¢ boyunca 6grencileri yapici iletisim kurmaya ve sayqil bir
tartisma ortamini stirdirmeye yonlendiriniz.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

[ ] Grup degerlendirmesiile 6grencilerin is birligi becerileri ve etkinlik siirecindeki katkilarini izleyiniz. Oz Deger-
lendirme ve Akran Degerlendirme Formu'nu kullanarak geri bildirim veriniz. Poster ¢calismalarini dereceleme
olcegiile (kavram dogrulugu, agiklayicilik, gorsel diizen vb.) dederlendiriniz. Dijital vatandaslik ve dijital ayak
izi kavramlarinianlama diizeylerini Frayer Modeli veya Dereceli Puanlama Anahtariile 6lglinliz; tanim, 6zellik,
drnek ve 6rnek olmayan durumlar Gzerinden kavramsal geri bildirim sununuz. Alternatif olarak qr kodda yer
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Etki:(l;: Dijital Kimlik Kartim
Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlikler

Yontem ve e Beyin firtinasi
Teknikler: - Goris gelistirme

Dijital kimlik karti sablonu (kullanici adi, profil fotografi, gizlilik ayarlari, glglu sifre
Materyaller: érnedi, cevrim ici davranislar gibi alanlariigeren), Renkli kalemler veya dijital kim-
lik formu

Ogrenciler, dijital kimlik kavramini somutlastirmak icin kendi "Dijital Kimlik

Etkinlik Kartlarini” olusturacaktir. Kart Gzerinde yer alan alanlari doldurarak sosyal medya,

Aciklamasi: oyunveyacevrimiciplatformlardasahip olduklarikimlik 6zelliklerinitanimlayacak;
gizlilik ve glvenlik ayarlarini nasil yapmalari gerektigini tartisacaklardir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencilere dijital kimligin, gevrim igi ortamlardaki varliklarimizi ve biraktigimiz izleri temsil ettigini
aciklayiniz.

e Her dgrenciye Dijital Kimlik Kartim sablonunu dagitiniz.

e Kartta yer alan alanlari (kullanici adi, profil fotografi, gizlilik ayarlari, giicly sifre,
cevrim ici davranis kurallari vb.) doldurmalarini isteyiniz.

* Gizlilik amaciyla 6grencilerin profil fotografi ve kullanici adini anonim, hayali veya

avatar tabanli segmelerini 6neriniz. Dijital Kimlik

. A . N : . — Kartim
e Qgrencilerincalismayibireyselolarak yapmalarinisaglayiniz. Isteyen 6grencilerin

kendi kartlarini sinifta paylasmalarina firsat veriniz.

e Paylasimlar sonrasinda, 6grencilerle birlikte dijital kimligin dogru yénetilmedi-
ginde ne tiir riskler dogurabilecegini (siber zorbalik, gizlilik ihlali, yanlis bilgi paylasimivb.) tartisiniz.

« Ogrencilerin kartlarini saklamalarini ve ilerleyen haftalarda "dijital ayak izi" ve "dijital vatandaslik"
konulariyla baglanti kurmalarini saglayiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik 7

Etkr;‘r Dijital Ayak izi Testi & Poster Calismasi
Etkinlik g
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiiri: & Grup Etkinlikleri
* Bireysel Calisma
Yontem ve e Grup Galismasi
Teknikler: pLals
* Sunum
"Dijital Ayak izi Testi" calisma kadidi (gizlilik ayarlari, hangi bilgilerin paylasildigi
Materyaller: riskli durumlar vb.), Renkli karton, A3 kagit veya dijital poster hazirlama araglari,

Renkli kalemler/gikartmalar, Tahta veya etkilesimli tahta

Etkinlik Ogrenciler bu etkinlikte dijital vatandaslik uygulamalarini siniflandirmayi 6grenir-

Aciklamasi: ken sorumluluk bilinci gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Ogrencilere "Dijital Ayak izi Testi" calisma kagidini dagitiniz.
Ogrencilerden gizlilik, glivenlik ve paylasimlariyla ilgili sorulari cevaplamalarini isteyiniz.

Test tamamlandiktan sonra 6grencileri 4-5 kisilik gruplara ayiriniz. Gruplardan
test sonuclarini tartismalarini ve hangi davranislarin gtvenli/daha az glvenli ol-
dugunu belirlemelerini isteyiniz.

Her gruba bir kullanim alani veriniz (sosyal medya, editim, saglik, cevrim ici alis-

veris, oyun vb.). Gruplardan dijital vatandaslik uygulamalarini bu alanlara gére

siniflandirarak bir poster hazirlamalarini isteyiniz. Dijital Ayak

Gruplar hazirladiklari posteri sinifta sunar. Sunum sirasinda diger gruplar soru
sorar ve yapici geri bildirim verir.

Ogretmen, 8grencilerini farkli gériislere saygili ve agik fikirli olmaya tesvik eder.

1zi Testi
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Ara Degerlendirme

Degerlendirme siirecinde dgrencilerin calismalarini Oz Degerlendirme ve Ogretmen Gézlem Formlari
ile takip ediniz. Alternatif olarak Frayer Uygulama Etkinligini kullanabilirsiniz.

) Ara Dijital Vatandas
Degerlendirme Siiriikle Birak
Formlari Materyali

Gelecek Derse Hazirlk

Ogrencilerden giinliik yasamlarinda karsilastiklari yapay zeka érneklerini gdzlemlemelerini ve not
etmelerini isteyiniz (sesli asistanlar, sosyal medya Gneri sistemleri, robot siliptirgeler, akilli oyun
karakterleri vb.). Ogrencilere, "Benim Karsilastigim Yapay Zeka Ornekleri" baslikli kisa bir liste
hazirlatiniz ve listeyi defterlerine yazmalarini saglayiniz. Ayrica 6grencilerden aile bireyleriyle yapay
zeka hakkinda sohbet etmelerini ve onlarin bu konudaki distncelerini defterlerine not etmelerini
isteyiniz. Ogrencilerden bu notlari derse getirmelerini ve tartismalara katki saglamalarini bekleyiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

YAPAY ZEKADA TEMEL KAVRAM VE OZELLIKLER

Siire:
2 ders saati
ﬁ(jrenme Ciktilan
BTY.5.1.4. Yapay zeka ile ilgili temel kavramlari ve 6zellikleri sorgulayabilme
a) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zelliklere iliskin merak ettigi konulari tanimlar.

b) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zellikleri hakkinda sorular sorar.
Dersten Once

* Yapay Zeka ile Tanisiyorum sunumunu hazirlayiniz.

* "Yapay zeka kavram” ile ilgili 6grencilerin akillarina gelen kelimeleri ortaklasa ya-
zabilecekleri bir dijital pano veya alternatif olarak Yapay Zeké Ortak Kavram Panosu
Surukle Birak oyununu hazirlayiniz.

+ Ogrencilerle birlikte oynamak lizere Frayer Yapay Zeka Siiriikle Birak oyununu ha-
zir hale getiriniz (tanim, 6zellikler, 6rnekler, 6rnek olmayanlar).

= N . e . .. 5 . Yapay Zeka ile
* QOlgcme ve degerlendirme slreci icin Ogretmen Goézlem ve Oz Degerlendirme Tanisiyorum

Formu'nu 6nceden hazirlayiniz. - Sunumu

 Ogrencilerin yapay ve dogal zeka arasindaki farkliliklari tartisabilecekleri gérsel
materyaller (karsilastirma tablolari, kisa metin kartlari) hazirlayiniz.

Dikkat Cekme
Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Makineler sizce karar verirken veya sorun ¢6zerken insan gibi distnebilir mi? Neden?

e GUnlik yasaminizda karsilastiginiz yapay zeké 6rnekleri neler olabilir?

* Birrobotla arkadaslik etseydiniz bu robotun hangi 6zelliklere sahip olmasini isterdiniz?

* Yapay zeka hangi durumlarda faydali olur, hangi durumlarda risk olusturabilir? Ornek veriniz.
* Insan zekaslyla yapay zeka arasinda nasil farklar olabilir?

Ders Siireci

] Ogrencilere “Sizce makineler diisiinebilir mi?" sorusu ydneltilerek beyin firtinasi yapmalari saglanir
(Makineler Disinebilir mi? Beyin Firtinasi Etkinligi). Yaraticilik ve 6zgiin bakis acilarini kullanarak ilging
ve farkli fikirler Gretip cevap vermeleri beklenir. Ogrencilerin gesitli fikir ve argimanlara acik olmalari
icin farkli bakis acilariyla diistinmeleri tesvik edilir. Ornegin bir 5grenci yapay zekanin insan gibi diisti-
nebilecedini savunurken, bir baskasi bunun mimkin olmadigini belirterek kendi gerekgelerini ortaya
koyabilir.

] Ogrencilerin gériisleri alindiktan sonra yapay zekaya iliskin kisa ve giinliik hayattan drnekler verilir
(sesliasistanlar, y(iz algilama ve tanima uygulamalari, otonom arabalar vb.) (Yapay Zeka Nerede? Tartis-
ma Etkinligi). Orneklerdeki yapay zeka uygulamalari ile nerelerde karsilastiklari ve bu uygulamalardan
nasll faydalandiklarini distnUp ifade etmeleri istenir. Yapay zekanin tanimi sade ve anlasilir bir sekilde
yapilir. Yapay zeka ve makinelerin distinme yetenekleriile ilgili sunum izletilir; teknolojik altyapi mevcut
degilse sununun sayfa gorintulerinin ¢iktilari alinarak tahtaya asilir.
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(] “Yapay Zeka" basligi, dijital bir beyaz tahta ekranina yansitilir. Ogrencilerden kendi diisiinceleri dog-
rultusunda, 6zglrce segim yaparak bu kavramla ilgili akillarina gelen terimleri kendi bilgisayarlarindan
ortak dijital panoya yazmalari istenir (Ortak Kavram Panosu Etkinligi / Yapay Zekéa Ortak Kavram Panosu
Siriikle Birak materyali). Her 6grenci, yapay zeka ile ilgili daha 6nce gord(igi ya da duydugu bir 6rnegi
s6zlii olarak veya kisa yazill bir notla paylasir. Ogrenciler, yazdiklari terimler ve paylastiklari drnekler
dogrultusunda yapay zekanin tanimini yapar. Cimleler dijital pano Gzerinde toplanarak sinifin ortak
tanimi olusturulur.

[ ] Ogrencilerde sorgulayici bakis acisini gelistirmek amaciyla 'Kendi Tanimimi Yapiyorum' adli yansitici
disinme etkinligine geciniz. Onlara sunulan yapay zeka gorselleri veya senaryolari tGzerine odaklan-
malarini isteyiniz. Gruplardan, bu senaryolar gercevesinde 'Neden?', '‘Nasil?' ve 'Ne zaman?' sorularini
Uretmeleri istenerek konuyu derinlemesine analiz etmelerini saglayiniz. Hazirlanan sorularin sinif pay-
lasima acilmasiyla birlikte, farkli bakis acilari Gzerinden ortak bir tartisma ortami olusturunuz. Tartis-
malar sonrasi ulasilan gikarimlar isiginda, 6grencilerin yapay zeka kavramini kendi ciimleleriyle anlam-
landirmalari beklenir. Etkinligi, her 6grencinin yapay zekaya yonelik 6zgin tanimini topluluk 6ninde
s6zlU olarak ifade etmesiyle ve kazanimlarin pekistiriimesiyle sonlandiriniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siiresi:

Etkinlik
Tiri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

"Makineler Dusunebilir mi?" Beyin Firtinasi

g 10 dk.

& Grup Etkinlikleri

e Beyin Firtinasi
e Tartisma Yontemi
e Soru-Cevap

Tahta veya etkilesimli tahta, Renkli tahta kalemleri

Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeka hakkindaki ilk distncelerini 6zglrce ifade
etmelerine firsat verecektir. Ogrenciler farkli fikirlerini ortaya koyacak, birbirleri-
nin goruslerini dinleyecek ve tartismada nezaket kurallarini gézeterek distince-
lerini gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

+ Ogrencilere "Sizce makineler diislinebilir mi?" sorusunu ydneltiniz.

 Ogrencilerin cevaplarini dikkatle dinleyiniz ve farkli fikirlerin olusmasini tesvik ediniz.

* Gelen gorusleri tahtaya veya dijital panoya yaziniz.

e Tartisma sirasinda 6grencilerin birbirlerinin fikirlerine saygi géstermelerini hatirlatiniz.

 (Ogrencilerin paylasimlarindan hareketle beyin firtinasini 6zetleyiniz ve etkinligi tamamlayiniz.
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Etkinlik Adi: "Yapay Zeka Nerede?" Tartisma Etkinligi
Etkinlik
Siiresi: g 10 dk.
Etkinlik

Tiirii: & Grup Etkinlikleri

* Tartisma Yontemi

Yontem ve * Beyin Firtinasi
Teknikler: y
e Soru-Cevap
Tahta veya etkilesimli tahta, Glnlik yasamdan yapay zeké 6rneklerinin yer aldig
Materyaller: gorseller (sesli asistan, otonom arag, yliz tanima sistemi, gevrim ici dneri sistem-

lerivb.)

Bu etkinlik, 6grencilerin glinlik yasamda karsilastiklari yapay zeka uygulamalari-

Etkinlik ni fark etmelerini saglayacaktir. Ogrenciler kendi deneyimlerini sinifla paylasacak,

Aciklamasi: farkli kullanim alanlarini taniyacak ve yapay zekanin hayatlarina etkilerini tartiga-
caklardir.

Uygulama Asamalari:

« QOgrencilere giinliik yasamda kullanilan yapay zeka drneklerini (5rnegin sesli asistanlar, yiiz tanima
sistemleri, otonom aragclar, cevrim ici 6neri sistemleri) gsteriniz.

e "Buuygulamalarla hig karsilastiniz mi? Nerede ve nasil kullandiniz? Karsilasmadiysaniz uygulamalar
sizce hangi alanlarda kullanilabilir?" sorularini yoneltiniz.

« (Ogrencilerden sozlii paylasim yapmalarini veya cevaplarini kiiciik not kartlarina yazarak katkida
bulunmalariniisteyiniz.

* (evaplari tahtaya yazarak farkli alanlarda kullanilan yapay zeka uygulamalarini listeleyiniz.

e Tartismayi 6zetleyiniz, yapay zekénin ginltik yasamla nasil iliskili oldugunu vurgulayiniz.
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Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siresi:

Etkinlik
Tlri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Ortak Kavram Panosu Sirikle-Birak Oyunu

g 15 dk.

& Grup Etkinlikleri

* QOyunlastirma
e Tartisma

e Soru-Cevap

Etkilesimli tahta veya bilgisayar, projeksiyon, "Yapay Zeka Ornek/Ornek olmayan/
Emin Degilim" baslikli dijital pano (strlkle-birak oyunu arayiizl), yapay zeka ile
ilgili kavram kartlari (robot sliplirge, sesli asistan, yliz tanima, hava durumu uygu-
lamasi, bisiklet, kitap, insan zekéasi vb.)

Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zekaya iliskin dogru ve yanlis 6rnekleri ayirt etme-
lerine yardimci olacaktir. Ogrenciler kartlarda verilen nesne ve kavramlari ince-
leyerek "Ornek", “Ornek Olmayan” ve "Emin Degilim" panolarina siiriikleyip bira-
kacaklardir. Boylece 6grenciler kavramlar lGizerinde tartisacak, yapay zekaya dair
sinirlari sorgulayacak ve ortak bir tanim olusturacaklardir.

Uygulama Asamalari:

Dijital panoya "YAPAY ZEKA" basligini yaziniz veya oyun ekranini sinifa yansitiniz.

Ogrencilere siiriikle-birak oyununun kurallarini agiklayiniz:

Yesil alan: Yapay zeka ornekleri
Kirmizi alan: Yapay zeka olmayan 6rnekler
Grialan: Emin olunmayan, tartismali 6rnekler

Bu renklerle birlikte simgeler de ekleyebilirsiniz.

Ogrencilere sirayla kavram kartlarini (6rnegin robot siipiirge, sesli asistan, yiz Kg}{réf;l Pgnoiu
. . . . .. .. .. R urikle Bira
tanima sistemi, hesap makinesi, analog saat, dneri sistemleri, insan zekasi vb.) Materyali

gosteriniz. Bu etkinligi benzer 6rnekleri baski alarak bilgisayarsiz etkinlik olarak
da uygulayabilirsiniz.

Kartlarin dogru alana striklenmesiicin 6grencilerin fikirlerini tartismalarini saglayiniz.

"Emin Degilim" alanina gelen kartlar tGzerinden sinif tartismasi yaparak 6grencilerin neden tereddt
ettiklerini agiklamalarini isteyiniz.

Tam kartlar yerlestirildikten sonra panoyu sinifla degerlendiriniz.

Oyun tamamlandiktan sonra panodaki dagihm Uzerinden sinifin ortak bir yapay zeka taniminin
amag, yontem, 6rnek agisindan olusturmasina rehberlik ediniz.

Elde edilen tanimi tahtaya yaziniz ve dersin sonunda kisa bir 6zet yapiniz.

Yapay Zeka Ortak
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5. SINIF

Etkinlik Adi: Yapay Zekayi Kesfediyorum - Frayer Modeli Siirtkle Birak Oyunu

Etkinlik 2
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yontemve ¢ Sorgulama
Teknikler: < g birlikli Ogrenme

Etkilesimli tahta veya bilgisayar-projeksiyon sistemi, Hazirlanmis Frayer modeli
sliriikle-birak oyunu (bdliimler: Tanim, Ozellikler, Ornekler, Ornek Olmayanlar),

Materyaller: Etkilesimli oyun yerine fiziksel oynamak istenirse yapay zekaya iliskin kavram ve
ornek kartlari (robot stiplrge, sesli asistan, akilli telefon 6neri sistemi, insan zeka-
sI, masa, defter, bulut bilisim vb.)

Ogrenciler, yapay zeka kavramini derinlemesine anlamak icin Frayer modeli ger-
cevesinde hazirlanmis bir siiriikle-birak oyunu oynayacaktir. Ogrenciler kartlari
dogru bollimlere slrikleyerek yapay zekanin tanimini, 6zelliklerini, drneklerini ve
ornek olmayanlarini kesfedecektir. Bu etkinlik sayesinde 6grenciler kavramin si-
nirlarini netlestirecek ve elestirel disinme becerilerini gelistirecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

e Frayer modeli oyun ekranini tahtaya yansitiniz. Dort bélimd tanitiniz: tanim, 6zellikler, érnekler, 6r-
nek olmayanlar.

e GOndllG 6grencileri kavram kartlarini stirikleyip birakmalariigin tahtaya kaldiriniz. [m] 2 4 [w]
Tam kartlarin agiklamalari agildiginda etkinligi sonlandiriniz. 3

* Yanlis veya tartismall secimlerde sinifa sorular yénelterek birlikte dederlendirme

yapiniz. [=]

« Ozellikle "8rnek olmayanlar" kismina birakilan kartlarin neden uygun olmadigini Yapay Zeka
. . . - . Siirlikle Birak
ogrencilerden gerekcelendirmelerini isteyiniz. Materyali

» Ogrencilerin "tanim" alanina yapay zekanin tanmini kendi ciimleleriyle yazmalarini
saglayiniz.

e Sdrec¢ sonunda panodaki tim alanlari birlikte gézden gegiriniz ve sinifin ortak 6grenme ciktisini
Ozetleyiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi: Kendi Tanimimi Yapiyorum

Etkinlik z
10 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlikler
Yontem ve e Yansitici Dislinme
Teknikler: §
Materyaller: Ogrenci defterleri, Tahta veya dijital pano
Bu etkinlik ile 6grenciler; yapay zekd uygulamalarini taniyarak ginlik yasamla
Etkinlik iliskilendirir, sorgulayici distinme becerilerini gelistirir ve farkli bakis acilariyla
disinmeyi 6grenir. Grup calismasl yoluyla iletisim, paylasma ve ortak Urlin
Aciklamasi: S yl og p calis yoluy sim, paylas

olusturma becerileri kazanir; yapay zeka kavramina yonelik anlamlandirmalarini
derinlestirir.

Uygulama Asamalari:

 (Ogrencileri kiiglik gruplara ayiriniz.

* Her gruba bir yapay zeka gorseli veya senaryo veriniz.

e Gruplardan “Neden?’, “Nasil?" ve “Ne zaman?’ sorulari Gretmelerini isteyiniz.
e Gruplarin hazirladiklari sorulari sinifla paylasmalarini saglayiniz.

+ Ogrencilerden, paylasilan sorular ve tartismalar dogrultusunda yapay zeka ile ilgili gikarimlar
yapmalariniisteyiniz.

e Etkinligi, 6grencilerin yapay zekayi nasil tanimladiklarini s6zIU olarak ifade etmelerini saglayarak
sonlandiriniz.
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5. SINIF
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Ara Degerlendirme

Etkinliklerin degerlendirilmeleri igin Ogretmen Gézlem Formu ve Oz Degerlendir-
me Formu'ndan yararlanabilirsiniz

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilerin giinlik yasamlarinda karsilastiklari yapay zekad orneklerini (sesli asistanlar, sosyal
medya 6neri sistemleri, robot sliptirgeler, akilll oyun karakterleri vb.) gézlemlemelerini ve defterlerine
not etmelerini saglayiniz. "Benim Karsilastigim Yapay Zeka Ornegi" bashg altinda kisa bir liste
hazirlamalarini isteyiniz. Ayrica 6drencilerden aile bireyleriyle yapay zeké Uzerine kisa bir sohbet
yapmalarini ve ailelerinin bu konudaki diisiincelerini defterlerine yazmalarini saglayiniz. Ogrencilerin
hazirladiklari notlari derse getirmelerini ve sinif tartismalarinda paylasmalarini bekleyiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

YAPAY ZEKADA TEMEL KAVRAM VE OZELLIKLER

Siire:
2 ders saati
ﬁc_';renme Ciktilari
BTY.5.1.4. Yapay zeka ile ilgili temel kavramlari ve 6zellikleri sorgulayabilme
a) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zellikler hakkinda bilgi toplar.

b) Yapay zeka ile ilgili temel kavram ve 6zellikler hakkinda toplanan bilgilerin dogrulugunu de-
derlendirir.

c) Yapay zekanin olasi etkilerine iliskin topladigi bilgiler Gizerinden ¢ikarim yapar.

Dersten Once

* Yapay ve dogal zeka karsilastirmasi igin gorsel tablo veya Yapay Zek&-Dogal Zeké oyununu hazirlayiniz.
e Gruplarin poster ¢alismasiicin renkli kagit ve kalemler temin ediniz.

* Yapay Zeka Tarihi videosunu veya alternatif olarak karelerin ¢iktisini hazir bulundurunuz.

+ Ogrencilere dagitmak (izere rol kartlari (Turing, McCarthy vb.) diizenleyiniz.

* Poster Rubrigi, Akran Poster- Sunum Degerlendirme Formu ve Ogretmen Gézlem Formu'nu énceden
cogaltiniz.

* Cikarim cumleleri ve posterler icin EBA bilgi duvarinda pano ac¢iniz.
* Dogal Zekéa Yapay Zeka Sunumu'nu hazirlayiniz.
Dikkat Cekme

b
Op= a0
Iy
EEBE
e
O
Yapay Zeka g 3
) 2 Dogal Zeka
Dogal Zeka Ya,?ay Zeka
Oyunu Materyali Sunumu

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Bir makine yanlis yaptiginda hatasindan 6grenebilir mi? Neden?
+ Insanile yapay zeka arasindaki en temel fark nedir?

e Alan Turing, makinelerin insan gibi distnlp disinemeyecedini tartismaya acti. Sizce bugln popdler
olan yapay zekalari dislintince bu soruya nasil cevap veririz?

e Ayniteknolojinin hem faydali hem riskli olabilecegine bir 6rnek verebilir misiniz?
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5. SINIF

Ders Siireci

[ Ogrencilerin yapay zekaya iliskin temel kavram ve &zelliklerle ilgili soru sorma becerilerini gézlemle-

mek amaciyla grup degerlendirmesi yapiniz. Yapay ve dogal zeka arasindaki temel farklari anlatan su-
numu yansitiniz veya altyapi mevcut degilse ciktilari alarak asiniz. Karsilastirmayi desteklemek ama-
clyla Yapay ve Dogal Zeka Gérsel Tablosunu veya “Yapay Zeka - Dogal Zeka" oyununu kullaniniz. “Zeka"
ana basligi altinda yapay zeka ve dogal zeka alt basliklarini tahtaya yaziniz; 6grencilerden bu baslhklar
altinda disUncelerini ve érneklerini yazmalarini ve tartismalarini isteyiniz. Strecgte, 6grencilerin soru

sorma ve tartismaya katilim diizeylerini Ogretmen Gozlem Formu ile izleyiniz.

(] Ogrenci gruplarindan tartismalari dogrultusunda poster hazirlamalarini isteyiniz (Grup Posteri: Ben-

zerlikler ve Farkliliklar etkinligi). Posterlerde yapay ve dogal zekanin 6zelliklerini, farkliliklarini ve ben-
zerliklerini gorsel ve yazili olarak ifade etmelerine rehberlik ediniz. Posterlerin degerlendiriimesinde
Poster Rubrigini kullaniniz. Her grubun hazirladidi posteri sinifa sunmasini veya EBA bilgi duvarinda
paylasmasini saglayiniz (Poster Sunumlar ve Soru-Cevap etkinligi). Sunumlar sirasinda 6grencilerin
birbirlerinin galismalarini Akran Poster - Sunum Degerlendirme Formu ile dederlendirmelerini isteyi-
niz.

Ogrencileri bes-alti kisilik heterojen gruplara ayiriniz. Her grubun “Yapay zekanin dogal zekadan ne
gibi farkliliklari vardir?” ve “Yapay zeké dogal zeké kadar basarili olabilir mi?* sorularini tartismak tze-
re arastirma yapmalarini isteyiniz. Teknolojik altyapi mevcut degilse yapay ve dogal zekd konularini
ele alan kisa metinleri ve bilgi kartlarini dagitiniz. Gruplardan ulastiklari bilgileri degerlendirerek goris
olusturmalarini ve tartismalarini saglayiniz.

[l Ogrenci gruplarindan tartismalari dogrultusunda poster hazirlamalarini isteyiniz (Grup Posteri: Ben-

zerlikler ve Farkliliklar etkinligi). Posterlerde yapay ve dogal zekanin ézelliklerini, farkliliklarini ve ben-
zerliklerini gorsel ve yazili olarak ifade etmelerine rehberlik ediniz. Posterlerin degerlendiriimesinde
Poster Rubrigini kullaniniz. Her grubun hazirladigi posteri sinifa sunmasini veya EBA bilgi duvarinda
paylasmasini saglayiniz (Poster Sunumlar ve Soru-Cevap etkinligi). Sunumlar sirasinda 6grencilerin
birbirlerinin galismalarini Akran Poster - Sunum Degerlendirme Formu ile degerlendirmelerini isteyi-
niz.

L] Yapay zekanin tarihine dair bir video izletiniz veya altyapi yoksa videodan secilmis karelerin ciktilari
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ve yazili 6zetler ile anlatimi yapiniz. Ogrencilerden énemli noktalari belirlemelerini ve aciklamalarini
isteyiniz. Ardindan dgrencilerin farkl kaynaklardan bilgi toplamalarini saglayiniz, altyapi yoksa basili
kaynaklari dagitiniz. Tahtaya yapay zekanin tarihsel gelisimini gésteren zaman gizelgesini ¢giziniz ve
6nemli olaylari yazdiriniz (Yapay Zeka Tarihi ve Zaman Cizelgesi Etkinligi). 1950'de Alan Turing'in yayim-
ladigi “Makineler Dislnebilir mi?” makalesi, 1959 da Cahit Arfin kaleme aldigi “Makine DisUnebilir mive
Nasil Disunebilir?” makalesi, 1997 de bir bilgisayarin satrangta diinya sampiyonunu yenmesi ve 2016da
yapay zekanin Go oyununda diinya sampiyonunu maglup etmesi gibi 6nemli gelismeleri bu gizelgeye
yazmalariniisteyiniz. Bu sirecte 6grencilerin belirli bir ydntemle diizenli ve odakli bir sekilde yazmala-
rina rehberlik ediniz. Zaman gizelgesi ¢alismalarinda diizen, odaklanma ve 6zgUnligu Poster Rubrigi
veya dereceleme 6lcedi ile dederlendiriniz.

Zaman ¢izelgesi calismasinin ardindan 6grencileri kiigik gruplara ayiriniz ve her gruba yapay zeka
tarihinin 6nemliisimlerinden (6rnegin Alan Turing, John McCarthy) bir rol veriniz. Rol Canlandirma: Ya-
pay Zeka Onciileri etkinligini yapiniz. Gruplardan bu kisileri canlandirmalarla tanitmalarini isteyiniz.
Ogrencilerin dénemin sartlarini g6z éniinde bulundurmalarini ve canlandirdiklari kisinin yapay zekaya
yaptigi katkiyr anlatmalarini saglayiniz.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

] Sonrasinda 6grencilere Rol Kartlari (Alan Turing, John McCarthy vb.) dagitarak tarihsel figiirleri can-
landirmalariniisteyiniz; canlandirilan karakterlerin duygu ve distincelerine uygun anlatim yapmalarini
tesvik ediniz (Rol Canlandirma: Yapay Zeka Oncdileri Etkinligi). Karakter canlandirmalari sirasinda mo-
tivasyon ve anlatim becerilerini Ogretmen Gézlem Formu ile izleyiniz. Ogrencilerin 6z degerlendirme
yapmalarini saglayiniz, grup ici katki dizeylerini Akran Poster - Sunum Degerlendirme Formu ile de-
gerlendiriniz.

L] Ogrencileri isbirlikli 6§renme gruplarina ayiriniz ve her gruba dogru-yanlis Bilgi Kartlari ile calisma
sayfasi dagitiniz (Giinliik Hayata Yapay Zekanin Etkileri Etkinligi). Ogrencilerin giivenilir kaynaklari in-
celeyerek bilgilerin dogrulugunu degerlendirmelerini saglayiniz. Her grubun kararlarini sinifa sunarak
tartismalarini isteyiniz. Ardindan yapay zekanin is glcu, egitim, saglk, tarim, turizm, sosyal medya
ve e@lence alanlarindaki etkilerini iceren sunumu izletiniz veya ciktilari asiniz. Gruplardan olumlu ve
olumsuz etkileri cok ydnlu dederlendirmelerini ve etik boyutlari tartigmalariniisteyiniz. Ulasilan sonug-
lardan ¢ikarim yapmalarini sadlayiniz ve sureci bilgi duvari Gzerinden geri bildirimlerle tamamlayiniz.

L] Yapay zekanin is giicii, egitim, saglik, tarim, turizm, sosyal medya ve eglence alanlarindaki etkilerini
ele alan sunumu izletiniz; teknolojik altyapi yoksa giktilari asiniz. Bu asamada “Ginlik Hayatta Yapay
Zekanin Etkileri” Etkinligini uygulayiniz. Ogrencileri bes-alti kisilik heterojen gruplara ayiriniz. Grup-
lardan “Yapay zekanin glinlik hayattaki kullanim alanlarinda olumlu ve olumsuz etkileri neler olabilir?”
ve “Gelecekte yapay zekanin etkileri neler olabilir?” sorularini gok yonli degerlendirmeler yaparak tar-
tismalarini isteyiniz. Tarimda Grdn verimliliginin artmasi, hastalik tespiti; turizmde dijital rehberlik ve
kisisellestirilmis oneriler gibi 6rneklerle distinmelerini yonlendiriniz. Yapay zekanin verimliligi artiran
yonlerini takdir ederken etik riskleri de elestirel bakisla incelemelerini saglayiniz. Gruplarin tartigsma-
larindan cikarim cimleleri olusturmalarini isteyiniz (6rnegin: “Yapay zekéa saglikta fayda saglayabilir
ancak bilincli kullanilmalidir.”). Ogrencilerin diisiincelerini nezaket cergevesinde ifade etmelerine reh-
berlik ediniz. Dederlendirmeyi Dereceli Puanlama Anahtari veya Bilgi Duvarti ile yapiniz ve stireg odakli
geri bildirim veriniz.
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Etkinlik Adi: Grup Posteri: Benzerlikler ve Farkliliklar
Etkinlik
Siiresi: 2 20 dk.
Etkinlik
Tlri: & Grup Etkinlikleri
e Grup galismasi
Yéntem ve * Beyin firtinasi
Teknikler: < Tartisma yéntemi
e Soru-cevap

Renkli A3 kagitlari, Renkli kalemler, Tahta/pano (posterlerin sergilenmesiigin), Ya-

Mat ller:
ateryafler pistirici/bant (opsiyonel)

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka ile dogal zeka arasindaki benzerlik ve farklilk-

Etkinlik lar tartisarak gorsellestireceklerdir. Gruplar, "Yapay zeka algilama/dil/yaraticilik
Aciklamasi: vb. yoninden dogal zeka kadar basaril olabilir mi?" sorusu tzerinden fikir Urete-
cek, tartismalarini bir poster tzerinde gorsel ve yazil 6gelerle ifade edeceklerdir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri bes-alti kisilik rastgele gruplara ayiriniz.
e Gruplararenkli A3 kagitlari ve kalemler dagitiniz.

+ Ogrencilere "Yapay zeka algilama/dil/yaraticilik vb. ydniinden dogal zeka kadar basarili olabilir mi?"
sorusunu yoneltiniz.

e Gruplardan yapay zeka ile dogal zekanin benzerlik ve farkliliklarini tartismalarini isteyiniz.
e Tartisma sonuclarini poster haline getirmelerini saglayiniz.
* Posterlerin hem yazili ifadeler hem de gorsel semboller icermesine dikkat ediniz.

» Etkinlik sonunda gruplardan posterlerini sinifta sergilemelerini veya EBA bilgi duvarina ylklemele-
rini saglayiniz.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik 14

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Sliresi:

Etkinlik
Tiri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Poster Sunumlari ve Soru-Cevap

Z 20 dk.

& Grup Etkinlikleri

° Sunum
* Soru-cevap

e Tartisma

Gruplarin hazirladigi posterler, EBA bilgi duvari (posterlerin dijital paylasimiigin),
Akran Degerlendirme Formu

Bu etkinlik, 6grencilerin elestirel distinme, iletisim ve akran etkilesimi becerileri-
ni gelistirmeyi amaclar. Gruplar hazirladiklari posterleri sinifta sunar, gordslerini
paylasir ve diger 6grenciler soru sorup yorum yaparak tartismaya katilir.

Uygulama Asamalari:

e Gruplara hazirladiklari posterleri sinif éntinde sergilemeleri igin zaman veriniz.

e Her gruba1-2 dakikalik sunum stresi taniyiniz.

e Sunum sirasinda 6grencilerden diger gruplarin posterleri hakkinda sorular sor-
malarini isteyiniz.

 Ogrencilerin arkadaslarinin fikirlerini gelistirecek sekilde yorum yapmalarini
tesvik ediniz.

* Posterlerin EBA bilgi duvarina yiklenmesini saglayiniz.

« Gruplarin birbirlerine yapici geri bildirim vermelerine imkan taniyiniz, 6grenciler- ~ Degerlendirme
den Akran Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini isteyiniz.

Formu

e Etkinligi, tartismadan cikan ortak noktalari vurgulayarak tamamlayiniz.
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5. SINIF

Etkinlik Adi: Yapay Zeka Tarihi ve Zaman Cizelgesi

Etkinlik Z
15 dk.

Siiresi:
Etkinlik
TiirG: & Grup Etkinlikleri
Yontem ve . Tartisma
Teknikler: ¥
Yapay zeka tarihini anlatan kisa video, Yazi tahtasi/etkilesimli tahta, Ogrenci
Materyaller:

defterleri, Kalemler

Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeké tarihindeki 6nemli donim noktalarini tani-

Etkinlik malarini ve kronolojik diislinme becerilerini gelistirmelerini saglayacaktir. Ogren-

Aciklamasi: ciler, verilen video veya yazili materyalden elde ettikleri bilgileri zaman cizelgesi
haline getirecek ve defterlerine not edeceklerdir.

Uygulama Asamalari:

+ Ogrencilere yapay zeka tarihini tanitan kisa bir video izletiniz.
* Teknolojik altyapi yoksa videodan karelerin agiklamalarini veya 6zetini tahtaya asiniz.
» (Ogrencilerden videodaki yapay zeka doniim noktalarini ve etkili kesifleri belirlemelerini isteyiniz.
* Tahtaya yatay bir zaman ¢izelgesi ¢iziniz ve donim noktalarini sinifla birlikte ekleyiniz.
1950: Alan Turing - "Makineler dlsUtnebilir mi?"
1856: John McCarthy- "Yapay zek&" terimini ilk kez ortaya atmasi
1959: Cahit Arf - "Makine dlsUnebilir mi ve nasil?"
1997: Bilgisayarin satrangta dlinya sampiyonunu yenmesi
2016: Yapay zekanin Go sampiyonunu maglup etmesi
 Ogrencilerin bu tarihleri kendi defterlerine kisa agiklamalarla not etmelerini saglayiniz.

e Calismayi "Yapay Zeka tarihinin ginimuzdeki gelismelere nasil isik tuttugunu" tartisarak tamam-
layiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi: Rol Canlandirma: Yapay Zeka Onciileri

Etkinlik g
Siresi: 10 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri
Yontem ve * Roloynama (drama)
Teknikler: * Tartisma

Yapay zeka éncileri hakkinda kisa bilgi kartlari (Alan Turing, John McCarthy vb.),

Materyaller:
y Basit aksesuarlar ya da isim kartlari (opsiyonel)

Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeka tarihindeki 6nemli kisileri tanimalarini ve

Etkinlik empati yoluyla 6grenmelerini saglayacaktir. Ogrenciler, kendilerine verilen tari-

Aciklamasi: hi kisileri kisa canlandirmalarla temsil edecek ve onlarin yapay zekaya yaptiklari
katkilari aktaracaklardir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencileri kiiclik gruplara ayiriniz.

e Hergruba bir yapay zeka 6ncisi hakkinda bilgi karti dagitiniz (6rnegdin Alan Turing, John McCarthy).

+ (Ogrencilerden secilen kisiyi canlandirma yoluyla grupca sinifa tanitmalarini iste-
yiniz.

+ Ogrencilerden dénemin sartlarini dikkate alarak canlandirdiklari kisinin yapay
zekaya yaptigi katkiyr anlatmalarini saglayiniz.

e Sunumlarinardindan kisa bir sinif tartismasi yaparak égrencilerin farkl bakis aci-

larini paylasmalarina firsat taniyiniz. Rol Kartlari-
AR Yapay Zeka
* Rol Kartlari-Yapay Zeka Onctuleri Oncdileri
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Etkinlik 17

Etkinlik Adi: Gunlik Hayatta Yapay Zekanin Etkileri

Etkinlik 2
Siiresi: 10 dk.

Etkinlik
Tlra: & Grup Etkinlikleri

Yéntem ve e Tartisma
Teknikler: * Soru-cevap

Yazi tahtasi/etkilesimli tahta, Ogrenci defteri, EBA bilgi duvari, Cikarim ciimlesi

Materyaller: . .
y kontrol listesi

Bu etkinlik, dgrencilerin yapay zekanin ginlik yasam alanlarindaki olumlu ve

Etkinlik olumsuz y&nlerini degerlendirmelerini saglayacaktir. Ogrenciler grup tartismalari

Aciklamasi: sonucunda ¢ikarim ctimleleri olusturacak ve bu climleleri sinifta paylasacaklar-
dir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilere saglik, egitim, tarim, turizm, sosyal medya ve eglence alanlarinda yapay zekanin kulla-
nimini hatirlatiniz.

e Gruplara "Bu alanlarda yapay zekanin olumlu ve olumsuz etkileri nelerdir?" sorusunu veriniz.
e Gruplardan tartisma sonucunda bir cikarim cimlesi olusturmalarini isteyiniz.

+ Ornegin "Yapay zeka saglikta teshisi hizlandirabilir ancak dikkatli kullaniimalidir.”

e Her grubun climlesini sinifla paylagsmasini saglayiniz.

e Cikarim cumlelerini EBA bilgi duvarina yikleyiniz.

* Calismayi 6grencilerin farkli bakis acilarini vurgulayarak tamamlayiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Ara Degerlendirme

Etkinliklerin degerlendiriimesinde Dereceli Puanlama Anahtari ve Ogretmen Goz-
lem Formu'ndan yararlaniniz.

Ara
Degerlendirme
Formlar

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere "Giinliik yasamda sikga kullandigimiz bilgisayarlarin iginde hangi pargalarin oldugunu
hic merak ettiniz mi?" sorusunu ydénelterek bir sonraki derse merak uyandiriniz. Ogrencilerden
"Bilgisayarin temel bilesenleri nelerdir? Hangi parcalar bilgisayarin ¢alismasini saglar? Bu parcalar
arasinda nasil bir iligki vardir?" sorularina yanit aramalarini isteyiniz. Onlara klguk bir internet
arastirmasi yapmalari veya aile bireylerinden bilgisayar parcgalari hakkinda bilgi almalari igin 6dev
veriniz. Arastirmalarini defterlerine not ederek derse getirmelerini saglayiniz.
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BILGISAYAR SISTEMLERININ KULLANIMI

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.5.1.5. Bilgisayar sistemlerini c6ziimleyebilme

a) Bilgisayar sistemlerinin temel bilesenlerini belirler.

b) Bilgisayar sistemlerinin temel bilesenleri arasindaki iliskileri belirler.

Dersten Once

"Bilgisayarin Temel Bilesenleri" sunumunu hazirlayiniz (donanim, yazilim, ag, bit-bayt kavramlari).
Ogrencilere dagitmak izere piksel calisma kagitlarini ve renkli kalem/boyalari hazir ediniz.

Veri Boyutu Merdiveni oyununu hazirlayiniz.

Depolama birimlerinin gérsellerini (HDD, SSD, USB bellek, bulut) temin ediniz.

ic donanim, dis donanim ve giris, cikis siniflandirmalart icin Bilgisayarin Temel Bilesenleri-Mini Oyun
Seti oyununu hazirlayiniz.

Klavye ve fare gorsellerinin yer aldigi galisma kagitlarini gcogaltiniz.
"Dogru mu, Yanlis mi?" isletim Sistemi etkinligini hazirlayiniz.

Sorun giderme algoritmasi etkinligini hazirlaymniz. (6r. "Yazici galismiyor - kablo -> glic -» siirlic(")
algoritmasini 6ncesinde deneyimleyiniz.

Akran Degerlendirme Formu ve ﬁgretmen G6zlem Formu'nu ¢ogaltiniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Sizce bir bilgisayar hangi bélimlerden olusuyor?
Bir masadistU veya dizUstU bilgisayari klavye ve fare olmadan nasil kullanabiliriz?

Bir fotografin telefonunuzda 2 MB, baska bir fotografin ise 5 MB olmasinin nedeni sizce nedir? Fotog-
rafin netligi, renkleri ya da uzunlugu dosya boyutunu etkiliyor olabilir mi?

Oyun oynarken bilgisayarin hizini etkileyen seyler neler olabilir?

Bir dosyayl USBye kaydetmek ile buluta kaydetmek arasinda ne fark vardir (Bulut bilisim, dosyalari
internette saklamamizi saglayan depolama alanidir.)?

Bir uygulama calisirken telefonun hangi bolimleri gérev yapiyor olabilir?

Evinizde elektronik bir donanim bozuldugunda ne yaparsiniz? Onu tekrar ¢alistirmak igin hangi yon-
temleri denersiniz?

Ders Siireci

[ "Sizce bilgisayar hangi bélimlerden olusuyor?” sorusu ile 6grencilerde merak uyandiriniz ve bilgisayar

sisteminin temel bilesenleri hakkinda bir sunum yapiniz. Bu sunumda donanimin bilgisayarin fiziksel
bilesenlerini (islemci, bellek, depolama birimleri vb.) icerdigini belirtiniz. Donanim, yazilim, bit ve byte
kavramlarini tanimlayiniz ve bu terimlerin verinin nasil depolandigi ve islendigi konusundaki 6nemi-
ne degininiz. Ogrencilerin bilgisayar sistemlerinin isleyisi ile ilgili tartismalarini saglayiniz. Bu siirecte
6grencilerin bilgisayar sisteminin temel bilesenlerini (donanim, yazilim, aglar vb.) belirlemelerini ve bu
bilesenlerin nasil etkilesimde bulundugunu tartismalarini isteyiniz. Ogrencilerin her bilesenin islevini
kesfetmelerini ve daha derinlemesine bir anlayis gelistirmek amaciyla soru sormalarini tesvik ediniz.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

L] Grup calismasi becerilerini gelistirmek amaciyla 6grencileri rastgele kiiclik gruplara ayiriniz ve her
gruba bir piksel calisma kagidi veriniz. Bos matris icindeki kutucuklari boyama kuralini anlatiniz. Go-
revini tamamlayan gruplarin galismalarini tahtaya veya panoya astirarak, tim sinifin saklanan resmi
gormesini saglayiniz. Ayni zamanda 6grencilerin bu etkinlikte gérevlerini yerine getirerek sorumluluk
bilinci kazanmalarina rehberlik ediniz. Resmin kapladigi alan kii¢iltaldigu icin programcilarin verileri
sikistirmak amaciyla kullandigi yontemlerden biri olan dizi boyu kodlamasinin bu etkinlikte uygulandi-
gini belirtiniz. Bu yontem kullaniimasaydi resimleri bir yerden baska bir yere géndermenin zor olaca-
gini aciklayiniz.

L] Giinltik hayatta kullanilan &lgii birimlerine degininiz ve bilgisayardaki dosya biiyiikliiklerini belirtmek i¢in
“dijital hafiza birimleri'nin kullanildigini agiklayiniz (Veri Boyutu Merdiveni Etkinligi). Metre ve kilogram an-
latimi igin kullanilan 6lgt merdivenini tahtaya ¢iziniz ve dijital 6l¢i birimlerini kiiclkten blytge dogru
siralayiniz. Ardindan depolama birimlerini tanitan bir sunum yapiniz. Bu sunumda sabit disk, SSD, USB
bellek ve bulut depolama gibi farkli depolama yontemlerinin ne oldugu, nasil galistigi ve gunlik hayatta
hangi durumlarda kullanildigi hakkinda bilgi veriniz. Ogrencilerin bilgisayar sistemlerinde yer alan depo-
lama birimlerini veri erisim hizi, kapasite ve kullanim amaci acisindan diger temel bilesenlerle iligkilendir-
melerini saglayiniz.

L] Bir sonraki asamada "Veri Boyutu Merdiveni" oyununu oynayiniz. Metre, kilogram gibi giinliik hayattaki
Olcu birimlerinden érnek vererek bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte ve terabyte birimlerini kliglik-
ten blyige siralayiniz. Ogrencilere giinliik yasamdan 6rneklerle (bir fotograf = birkagc MB, bir film =
birkag GB) aciklama yapiniz. Ardindan sabit disk, SSD, USB bellek, bulut depolama gibi depolama bi-
rimlerini tanitiniz. Bu depolama araclarinin hiz, kapasite ve kullanim amagclari acisindan farkliliklarini
tartismaya aginiz.

] Web 2.0 tabanl oyunlastiriimis &lgcme/etkinlik araci ile hazirlanan donanim ve yaziim kavramlari ile
6rnek donanim birimlerinin eslestirildigi etkinligi uygulayiniz (Bilgisayarin Temel Bilesenleri Mini Oyun
Seti Etkinligi). Ogrencilerin bu etkinlik araciligiyla donanim ve yazilim kavramlarini hatirlamalarini ve
bu kavramlarla iligkili donanim birimlerini belirlemelerini saglayiniz. Ardindan “Disinda ne var, iginde
ne var?’ sunumu ile bilgisayarin ic ve dis donanim birimlerini gruplandiriniz. Sunumda i¢ donanim (is-
lemci, anakart, RAM bellek vb.) ve dis donanim (yazici, hoparlér, ekran vb.) bilesenlerinin gérevlerine
deginerek aciklamalar yapiniz. Bilgisayarda bazi araglarin yalnizca veri girisi, bazilarinin yalnizca veri
cikisl, bazilarinin ise her iki gorevi birlikte yerine getirdigini ifade ediniz.

[] Ggrencilerle giris birimlerini temsil eden “deve’, ¢ikis birimlerini temsil eden “ciice” oyunu oynayarak
giris ve ¢lkis birimleriniiliskilendiriniz (Deve Clce Etkinligi). Bu oyun araciligiyla 6grencilerin edindikleri
bilgileri eglenceli bir etkinlik ile pekistirmelerini ve gorevlerini yerine getirirken 6zveri ile calismalarini
tesvik ediniz. Ardindan 6grencilere donanim bilesenlerini siniflandirmalarina yénelik galisma kagidini
(giris birimleri, ¢ikis birimleri, ic donanim ve dis donanim) dagitiniz.

[ ] Ogrenme siireci 6ncesinde dgrencilere klavye ve fare gorsellerinin yer aldigi calisma kagidini dagitiniz.
Fare ve klavyenin ne ise yaradigina ve hangi durumlarda kullanildigina iliskin sunum yapiniz. Klavyede-
ki 6zel tuslara (Ctrl, Esc, Shift vb.) deginerek 6grencilerden bu tuslarin yerlerini calisma kagidi Gizerinde
bulmalarini ve isaretlemeleriniisteyiniz. Boylece égrencilerin klavye lizerindeki tuslar ile gérevleri ara-
sindaki iliskiyi kurmalarini saglayiniz.

L] Ogrencilere “isletim sistemi nedir?’ ve “Arayiiz ne demektir? sorularini ydnelterek merak uyandiriniz.
isletim sistemlerinin temel gérevleri, drnek isletim sistemleri ve bu sistemlerin donanim ile yazilimlari
nasil yénettigi hakkinda sunum yapiniz. Ogrencilerden farkli isletim sistemlerinin neden var olduguna
yonelik gériis paylasmalarini isteyiniz. isletim sisteminin temel bilesenleri (cekirdek, kullanici arayiz,
dosya ydnetimi, bellek ydnetimi, islem yonetimi vb.) hakkinda bilgi veriniz. Ardindan dogru-yanlis oyu-
nunu uygulayiniz. Ogrencilere bir yiiziine “D’, diger yiziine “Y" yazilmis kagitlar dagitarak 6gretmenin
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okudugu dnermelere dogru veya yanlis seklinde yanit vermelerini isteyiniz (Dogru mu Yanlis mi isletim
sistemi Etkinligi). Oyun sonunda kalan égrenciye “Glniin BT Uzmanl" rozeti takiniz. Yanlis cevap veren
ogrencilere aninda geri bildirimde bulunarak eksiklerini fark etmelerini saglayiniz ve gerektiginde ko-
nuyu yeniden ele aliniz.

Donanim ve yazilim sorunlarinin genel tanimlarini yaparak yaygin karsilasilan hata turlerini 6grenci-
lerinize agiklayiniz. Ardindan, teknik sorunlarla basa ¢ikabilmek icin hazirlanan temel adimlari iceren
Sorun Giderme Algoritmasi Etkinligi kapsaminda; yazicinin calismamasi veya bilgisayarin acilmamasi
gibi 6rnek bir senaryoyu igeren oyunu tahtaya yansitiniz. Ogrencilerden, oyundaki Sorun Giderme Al-
goritmasini rehber alarak adim adim ¢6zim yollari Gretmelerini ve etkilesimli materyal tzerinde bu
adimlari diizenlemelerini isteyiniz. Tartisma asamasinda 6grencilerin farkli ¢ézim &nerilerini dinle-
melerini sadlayarak problem ¢6zme slreglerini destekleyiniz. Karsilasilan teknik glgcliklerde hemen
pes etmemeleri gerektigini hatirlatip, sebat etmenin énemini vurgulayiniz. Etkinlik sonunda, 6grenme
dizeylerini Web 2.0 tabanli oyunlastirilmis araglar veya dereceli puanlama anahtariile 6lgerek 6gren-
cilere stirec odakli geri bildirim veriniz.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi: Piksel Calismasiyla Gizli Resim
Etkinlik z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiird: ‘ Grup Etkinlikleri
Yontem ve e Problem ¢dézme
Teknikler: ¢
Materyaller: Piksel Calisma Kagitlari, Renkli KalemlerPano/Tahta
Etkinlik Ogrenciler piksel kagitlarini grup halinde boyayarak gizli resmi ortaya
Aciklamasi: cikaracaklardir. Boylece is birligi yapacak, sorumluluk Ustlenecek ve veri

sikistirmanin mantigini kavrayacaklardir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri 4-5 kisilik kiiclik gruplara ayiriniz.

e Her gruba birer piksel calisma kagidi ve renkli kalemler dagitiniz.

« (Ogrencilerden kutucuklari ydnergeye uygun sekilde boyamalarini isteyiniz.
e (Calismalari pano veya tahtaya asarak gizli resmi sinifga inceleyiniz.

* Resmin kigultilmesi érnegiyle veri sikistirma mantigini aciklayiniz.
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Etkinlik Adi: Veri Boyutu Merdiveni Oyunu

Etkinlik 8
Siiresi: 15 dk.

Etkinlik

Turd: ‘ Grup Etkinlikleri
Yéntem ve * Oyunlastirma
Teknikler: e Soru-cevap
e Hazirlanmis web 2.0 sirikle-birak araci
Materyaller: ) ) )
e (bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte, terabyte kartlari)
Etkinlik Ogrenciler, hazirlanan web 2.0 siiriikle-birak oyunu araciligiyla dijital hafiza
birimlerini kicukten buyide dogru siralayacaklardir. Bdylece veri boyutlarini
Aciklamasi: ¢ yug g y y y

gunlik yasamdan 6rneklerle iliskilendirerek kavrayacaklardir.

Uygulama Asamalari:

*  Web 2.0 oyununu sinifta aginiz veya etkilesimli tahtaya yansitiniz.

 Ogrencilerden kartlari siiriikleyerek merdiven izerindeki dogru siraya yerlestir-
melerini isteyiniz.

e Tim kartlar yerlestirildikten sonra "Kontrol Et" butonuna basarak sonuglari sinifla
birlikte degerlendiriniz. e

* Yanlis yerlestirilen kartlari oyun geri bildirimiyle diizeltmelerine firsat veriniz. nzrt‘iir‘;‘:l‘ii

* Dogru siralama tamamlandiginda 6grencilere glinlik yasamdan érnekler (fotog-
raf = MB, film = GB vb.) sunarak konuyu pekistiriniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi: Bilgisayarin Temel Bilesenleri - Mini Oyun Seti

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yéntem ve * Oyunlastirma
Teknikler: ° Tart|$ma

Bilgisayarin Temel Bilesenleri - Mini Oyun Seti (donanim-yazilim ayrimi, giris-gi-

Materyaller:
y kis siniflandirma, gérev-parca eslestirme vb.)

Ogrenciler, hazirlanan web 2.0 oyun setiyle bilgisayarin temel bilesenlerini
taniyacak ve siniflandiracaklardir. Boylece bilgilerini eglenceli bir sekilde
pekistireceklerdir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

* Bilgisayarin Temel Bilesenleri - Mini Oyun Seti web 2.0 aracini sinifta aginiz veya etkilesimli tahtaya
yansitiniz.

« Ogrencilerden oyundaki gorevleri sirasiyla (donanim-yaziim ayrimi, giris-cikis
siniflandirma, gérev-parcga eslestirme) yapmalarini isteyiniz.

+ Ogrencilerin kartlari dogru bdliimlere siiriikleyip birakmalarini saglayiniz.

* Yanlis eslestirmelerde oyunun verdigi geri bildirimleri sinifca degerlendiriniz.

* Dogru siralama ve eslestirmeler Gzerinden kisa agiklamalar yaparak konuyu pe-
kistiriniz.

Mini Oyun Seti
Materyali

* Etkinlik sonunda 6@rencilerin calismalarini sinifla paylasarak degerlendiriniz.
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Etkinlik Adi: Deve Clice Etkinligi

Etkinlik 8
Siiresi: 10 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

* Rolyapma
Yontem ve

e Oyunlast
Teknikler: yuniagtirma

* Soru-cevap
Materyaller: Donanim birimleri listesi (6gretmen igin)

Ogrenciler, verilen donanim biriminin giris mi ¢ikis mi oldugunu bedensel
hareketlerle gostereceklerdir. Boylece eglenceli bir sekilde bilgisayar donanim
birimlerini siniflandirmayi pekistireceklerdir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

+ Ogrencilere oyunun kurallarini agiklayiniz.

e Bir donanim birimi séyleyiniz (klavye, yazici, hoparlér vb.).

 (Ogrencilerden giris birimi icin "Deve" cikis birimi icin "Clice" pozisyonu almalarini isteyiniz.
* Yanlis yapan 6grencilere dogru cevabi bulduracak ipuclari iceren dontler veriniz.

* Oyunu farkli érneklerle birkag tur tekrarlayiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siiresi:
Etkinlik

Tird:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Dogru mu, Yanls mi? - isletim Sistemi

g 15 dk.

& Grup Etkinlikleri
* QOyunlastirma
e Soru-cevap
 Dogru mu, Yanls mi? isletim Sistemi Etkinligi, Gliniin BT Uzmani Rozeti
Ogrenciler, isletim sistemi ve arayiiz konularini tekrar etmek amaciyla hazirlanan

dijital dogru/yanlis oyununu oynayacaklardir. Bu stiregte hem dikkatlerini
yogunlastiracak hem de bilgilerini eglenceli bir sekilde pekistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

e Etkinligin araylzdni acginiz.

« Ogrencilere "isletim sistemi nedir? Arayiiz ne demektir?" sorularina cevap olacak

sekilde kisa aciklamalar yapiniz.

« [sletim sisteminin gérevlerini, drneklerini ve neden farkli sistemler bulundugunu
1-2 dakika boyunca tartisiniz.

e QOyun kismini aginiz ve kurallari agiklayiniz.

« Onermeleri ekrana yansitiniz, 8grencilerden butonlarla "Dogru" veya "Yanlis"

Dogru Mu, Yanlis
. Mi? -
Isletim Sistemi

cevabini vermelerini isteyiniz. Materyali

* Yanlis yapan 6grencileri oyundan ¢ikariniz, kalanlarla devam ediniz.

* Sona kalan 6grenciye "Gunin BT Uzman!" rozetini veriniz.

e Yanlis cevaplarda aninda dondt vererek eksik 6grenmeleri tamamlayiniz.
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Etkinlik Adi: Sorun Giderme Algoritmasi Etkinligi

Etkinlik z
Slresi: 10 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri
Yontem ve *  Problem ¢ézme
Teknikler: * Tartisma
« Ornek Senaryolar iceren Sorun Giderme Oyunu (yazici galismiyor, bilgisayar
Materyaller: yolar ie . yunu (yazici calismiy gisay
acilmiyor, hoparlérden ses gelmiyor vb.)
Etkinlik Ogrenciler, bilgisayar kullaniminda karsilasilan yaygin sorunlari gézmek igin sorun
giderme algoritmasini kullanacaklardir. Boylece hem problem ¢ézme becerilerini
Aciklamasi:

gelistirecek hem de sebat etmeyi 6greneceklerdir.

Uygulama Asamalari:

e Sinifta sorun giderme algoritmasini iceren materyali aginiz.
e Bir senaryo seciniz (6rnedin yazici calismiyor) ve tahtada acgiklayiniz.

+ Ogrencilerden algoritmayi kullanarak adim adim ¢ézim yollari &nermelerini ve
sUrlkle birak yontemiyle diizenlemelerini isteyiniz.

[=] ¥
Sorun Giderme
Materyali

* (Cozumsilrecinde6grencilerin katkilarinidinleyinizve dogruadimlarivurgulayiniz.

+ Ogrencilerden kendi yasadiklari benzer sorunlari paylasmalarini isteyiniz.
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Ara Degerlendirme

Etkinliklerin degerlendirilmesinde Oz Degerlendirme Formu ve Ogretmen
G6zlem Formu'ndan yararlaniniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilere ddev olarak giinliik yasamlarinda karsilastiklari farkli dosya tiirlerini gézlemlemelerini ve
bunlari defterlerine not etmelerini sdyleyiniz. Ornegin bir fotograf (.jpg), bir miizik dosyasi (.mp3), bir
metin belgesi (.docx), bir sunum (.pptx) veya bir sikistiriimis dosya (.zip). fj(jrencilerden her bir dosya-
nin nerede kullanildigini ve hangi amacla tercih edildigini aileleriyle konusarak 6grenmelerini isteyiniz.
Bilgisayar ya da telefonlarinda gok yer kaplayan bir dosya veya uygulama olup olmadigini arastirma-
larini ve bu dosya ya da uygulamanin kapladigi alani nasil azaltabileceklerine yonelik fikir gelistirme-
lerini saglayiniz. Ogrencilerin hazirladiklari notlari derse getirerek sinifta paylasmalarini saglayiniz.

b5


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=46c9f5f5210af0acfa722a6813219f67&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=46c9f5f5210af0acfa722a6813219f67&resourceType=1&resourceLocation=2

5. SINIF

56

DOSYA VE KLASOR YONETIMI

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.5.1.6. Dosya ve klasor yonetimi ile ilgili temel islemlerle galisabilme
a) Temel dosya ve klasér diizenleme islemlerini belirler.
b) Temel dosya ve klasor diizenleme iglemlerini kullanir.

c) Dosya ve klasor sikistirma iglemlerini verimlilik kapsaminda degerlendirir.
Dersten Once

« Ogrencilere géstermek {izere karisik masadistii gérseli hazirlayiniz.
* Dosya ve klas6r dizeni sunumunu hazirlayiniz.

* Etkilesimli tahtada géstermek icin dosya islemleri gorev listesi (klasor olusturma, tasima, ad degis-
tirme, silme, arama) hazirlayiniz. Dosya uzantilari ve tirlerini gésteren érnek bir poster veya gorsel
hazirlayiniz.

* Dosya Uzantilari Eslestirme oyununu web 2.0 tabanl etkinligini nceden hazirlayiniz.
 Dijital bilginin aktarimini géstermek icin tarayici veya mobil cihaz temin ediniz.
* (COp poseti ve gazete kagitlari getirerek dosya sikistirma etkinligine hazirlik yapiniz.

* Depolama alani doimus gibi gériinen bir USB bellek veya Verileri Sikistirma Etkinligi isimli web 2.0 ara-
cint hazirlayiniz.

« Ogrencilerin etkinliklerdeki performansini degerlendirmek igin Ogretmen Gézlem Formu'nu gogaltiniz.
Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Bilgisayarinizda ¢ok fazla dosya olursa aradiginizi bulmak kolay mi olur, zor mu olur?

e Sizce dosyalari dizenlemenin en pratik yolu ne olabilir?

* Daha 6nce hi¢ dosya uzantisina (.jpg, .mp3 gibi) dikkat ettiniz mi? Ne anlama geldigini biliyor musunuz?

* Telefonunuzda veya bilgisayarinizda depolama alaniniz hi¢ doldu mu? O zaman ne yaptiniz?

e Bir dosyayi sikistirdigimizda sizce ne degisir?

Ders Siireci

(] Sinifta cok sayida dosyanin bulundugu karisik bir bilgisayar masatistii gdrselini aginiz. “Bu masadistiin-
de aranilan bir belgenin bulunmasi zor olur mu?” ve “Sizce zamanla ¢ogalacak bu dosyalari dizenlemek
icin ne yapilmalidir?” sorulariniydnelterek 6grencilerin gorislerini aliniz. Ardindan “bir araya toplamak’,
"gruplandirmak” ve dosyalari anlamli ve tarih bilgisi icerecek sekilde “adlandirmak” gibi yontemleri 6§-
rencilerle paylasiniz. Temel dosya ve klas6r kavramlari, dosya tirleri (metin, gériintd, ses vb.), klasor

yapisinin 6nemi ve dlizenli bir dosya y&netiminin sagladigi avantajlar hakkinda bir sunum yapiniz (Dos-
ya ve Klasor Dizeni Sunumu).



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

(] Sunumdan sonra etkilesimli tahta (izerinden klasor olusturma, dosya tasima, dosya adini degistirme,
dosya silme ve dosya arama islemlerini uygulamali olarak gdsteriniz (Dosya islemleri Uygulamasi et-
kinligi). Ayrica dosya ve klasorlerin tirlerine ve olusturulma ya da son glincellenme tarihlerine gére
diizenlenmesine yonelik uygulamalara da yer veriniz. Ogrencilerin 6gretmen rehberliginde belirli bir
gérev listesine gre temel dosya ve klasér islemlerini gergeklestirmelerini saglayiniz. Ogrencilerin dos-
ya ve klasor dizenleme islemlerini uygulayarak bilgisayar ve dizin yapisi gibi araclari etkin bir sekilde
kullanmalarini destekleyiniz.

] Dosya yapisi ve uzantilarin (txt, jpg, mp3, docx, odt, 0gg, png vb.) ele alindigi bir sunum yapiniz. Su-
numda her bir uzantinin hangi tir dosyalari ifade ettigi, hangi programlarla acildigi ve hangi amaglarla
kullanildigi Gzerinde durunuz. Dosya uzantilari ve anlamlarini igeren bir posteri sinif panosuna asiniz.
Sunum sonrasinda 6grencilerin dosya turleri ve uzantilarini eslestirmelerine yonelik web 2.0 tabanh
etkilesimli bir etkinlik yaptiriniz (Dosya Uzantilarini Kesfediyorum Etkinligi).

L] Ogrenme siirecini teknolojiyle ilgili bir gelismeyi konu alan gazete veya dergi kupiiriinii 6grencilerle
paylasarak baslatiniz. Fotokopi makinesi olmadan bu tlr basili belgelerin gegmiste nasil gogaltildigina
iliskin sorular yonelterek 6grencilerin disincelerini aliniz.

] Bilgiye ulasmanin gegmiste nasil gerceklestigine dair gorseller sunarak tartisma ortami olusturunuz.
Odrencilerin tarayici, cep telefonu veya tablet kullanarak bir belgenin dijital ortama aktarilma sdrecini
adim adim g6zlemlemelerini saglayiniz (Dijital Bilgiye Yolculuk Etkinligi).

L] Yaniniza bir ¢ép poseti alarak igine kapasitesinden fazla gazete yerlestirmeye galisiniz. Bu durumu
verimlilik ve kaynak yonetimi acisindan 6grencilerle tartisiniz. Dolu bir canta 6rnegi tizerinden alan
tasarrufu kavramini giinliik yasamla iliskilendiriniz. Bilgisayarlarin ve depolama araclarinin da belirli
bir kapasitesi oldugu bilgisini veriniz. Ogrencilere sinirli alanli tasinabilir bellege dosya kaydetme de-
nemesi yaptirarak “yetersiz alan” uyarisini gérmelerini saglayiniz (Verileri Sikistirma Etkinligi). Dosya ve
klasor sikistirmanin ne oldugunu, neden kullanildigini ve hangi araclarla yapildigini agiklayiniz. Yaygin
sikistirma araclarini tanitiniz.

[ Ogrencilerin dosya tiirleri, uzantilari ve depolama yénetimine iliskin bilgi diizeylerini web 2.0 tabanli oyun-
lastiriimis 6lcme araclart ile dederlendiriniz. Performans gorevi kapsaminda 6grencilerden dosya tirleri ve
sikistirma yontemleriniiceren bir rapor hazirlamalariniisteyiniz. Bu raporlari; icerik dogrulugu, yéntemlerin
uygulanabilirligi ve dlizen kriterlerine gére Dereceli Puanlama Anahtariile dederlendiriniz. Her 6grenciye bi-
reysel geri bildirim vererek 6grenme sirecindeki glicli yonlerini ve gelistiriimesi gereken alanlari belirtiniz.

[l Ardindan Dosya Sikistirma Deneyi etkinligini yapiniz. Onceden hazirladiginiz posete gazete kagitlari
doldurup kapasitesini astiriniz. Ogrencilere posete kagitlarin diizenli yerlestirilmesiyle alan tasarrufu
saglanabilecegini 6rneklendiriniz. Sikistirma yapmanin dosyanin igerigini degistirmedigini, sadece
yer tasarrufu sagladigini agiklayiniz. Buradan hareketle dosya sikistirma kavramini agiklayiniz. Farkh
bir 6rnek olarak 6grencilere depolama alani dolmus bir bellege dosya kaydetmeye calistiriniz ve hata
mesajini gérmelerini saglayiniz. Daha sonra sikistirma ydntemlerini gostererek ayni dosyalarin belle-
Je sigabilecegini deneyimletiniz. Yaygin kullanilan sikistirma araclarini tanitiniz ve 6grencilerle birlikte
tartisiniz. Ogrencilere alternatif olarak Verileri Sikistirma Etkinligini yaptirabilirsiniz.

L] Dersin sonunda égrencilerle kisa bir degerlendirme yapiniz. Ogrencilere "Dosya dizenleme, uzantilari
bilme ve sikistirma islemleri gunlik hayatta bize nasil fayda saglar?" sorusunu yéneltiniz. Ogrencilerin
goruslerini sinifca tartistirarak dersin ana noktalarini 6zetleyiniz.
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Etkinlik 24

Etkinlik Adi: Dosya ve Klasor Dizeni Sunumu
Etkinlik 2
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Tiiri: & Grup Etkinlikleri
. e Soru-Cevap
Y6éntem ve e Tartisma
Teknikler: ¥
e Sunum
Materyaller: Karisik Masaustu Gorseli, Sunum Slaytlari, Etkilesimli Tahta

Bu etkinlikte 6grenciler, dosya ve klasér diizeninin dnemini fark edecektir. 0g-

Etkinlik renciler dosya tlrlerini (metin, gérlntl, ses vb.) taniyacak ve klasor yapisinin

Aciklamasi: avantajlarini 6grenecektir. Dizenli dosya yonetiminin glinlik yasamda sagladigi
kolayliklari tartisacaklardir.

Uygulama Asamalari:

e Etkilesimli tahtada ¢ok dosya ile dolu ve karisik gériinen bir bilgisayar masadstu
gorselini yansitiniz.

+ Ogrencilere "Bu masatistiinde aranan bir belgeyi bulmak sizce kolay mi, zor mu?
Neden? " Sorusunu yoneltiniz.

* Sizce zamanla gogalacak bu dosyalari dizenlemek icin ne yapilmalidir?" sorula-

rint sorunuz. Kar|s|k
 Onerilen ¢dziimleri tahtada listeleyin, benzer fikirleri gruplayiniz. Mgfaule“
orsell

e Dosya ve Klasor Dizeni sunumunu agarak dosya ve klasér kavramlarini, dosya
trlerini (metin, gérintd, ses vb.) 6grencilere agiklayiniz.

« Ogrencilere klasér yapisinin diizen saglamadaki roliinii 6rneklerle anlatiniz.

e Diizenli dosya y&netiminin sagladigi avantajlari (kolay bulma, zaman tasarrufu, dizenli ¢alisma)
sinifca tartisiniz.
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Etkinlik Adi:
Etkinlik
Siresi:
Etkinlik

Tiira:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Dosya islemleri Uygulamasi
g 25 dk.

& Grup Etkinlikleri

e (GOsterip yaptirma

Dosya islemleri Gérseli, Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Bu etkinlikte 6grenciler, bilgisayarda temel dosya islemlerini 6grenecektir.

Uygulama Asamalari:

* Etkilesimli tahtada "Dosya Islemleri" gérselini yansitiniz.

* Klasor olusturma islemini érnek lzerinden gosteriniz ve 6grencilere aynisini yapmalarini saglayi-

niz.

* Dosyatasimaisleminifarkli klasorler arasinda uygulayarak 6grencilere yaptiriniz.

e Birdosyanin adini degistirme strecini gdsteriniz ve 6grencilerden kendi dosyala-
rinda uygulamalarini isteyiniz.

e Dosya silme islemini 6rnek bir dosya Uzerinde gdsteriniz, 6grencilerin ayniislemi

glvenli bir sekilde uygulamalarini saglayiniz. Dosya islemleri

Gorseli

e Dosya arama 6zelligini kullanarak belirli dosyalara ulagma ydntemini aciklayiniz
ve 6grencilere denettiriniz.

» Ogrencilere dosyalari tiirlerine veya tarihlerine gére siralamayi gésteriniz ve
onlardan siralamayi kendi bilgisayarlarinda uygulamalarini isteyiniz.
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Etkinlik Adi: Dosya Uzantilarini Kesfediyorum

Etkinlik Z
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yontemve  ° Anlatim
Teknikler: * Eslestirme

Materyaller: Dosya Uzantilari Posteri, Dosya Uzantilari Eslestirme Oyunu, Sinif Panosu

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, farkli dosya uzantilarinin hangi tiir verileri icerdigini 6G-
Aciklamasi: renecektir. Dosyalarin hangi programlarla acildigini fark edecektir.

Uygulama Asamalari:

e Dosya uzantilarinin (.txt, .jpg, .mp3, .docx, .png vb.) yer aldi§i posteri sinif panosuna asiniz.

+ Ogrencilere her dosya uzantisinin hangi tir verileri icerdigini ve hangi amaglarla
kullanildigini aciklayiniz.

» Ogrencilerden giinlik yasamlarinda karsilastiklari dosya uzantilarina érnekler
vermelerini isteyiniz.

 Orencilerle uzanti ve dosya tiirlerini eslestirebilecekleri web 2.0 araci (izerinden
etkinligi gergeklestiriniz. -

e Eslestirme oyununun ardindan dogru yanitlari sinifga kontrol ediniz ve 6grenci- Dosya Uzantilari
lerin eksiklerini gideriniz. Posteri
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Etkinlik 27

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siiresi:

Etkinlik
Tiri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Dijital Bilgiye Yolculuk

2 20 dk.

& Grup Etkinlikleri

e Tartisma
e Sunum

Tarayicl, Mobil Cihaz, Bilgisayar, Ornek Belgeler

Bu etkinlikte 6grenciler, fiziksel bilgiden dijital bilgiye gecis strecini 6grenecek-
tir.

Uygulama Asamalari:

+ Ogrencilere gegmiste fotokopi makinesi olmadan belgelerin nasil cogaltildigini sorunuz ve sinifca

tartisiniz.

* Bir tarayici veya mobil cihaz kullanarak drnek bir belgenin bilgisayara aktarilma slrecini 6grenci-

lere gOsteriniz.

* Belgeyi taradiktan sonra bilgisayarda agilmasini saglayiniz ve 6grencilere inceletiniz.

« Ogrencilerin siireci adim adim takip etmelerini saglayiniz. Onlarin da bir belgeyi tarayici veya mobil
cihaz araciligiyla bilgisayara aktarmalarini isteyiniz.

» Dijitallestirilen belgenin bilgisayarda nasil kaydedilecegini ve hangi formatlarda saklanabilecegini

aciklayiniz.
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Etkinlik Adi: Verileri Sikistirma Etkinligi

Etkinlik g
Siiresi: 25 dk.

Etkinlik
Tiird: & Grup Etkinlikleri
. e Gosteri
Y6éntem ve . Dene
Teknikler: y
e Tartisma

Materyaller: Cop Poseti, Gazete Kagitlari, Bilgisayar, Flash Bellek, Sikistirma Yazilimlari

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, guinliik yasamdan 6rnekler araciligiyla dosya sikistirma-
Aciklamasi: nin mantigini dgrenecektir.

Uygulama Asamalari:

* (Op posetine gazete kagitlari doldurunuz ve kapasitenin asildigini 6grencilere
gosteriniz.

* (antaya esyalarin dizenli yerlestiriimesi benzetmesini yaparak alan tasarrufu
kavramini agiklayiniz.

e Depolama alani dolmus bir belle§e dosya kaydetmeyi deneyiniz ve ¢ikan hata
mesajini 6grencilere yansitiniz.

e Ayni dosyalari sikistirma yontemleriyle kiculterek bellege kaydediniz ve sireci Verileri
dgrencilere gdsteriniz. Sikistirma

e Kullanilan yaygin sikistirma araclarini 6grencilere tanitiniz.

¢ Sinifla birlikte dosya sikistirmanin avantajlarini (alan tasarrufu, hizl aktarim, di-
zen) tartisiniz.

« Ogrencilere Verileri Sikistirma etkinligi web 2.0 araci {izerinden flash bellegi veri ile doldurdugu-
muzda sikistirma islemi ile alan acilabilecegini uygulatiniz.
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Ara Degerlendirme

Etkinliklerin degerlendirilmesinde 0z Degerlendirme Formu ve Ogretmen Gozlem
Formu'ndan yararlaniniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlk

 Ogrencilerden giinliik yasamlarinda karsilastiklari dijital Griin rneklerini (mobil uygulamalar, web
siteleri, dijital afigler, sunumlar vb.) incelemelerini isteyiniz.

e Her dgrenciden, dikkatini ¢eken bir dijital Grindn tasarim yonidnden guclu ve zayif yonlerini not
etmelerini saglayiniz.

+ Ogrencilere "Bir dijital trlin{i hazirlarken en dnemli asama sizce nedir? Planlama mi, tasarim ml,
sunum mu?" sorularini yéneltiniz ve 6grencilerden kisa distince notu getirmelerini bekleyiniz.

e Ayrica 6grencilerden internet veya gevresinden bulduklari bir 6rnek sunum dosyasi, afis veya bro-
sur gorselini derse getirmelerini isteyiniz.

* Gelecek hafta islenecek tema ile baglanti kurmalariicin ise 6grencilere su sorular Gzerine disUln-

me Odevi veriniz: "Sizce dijital Grlnlerin hazirlanmasinda hangi programlar daha etkilidir?" ve "Bir
drinu tasarlarken hangi 6zellikler kullanici icin daha 6nemlidir?"

Degerlendirme

Yandaki karekoddan 5. Sinif 1. Tema Olgme Degerlendirme sinavini indirip kullana-
bilirsiniz. 1.Tema Sonu Dereceli Puanlama Anahtari ve 1. Tema Sonu 0z Degerlen-
dirme Formu'nu asagidaki karekoddan indirebilirsiniz.

Tema Sonu
Degerlendirme
Formlari
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Farkhlastirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden "bilgi" kavramini merkeze alarak giinliik yasamda karsilastiklari teknolojik bilgileri
(internet aramalari, uygulama 6nerileri, 6gretmen anlatimi vb.) karsilastirmalari istenebilir. Boyle-
ce 6grenciler, teknolojik bilgileri temel bilgi kavramiyla iliskilendirerek bu bilgileri igsellestirebilir.

Ogrencilerin aile biiyiikleriyle roportaj yaparak gegmiste kullanilan bilisim teknolojilerini
arastirmalari ve bu bilgileri sinifta arkadaslariyla paylasmalari istenir.

Ogrencilerin gegmisten giiniimiize bilisim teknolojilerini arastirarak bir zaman gizelgesi
olusturmalari saglanabilir. Bu calismada 6grencilerden teknolojinin gelisimi, benzerlikleri ve
farkhliklari hakkinda bilgi toplamalari istenebilir.

Bilisim teknolojilerinin glinlik yasamda nasil kullanildigina dair belgesel veya video gosterimi ya-
pilabilir. Ogrencilerin izlediklerini tartismalari igin bir alan olusturulabilir.

Ogrenciler, belirli bir bilisim teknolojisi (bulut bilisim, yapay zeka vb.) ile ilgili bir sanal gezi
yapabilirler. Ogrencilerden gezi sonrasi 6grendiklerini bir sunum seklinde paylasmalari,
teknolojinin ge¢cmisten giinimuze gelisimini ve etkilerini tartisarak elde ettikleri bulgulari rapor
haline getirmeleri istenebilir.

Ogrencilerin bilgisayar sistemlerinin bilesenlerini donanim ve yazilim olarak siniflandirmalari igin
bir eslestirme etkinligi yapilabilir. Heterojen gruplara ayrilan 6grencilere belirlenen bilesenler
hakkinda arastirma yaptirilarak bunlarin gérevlerini ve birbiriyle nasil etkilesimde bulunduklarini
aciklamalari saglanabilir. Her grubun kendi bilesenine dair 6rnekler sunmasi saglanarak sinifta
tartisma ortami olusturulabilir.

Ogrencilerden bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagligi Gizerindeki etkilerini arastiran bir rapor
istenebilir. Bu raporun olumlu ve olumsuz yonlerini tartismalari ve sonuglari sinifla paylasmalari
beklenebilir.

Ogrencilere dijital kimlik ve gtivenli internet konularini igceren bilgi yarismasi diizenlenebilir.

Ogrencilerden dijital kimlik ve giivenlik konularini ele alan bir podcast bélimii ya da kisa video
hazirlamalari istenebilir.
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Zenginlestirme Etkinligi 1

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siresi:

Etkinlik
Tlru:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Gegmisten Glinidmize Réportaj
g 40 dk.

& Grup Etkinlikleri

* Roéportaj

e Soru-cevap

* Arastirma

e Tartisma

Roportaj sorulari, Defter, Kalem, Sunum icin etkilesimli tahta veya afis kagidi

Bu etkinlikte 6grenciler, aile blyUkleriyle réportaj yaparak gegmiste kullanilan bi-
lisim teknolojilerini arastiracaktir. Roportajlardan elde ettikleri bilgileri sinifta ar-

kadaslariyla paylasacak, ge¢gmis ile glinim{z teknolojileri arasinda karsilastirma
yaparak teknolojinin gelisimini fark edeceklerdir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilere aile biiyiikleriyle réportaj yapmalari igin sorular veriniz ("Sizin zamaninizda iletisim
igin hangi araclar kullanilirdi? Bilgiye ulagsmak igin hangi yontemlere basvururdunuz?" vb.).

« Ogrencilerden réportaj sirasinda aldiklari cevaplari defterlerine not etmelerini isteyiniz.

* Roéportajlari evde tamamlamalarini ve derse getirmelerini sdyleyiniz.

* Sinifta her 6grencinin réportaj bulgularini 2-3 dakikalik agiklama yontemiyle agiklamasini saglayi-

niz.

* Roportajlardan cikan sonuglari tahtada "Gegmis Teknolojiler ve Glinimiz Teknolojileri" bashgr al-
tinda tablo haline getiriniz.

+ Ogrencilerle birlikte teknolojilerin benzerliklerini, farkliliklarini ve zamanla nasil degistigini

tartisiniz.

» Teknolojinin stirekli gelistigi ve hayatimiza yeni imkanlar sundugu sonucuyla etkinligi bitiriniz.
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5. SINIF

Zenginlestirme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Bilisim Teknolojileri Zaman Cizelgesi

Etkinlik 2
Siiresi: 40 dk.

Etkinlik
Turd: & Grup Etkinlikleri
* Arastirma
Yontem ve . Sunum
Teknikler:
e Tartisma
Materyaller: internet erisimi olan bilgisayar/tablet, Renkli karton veya A3 kagidi, Kalemler, cet-

vel, Etkilesimli tahta

Bu etkinlikte 6grenciler, gecmisten glinimuze bilisim teknolojilerinin gelisimini
Etkinlik arastiracak ve elde ettikleri bilgileri zaman gizelgesi Gizerinde gostereceklerdir.
Aciklamasi: Ogrenciler, teknoloji tarihindeki nemli déniim noktalarini belirleyerek benzerlik-
leri ve farkliliklari ortaya koyacaktir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri 4-5 kisilik kiiclik gruplara ayiriniz ve her gruba farkli bir dénem veriniz (1950-1970, 1970-
1990, 1990-2010, 2010-2020, 2020-glnimiz vb.).

e Gruplardan kendi dénemlerinde éne ¢ikan bilisim teknolojilerini arastirmalarini isteyiniz (ilk bilgisa-
yarlar, internetin yayginlasmasi, akilli telefonlar, yapay zeka uygulamalari vb.).

« Ogrencilere arastirmalarini gérsellerle desteklemeleri igin ydnlendirme yapiniz (reklam afisleri,
eski gazete kuplrleri, kisa video vb.).

e Gruplardan topladiklari bilgileri bir zaman cgizelgesi tGizerinde géstermelerini isteyiniz.

* Hazirlanan cizelgeleri sinifta sergileyiniz ve her grubun 1-2 dakikalik kisa sunum yapmasini sagla-
yiniz.

* Sunumlar sonrasinda tahtada "benzerlikler-farkhliklar" tablosu olusturunuz.

* Dersin sonunda teknolojinin hizla gelistigini ve gegmisin birikimleri (zerine kuruldugunu vurgula-
yarak etkinligi tamamlayiniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Zenginlestirme Etkinligi 3

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siresi:

Etkinlik
Tlru:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Bilgisayar Sistemlerini Cézimliyorum
g 40 dk.

‘ Grup Etkinlikleri
* s birlikli 6grenme
e Arastirma

e Sunum

Bilgisayar bilesenleri kartlari (donanim ve yazilim isim-
leri), Bilgisayar sistemlerini ¢6zimllyorum interaktif et-
kinligi, A3 kagidi, renkli kalemler , Etkilesimli tahta

Bilgisayar
Sistemlerini
Goziimllyorum

Bu etkinlikte 6grenciler, bilgisayar sistemlerinin temel bilesenlerini donanim ve
yazilim olarak siniflandiracaklardir. Bu etkinligi dilerseniz kartlarla fiziksel olarak
veya interaktif web 2.0 aracliyla gerceklestirebilirsiniz.

Uygulama Asamalari:

» Ogrencileri 4-5 kisilik heterojen gruplara ayiriniz.

* Her gruba bilgisayar bilesenlerinin isimlerinin yazili oldugu kartlar dagitiniz (islemci, RAM, sabit disk,
klavye, isletim sistemi, kelime islemci vb.).

e Gruplardan bu kartlari donanim ve yazilim olmak UGzere ikiye ayirmalarini isteyiniz.

* Ayrim yapildiktan sonra secilen bilesenlerin gérevlerini grupca aciklamalarini isteyiniz.

« Ogrencilerin bu bilesenlerin birbirleriyle nasil etkilesim icinde oldugunu érneklerle anlatmalarini

saglayiniz.

e Gruplarin sinifta kisa sunumlar yaparak bulgularini paylagmalarini saglayiniz.

e Tdm gruplarin sunumlarinin ardindan tahtada ortak bir tablo olusturunuz: Donanim-Yazilim-Go-
revleri-Etkilesimleri.

e Etkinligi, bilgisayarin batin bilesenlerinin bir sistem olarak uyum icinde galistigi vurgusuyla bitiriniz.
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5. SINIF

Zenginlestirme Etkinligi 4

Etkinlik Adi: Teknolojinin Saghga Etkileri Raporu

Etkinlik 2
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri
* Arastirma
Yéntem ve ¢ Sunum
Teknikler: « Tartisma
* Raporlama
Materyaller: internet erisimi olan bilgisayar/tablet, Defter veya rapor sablonu, Etkilesimli tahta

Bu etkinlikte dgrenciler, bilisim teknolojilerinin beden ve ruh sagligi Gzerindeki et-

Etkinlik kilerini arastiracaklardir. Arastirma sonucunda elde ettikleri bilgileri rapor hali ne

Aciklamasi: getirip sinifta sunacaklar, rapor tzerinden olumlu ve olumsuz yénleri tartisacak-
lardir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri 4-5 kisilik kiiclk gruplara ayiriniz.
e Her gruba su alt basliklardan birini veriniz:
Fiziksel saglik Gzerindeki etkiler (durus bozuklugu, g6z saghgi vb.)
Ruh sagligi Gizerindeki etkiler (dikkat daginikhigr, bagimlilik, stres vb.)
Olumlu etkiler (6grenme kolayhdi, hizl bilgiye erisim vb.)
e Gruplardan sectikleri alt baslikla ilgili arastirma yapmalarini isteyiniz.
e Bulgularini olumlu ve olumsuz yonleri karsilastirarak bir rapor haline getirmelerini saglayiniz.
e Gruplarin raporlarini sinifta sunum yaparak paylasmalarini saglayalim.

e Sunumlarin ardindan sinifta genel bir tartisma ortami olusturunuz: "Teknolojinin faydalari mi daha
baskindir, zararlari mi?"

e Etkinligi, teknoloji kullaniminda dengeli olmanin énemi vurgusu ile bitiriniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Zenginlestirme Etkinligi 5

Etkinlik Adi: Yapay Zeka Calisanlarinin Bir Gln(

Etkinlik g
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tirt: & Grup Etkinlikleri
* inceleme
Yontem ve * Arastirma
Teknikler: s
* Sunum
internet Erisimi Olan Bilgisayar/Tablet, Arastirma Kilavuzu, Sunum Sablonu, Etki-
Materyaller: ¥ gisay § S

lesimli Tahta

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka alaninda galisan meslekleri arastiracak ve bu

Etkinlik kisilerin giinliik is rutinlerini inceleyecektir. Ogrenciler, mesleklerin gérevlerini,

Aciklamasi: karsilastiklari zorluklari ve kullandiklari teknolojileri 6grenecek, elde ettikleri bil-
gileri grup sunumlariyla sinifta paylasacaklardir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri 4-5 kisilik kiiclk gruplara ayiriniz.
e Her gruba yapay zeka ile iliskili bir meslek (veri bilimci, yapay zeka mihendisi, etik uzmani, robotik
tasarimci vb.) sectiriniz.

e Gruplardan segtikleri mesleklerdeki kisilerin bir gtinlerini nasil gecirdiklerini arastirmalarini isteyi-
niz (Meslek sahibinin sabah ise gelisinden giin sonuna kadar hangiisleri yaptigi arastirilir.).

 Ogrencilerin topladiklari bilgileri 4-5 slaytlik kisa bir sunum haline getirmelerini saglayiniz.
e Gruplara sirayla sunum yaptiriniz ve diger 6grencilerin sorular sormalarini tesvik ediniz.

e Sunum sonunda yapay zeka alanindaki farkh mesleklerin karsilastirmasini yaparak dersin ana fik-
rini 6zetleyiniz.
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5. SINIF

70

Farklilastirma

Destekleme

Ogrencilerin bilisim teknolojilerine dair temel kavramlari anlamalarina yardimei olmak icin kavram
haritalari olusturma etkinligi diizenlenebilir. Bu haritalar, 6grencilerin anahtar kavramlari ve iliski-
lerini gorsel olarak anlamalarina yardimci olacaktir.

Ogrencilerden bilisim teknolojilerinin farkli dénemlere ait araglarini temsil eden kartlari kullanarak
bir zaman cgizelgesi olusturmalari istenebilir. "Bu gelisme toplumu nasil etkiledi?" sorusuna cevap
aramalari beklenebilir.

Ogrencilerden dijital vatandaslikla ilgili uygulamalari temsil eden gérseller veya kartlari (sosyal
medya, gevrim ici alisveris, online bankacilik, egitim platformlari vb.) kullanarak sinif iginde her-
kesin gorebilecedi bir siniflandirma panosu olusturmalari istenebilir. Pano tzerinde uygulamalar
"iletisim", "edlence", "egitim", "finans", "glivenlik" gibi kategoriler altinda gruplandirilir; bdylece 6§~
rencilerin glinlik yasamda kullandiklari dijital ortamlari siniflandirarak dijital vatandaslik bilesen-

lerini somut bicimde fark etmeleri saglanir.

Yapay zekaya iliskin temel kavramlar ve yapay zekanin kullanim alanlariyla ilgili anahtar kelimeler
kullanilarak bir bulmaca olusturulabilir. Ogrencilerden bulmacayi ¢ézerken temel kavramlari ve
kullanim alanlarini agiklamalari istenebilir.

Ogrencilere dijital diinyada karsilasilabilecek olasi tehlikeler ve bu tehlikelere karsi alinacak én-
lemlerle ilgili bir senaryo verilerek bu senaryoyu canlandirmalari istenebilir.

Ogrencilere bilgisayarin temel parcalarini gésteren bir gérsel verilerek 6grencilerden bu gérselde-
ki her bir bilgisayar pargasini dogru sekilde eslestirmeleri istenebilir.



1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Destekleme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Kavram Haritasi ile Ogreniyorum
Etkinlik
Siiresi: 2 20 dk.
Etkinlik
Tirii: & Bireysel Etkinlikler
Yéntem ve * Kavram Haritasi
Teknikler: * Tartisma
A3 kagidi, renkli kalemler, Ornek kavram listesi (bilgi, veri, donanim, yazilim, internet,
Materyaller: n N
yapay zeka vb.), Etkilesimli tahta
Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari daha iyi an-
lamak icin kavram haritasi olusturacaktir. (jcjrenciler, anahtar kavramlar arasin-
Aciklamasi:

daki iliskileri gorsel olarak gdsterecek ve sinifta paylasarak tartisacaktir.

Uygulama Asamalari:

e Ogrencilere temel kavramlarin yazili oldugu bir liste dagitiniz (6r. bilgi, veri, donanim, yazilim,
internet, yapay zeka).

« Ogrencilerden bu kavramlari kagida yazmalarini ve aralarindaki iliskileri oklarla gdstermelerini
isteyiniz.

e Calismalarini tamamlayan 6grencilerden bazilarini tahtaya davet ederek kavram haritasini sinifla
paylasmalarini saglayiniz.

e Sunum sirasinda 6grencilerin farkl baglantilar kurmasini tesvik ediniz.

e Bunun icin yonlendirici sorular ("Bu teknolojinin glinimizdeki karsiligi nedir? Benzer bir durumu
siz nerede deneyimlediniz?" vb.) sorarak 6grencilerin daha genis bakis agisiyla iliskilendirme yap-
malarina rehberlik ediniz.

* Sonasamada tahtada ortak bir kavram haritasi gizerek etkinligi sinifin katkilariyla tamamlayiniz.
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5. SINIF

Destekleme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Dijital Vatandaslik Panosu

Etkinlik Z
25 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri
Yontemve e birtiki sgrenme
Teknikler: § 9
Kartlar (sosyal medya, online aligveris, e-devlet, gevrim igi bankacilik, egitim plat-
Materyaller: . - !
formlari vb. gérseller), Yapistirici, Blylk pano kartonu veya tahta, Renkli kalemler
Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, dijital vatandaslik uygulamalarini kullanim alanlarina gére
siniflandirarak bir pano hazirlayacaktir. Boylece 6grenciler dijital vatandaslik kav-
Aciklamasi:

ramini gunlik yasam érnekleri Gzerinden gorsellestirme firsati bulacaktir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencileri 4-5 kisilik kiiciik gruplara ayiriniz.

e Her gruba farkli dijital uygulamalari temsil eden kartlar dagitiniz (sosyal medya, online alisveris,
cevrim ici egitim platformlari, bankacilik, e-devlet vb.).

e Gruplardan bu kartlari kullanim alanlarina gére siniflandirmalarini isteyiniz.

e Gruplarin hazirladigi siniflandirmalari panoya veya tahtaya yapistiriniz.

e Tdm panoyu sinifga inceleyerek hangi uygulamanin hangi kategoride yer aldigini tartisiniz.

+ Ogrencilerin panoya ek érnekler énermelerini sagdlayiniz (oyunlar, dijital kiitliphane, gevrim igi
saglik sistemlerivb.).

e Etkinligi, dijital vatandaslik kavraminin hayatin birgok alaninda karsimiza ciktigini vurgulayarak
sonlandiriniz.
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1. TEMA: BiLiSiM TEKNOLOJILERINiN HAYATIMIZDAKI YERI

Destekleme Etkinligi 3

Etkinlik Adi: Yapay Zeka Kavramlarini Bulmacayla Kesfediyorum
Etkinlik
Siiresi: 2 20 dk.
Etkinlik
Tird: ‘ Grup Etkinlikleri

Yéntem ve * Oyunlastirma
Teknikler:  « Problem ¢ozme

Materyaller:  Yapay Zekéa Kelime Bulmacasi Etkinligi, Etkilesimli tahta

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zekaya iliskin temel kavramlar ve kullanim alanla-

Etkinlik rini bir bulmaca araciligiyla 6greneceklerdir. Ogrenciler bulmacadaki kavramlari

Aciklamasi: bularak hem kelime bilgilerini gelistirecek hem de kavramlarin anlamlarini acikla-
yarak pekistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

* Yapay Zeka Kelime Bulmacasi etkinligi adl interaktif bulmacay! etkilesimli tahta veya 6grenci ci-
hazlarindan acginiz.

+ Ogrencilerden bulmaca iizerinde gizlenmis kelimeleri sirayla bulmalarini isteyiniz
(veri, algoritma, model, yliz tanima, sesli asistan, &neri sistemi vb.).

* Bulunan her kelimenin ardindan 6grenciye su yonergeleri veriniz:

Anlamini aciklayiniz.

GUnllk hayattan bir 6rnek veriniz. Yapay Zeka
.y . . - . .. . Kelime
e Zorlanan 6grencilere ilk harfi gosteren ipucu butonuna basmalarini séyleyiniz. B -
Materyali

* Eksik veya dlzeltiimesi gereken agiklamalar varsa sinifga dizeltiimesini sagla-
yiniz.

e Birveya iki gruptan kavramlarin 6zetini sunmalarini isteyiniz.

* Veri gizliligi ve 6n yargi gibi glvenlik ve etikle ilgili alanlarda hatirlatmalar yaparak etkinligi tamam-
layiniz.

e Degerlendirme:
Kelimeyi bulma: 1puan
Anlami dogru ifade etme: 2 puan
GUnllk hayattan 6rnek verme: 2 puan
Toplam: 5 puan/kavram

« ileri diizeydeki 6grencilerden kavramla ilgili bir "yanilgi 6rnegi" ("Algoritma sadece kod demektir."
vb.) eklemelerini isteyiniz.
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2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

12 ders saati

Gorsel Dizenleme Programlarina Giris
Gorsel Tasarima Yonelik Kurgu Olusturma
Gorsel Uriin Gelistirme

Kelime islemci Programlarina Giris
Kelime islemci Dosyasi Gelistirme
Sunum Programlarina Giris

Sunum Dosyasi Olusturma

BTY.5.2.1Gorsel diizenleme programlarindan yararlanabilme
a) Gorsellerin temel 6zelliklerini tanir.
b) Uygun gérsel diizenleme programini belirler.
c) Belirlenen gérsel diizenleme programinin aray(iz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan gérsel diizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan de-
gerlendirir.

BTY.5.2.2 Gorsel igin kurgu olusturabilme

a) Gorsel tasarlanacak gercek hayat problemini belirler.

b) Gorsel hazirlama slirecinde kullanilacak hikaye/senaryo unsurlarini belirler.

c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikdye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu bittnlik/kullanishlik agisindan degerlendirir.
BTY.5.2.3 Gorsel dosyasi gelistirebilme

a) Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarina uygun bir gérsel olusturur.

b) Olusturulan gérseli belirlenen 6lgitler agisindan degerlendirir.
BTY.5.2.4 Kelime islemci programlarindan yararlanabilme

a) Kelime islemci programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun kelime islemci programini belirler.

c) Belirlenen kelime islemci programinin arayiiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan kelime islemci programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan deger-
lendirir.

BTY.5.2.5 Kelime islemci dosyasi gelistirebilme

a) Kelime islemci dosyasi olusturur.

b) Olusturulan kelime islemci dosyasini belirlenen 6lgitler agisindan degerlendirir.
BTY.5.2.6 Sunum programlarindan yararlanabilme

a) Sunum programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun sunum programini belirler.

c) Belirlenen sunum programinin araytiiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan sunum programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.
BTY.5.2.7 Sunum dosyasi gelistirebilme

a) Sunum dosyasi olusturur.

b) Olusturulan sunum dosyasini belirlenen élgltler agisindan degerlendirir.
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5. SINIF

BTYAB4. Dijital Uriin Gelistirme (BTYABA4.1. Tasarim Arag, Teknoloji ve Yéntemlerinden Yararlan-
ma, BTYAB4.2. Tasarim Kurgusu Olusturma, BTYAB4.3. Ortn Gelistirme)

E1.1. Merak, E1.2. Bagimsizlik, E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E2.1.Empati, E2.2. Sorumluluk,
E2.3. Giriskenlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.1. Muhakeme, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik, E3.4.
Gercegi Arama, E3.5. Acik Fikirlilik, E3.6. Analitiklik, E3.10. Elestirel Bakma
SDBI1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi,
SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu
Karar Verme

D6. Dirdstlik, D16. Sorumluluk, D17. Tasarruf, D19. Vatanseverlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlk

Gorsel Sanatlar, Sosyal Bilgiler, Turkce

KB2.7. Karsilastirma, KB2.11. G6zleme Dayali Tahmin Etme, KB2.13 Yapilandirma, KB2.14. Yorum-
lama, KB3.3. Elestirel Distinme

afis, araylz, belge, bitmap, ¢izim, dergi, dosya, fotograf, gérsel, gérsel tasarim, kelime islemci,
metin, piksel, resim, sunum, vektorel
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2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Sinifa ayni konuya ait iki farkli afis/poster 6rnegi getiriniz. Birinci afis/poster kagit ve kalem kul-
lanilarak hazirlanmis olsun, ikincisi ise bilgisayarda bir gorsel diizenleme programiyla hazirlanmis
olsun. ijrenciIerinize su sorulari yoneltiniz: "Bu iki afis/poster arasindaki farkliliklar nelerdir? Siz-
ce hangi afis mesajl daha etkili iletiyor? Neden?" Verilen yanitlar dogrultusunda gorsel diizenleme
programlarinin sundugu kolayliklar (renk segimi, yazi tipi cesitliligi, simge kullanimi, hizalama vb.)
Uzerinde durunuz.

* Bilgisayarda bir resim gizdiniz mi? Bu stirecteki deneyiminizi bizimle paylasir misiniz?

* Sinifa ayni metnin iki farkli versiyonunu getiriniz. Birinci metin kagit ve kalem kullanilarak diiz yazi
seklinde hazirlanmis olsun, ikincisi ise kelime islemci programinda baslik-alt baslk, madde isaret-
leri, yazi tipi boyutu, kalin-italik yazi, paragraf hizalama, renkli vurgular, tablo, resim ve ¢izim ekle-
me 6zellikleriyle diizenlenmis olsun. Ogrencilerinize su sorulari ydneltiniz: "Bu iki metin arasindaki
farklari nelerdir Sizce hangi metin bilgiyi daha anlasilir ve etkili sunuyor? Neden?", "Odevinizi ha-
zirlarken kagit, kalem mi yoksa bigimlendirme imkéni olan bir program mi kullanmak isterdiniz?
Neden?" Verilen yanitlar dogrultusunda kelime islemci programlarinin sundugu kolayliklar (baslik-
landirma, listeleme, vurgu yapma, hizalama, tablo ve gérsel ekleme vb.) lizerinde durunuz.

* Deftere yazi yazmakla bilgisayarda yazi yazmak arasinda sizce farklilik var mi? Hangisini tercih
edersiniz? Tercihinizin nedenlerini aciklayiniz.

» Bilgisayarda yazi yazmaniz gerektiginde tercih ettiginiz bir program varsa bu programi ve kullanim
amacinizi anlatir misiniz?

e Sizce kelime islemci programlari editimde veya glinlik hayatta ne igin kullanilir?

* Bilgisayarda yazi yazmak igin bir program kullanmak istediginizde o programda hangi 6zelliklerin
olmasini isterdiniz?

e Ayni bilgiyi iki farkli bicimde anlatacak materyaller hazirlayarak sinifa getiriniz. Birincisi kagit Gze-
rinde sirali notlar seklinde yazilmis olsun, ikincisi ise bilgisayarda bir sunum programi kullanilarak
gdrseller ve basit animasyonlarla desteklenmis olsun. Ogrencilere su soruyu yéneltiniz: "Bir top-
luluga bilgi verirken bu iki yontemden hangisi daha etkili olurdu? Neden?" Verilen yanitlar dogrul-
tusunda sunum programlarinin sundugu kolayliklar (gérsel destek, ses-video ekleme, animasyon
kullanimi, slayt gegisi ekleme vb.) Gzerinde durunuz.

* Bilgisayarda bir sunum hazirlamaniz gerektiginde hangi program/araci kullandiniz? Sunum hazir-
lama deneyiminizi paylasiniz.

e Slayt nedir, ne igin kullanilir? Aciklayiniz.

* izlediginiz sunumlarda dikkatinizi ceken gérsel ve yapisal 6geler nelerdi? Bu dgelerin sunumun
etkileyiciligi Uzerindeki rolinu nasil degerlendirirsiniz?

 Eger bir proje 6devini BIT ile sunmak isteseniz hangi programi kullanirdiniz? Sebepleriyle birlikte
aciklayiniz.
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Ogrencilere bos bir kagit veriniz ve gevre, saglik, gocuk haklari vb. konulardan birini segerek afis
tasarlamalarini isteyiniz. Ardindan ayni konuyla ilgili (nlQ bir dijital afis 6rnegi gosteriniz, ikisini
kiyaslamalarini saglayiniz.

Ogrencilerden okul dergisi igin kisa bir yazi hazirlamalarini isteyiniz. Kagit ve kalem kullanilarak
hazirlanan yazilari "BTY.5.2.5 Kelime iglemci dosyas! gelistirebilme" 6grenme ¢iktisinda kullaniimak
lizere saklayiniz. ilgili 5Grenme ciktisi siirecinde dgrencilerin daha énceden hazirladiklari yazilari
kelime islemci programi kullanarak dlzeltmelerini ve bu iki deneyim arasindaki farkliliklari sdyle-
melerini isteyiniz.

Ogrencilerden ayni bilgiyi iki farkli sekilde sunmalarini iceren bir drama etkinligi yapmalarini
isteyiniz. Gruplardan biri bilgiyi yalnizca yazili olarak aktarirken diger grup ise gérsel ve animasyon
destekli bir sunum yapabilir. Ayrica, bu iki sunumu izleyen bir seyirci grubu olusturunuz.
Seyircilerden, aktarilan bilgiyi nasil algiladiklarini ve hangi ydntemin kendilerinde daha fazla etki
biraktigini ifade etmelerini isteyiniz. Sunumlarin ardindan égrencilere "Bir topluluga bilgi verirken
bu yontemlerden hangisi daha etkili olurdu? Neden?" sorusunu ydnelterek sinifta tartisma
baslatiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

GORSEL DUZENLEME PROGRAMLARINA GIRIS

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY.5.2.1Gorsel diizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Gorsellerin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun gérsel dlizenleme programini belirler.

Dersten Once

Dijital veya fiziki dergi, brostr, gazete, afis ve davetiye 6rnekleri getiriniz.

Dijital gorsel 6rnekleri hazirlayiniz.

Ayni gorselin dijital olarak vektérel ve bitmap bigimlerinin bulundugu belgeyi hazirlayiniz.
Gorsellerle ilgili tanimlarin yer aldigi belgeyi hazirlayiniz.

Ayni gorselin farkl boyut ve ¢ézundrlikte kullanildigi belgeyi hazirlayiniz.

Gorsel dizenleme programlarinin araylzindn tanitildigi etkilesimli 6gretim materyalini hazirlayiniz.

Gorsel dosya uzantilariile ilgili etkilesimli 6gretim materyalini hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Bir gorseliilk gérdiginlzde dikkatinizi en ¢cok ne geker?
Bir fotograf gcekerken goriintliniin gok net ya da bulanik olmasi sizce neyle ilgili olabilir?

Baskiya gondermek istediginiz bir resmi biyitttigiinizde neden bazen pikselli (kliglik lego pargalarina
benzer) gorindr?

Sosyal medyada paylasmak icin hazirlanan gdérsellerle afislerde kullanilan gérseller arasinda nasil
farkhlklar olabilir?

Gorseli cok kiiglk kaydettigimizde hangi sorunlarla karsilasabiliriz?
Telefonla gekilen bir fotografi blydttiglintizde gorinttde neler fark edersiniz?
Bazi logolar buyutildiglinde neden hi¢ bozulmadan net kalabilir?

Elilanlari, rozet ya da kartvizit gibi kiclik ama net olmasi gereken gorselleri hazirlarken nelere dikkat
etmek gerekebilir?

Ders Siireci

(] "Fotograf, ¢izim ve resim arasinda ne tiir farklar vardir?" sorusunu tahtaya yaziniz veya sézel olarak

Ogrencilere sorunuz. "Bugun farkli gorsel tirlerini taniyacagiz. Acaba yalnizca gorintlisine bakarak
bir gérselin fotograf mi, gizim mi yoksa resim mi oldugunu nasil anlayabiliriz?" sorusunu sorarak merak
uyandiriniz. "Farki Fark Et" etkinligini uygulayiniz. Ogrencilere/gruplara etkinlik siirecinde kisa notlar
alabilmek icin kagit-kalem kullanabileceklerini belirtiniz.

] Ayni gérselin vektdrel ve bitmap versiyonlari ile farkli boyut ve ¢oziiniirliikteki rneklerin bulundugu

gorsellerin yer aldigi belgeyi etkilesimli tahta ya da projeksiyonla yansitiniz. "Hangisini Segerdiniz?" et-
Kinligini uygulayiniz.
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[] Tahtaya 6grencilerin dikkatini cekecek basit bir gdrsel giziniz. Asagidaki agik uglu sorulari yénelterek
dgrencilerin 6n bilgilerini harekete gegiriniz:

* Herhangi bir BIT iriin{ kullanarak bir gérsel olusturdunuz mu?
e Daha dnce bir gérsel dizenleme programi kullandiniz mi?
e Gorselleri dizenlemek icin hangi programlari kullandiniz?

L] Farkli gérsel diizenleme programlarini tanimak ve hangi durumlarda hangi programin daha uygun ol-
dugunu kesfetmek amaciyla “Dogru Program, Etkili Tasarim” etkinligini uygulayiniz.
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2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: Farki Fark Et

Etkinlik Z
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlikler

Yontemve  ° Tartisma
Teknikler: * BNIK yéntemi

Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Kagit-kalem,

Materyaller:
y Dijital/basil dergi, brosUr, gazete, afis ve davetiye 6rnekleri

Resim - Gizim -
Fotograf

Etkinlik Bu etkinlik, dgrencilerin resim, ¢izim ve fotograf kavramlarini birbirinden ayirt
Aciklamasi: edebilme becerisini gelistirmeyi amaclamaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asag@idaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

« QOgrencileri gruplara ayiriniz. Her gruba ilgi, yas ve hazirbulunusluklarina uygun olarak dnceden
hazirlanmis gesitli gorsellerin yer aldigi dergi, brosir, afisleri dijital olarak yansitiniz veya basili
héllerini incelemelerini saglayiniz. Gorsel Turleri isimli belgeyi kullanabilirsiniz.

e Gruplara "Her bir gorselin hangi tire ait oldugunu belirleyiniz. Kararinizi gerekgelendiriniz ve
arkadaslarinizla tartisiniz." yonergesiyle gorevlerini tanimlayiniz. Her grubun 5N1K yontemini
kullanarak asagidaki sorulara gore gérselleri analiz etmelerini isteyiniz:

Ne gorlyorsunuz?
Nerede ¢ekilmis/cizilmis olabilir?

Ne zaman hazirlanmis olabilir?

Kim hazirlamis olabilir?

-'- .‘* ._

Nasil bir teknik kullaniimis? Gorsel Tirleri

Neden bu gorsel tiri segilmis olabilir?

 Ogrencilere gizim, resim ve fotograf arasindaki farkliliklari diistindiirecek asa-
gidaki sorulari yonelterek kavramlari ayirt etmelerine rehberlik ediniz.

Gorsel bir fotograf mi yoksa gizim ya da resim mi? Bunu nasil anladiniz?
Bir an mi yakalanmis, yoksa hayal trlind mi betimlenmis?
Bu gdrsel logo, ikon ya da gizim tarzinda mi?

Gorselde gergek hayattaki ayrintilar (isik, g6lge, doku) var mi yoksa gorsel basit ¢izgi ve se-
killerden mi olusuyor?

Gorselde pikselleri (kliglk lego parcalarina benzer noktalar) gérebiliyor musunuz? .


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=b5a5f45c770307205a0657266e65c58a&resourceType=1&resourceLocation=2
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Gruplarin elde ettikleri analiz sonuglarina gore resim, gizim ve fotograf kavramlarini anlamlarini degistir-
meyecek sekilde tanimlamalarini saglayiniz.

Kavramlari agiklayiniz. Ardindan asagidaki tartisma sorularini yéneltiniz:

Bir hikaye anlatmak isteseydiniz ¢gizim mi yoksa fotograf mi segerdiniz?

Bir reklam hazirlayacak olsaniz hangisini kullanmak isterdiniz? Tercihinizin nedenini agiklayiniz.
Ogrenci katilimini destekleyerek dileyen 8grencilerin diisiincelerini paylasmalarina firsat veriniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: Hangisini Secerdiniz?

Etkinlik Z
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

Yontemve ¢ Soru-Cevap
Teknikler:  Gosterip Yaptirma

Bilgisayar/Etkilesimli tahta/Projeksiyon cihazi, Ayni gorselin dijital .
Materyaller: olarak vektorel ve bitmap bigimlerinin bulundugu belge, Ayni gor-
selin farkl boyut ve ¢ézUindrlikte kullanildigi belge

Boyut-
Gozlndrlik

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, bitmap ve vektorel grafik kavramlariile boyut ve ¢c6zintrlik
Aciklamasi: kavramlariarasindaki farklari6grenecektir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

* Aynigorselinvektorelve bitmap bigimlerinin bulundugu belgeyiyansitiniz. Siregte her 6grencinin
aktif katilimini destekleyerek tartisma kiiltlir(i gelistirmelerine rehberlik ediniz. Ogrencilere
asagidaki sorulari yonelterek dikkatlerini gorsellerdeki farkliliklara gekiniz:

Gorseliblyuttiginuzde hangisinetligini koruyor?
Hangisi daha plruzlt gérindyor? Neden?
Hangi grafik trU afis, logo veya simge tasarimiicin daha uygundur?
e \Vektbrel ve bitmap (raster) grafiklerin temel 6zelliklerini agiklayiniz, piksel kavramini tanitiniz.

e Ayni g6rselin farkli boyutlarda (kliglk, orta, bliyiik) hazirlanmis hallerini 6grencilere gosteriniz. "Bir
gorselin boyutu degistikce gdrselde ne dedisir? Bir gorselin boyutunun dedismesi kapladigi alan di-
sinda dosya Uzerinde baska bir etki yaratir mi?" sorularini sirayla sorarak disuncelerini agiklamala-
rintisteyiniz.

e Ayni gorseli farkli ¢ozinirliklerde hazirlayarak 6grencilere gosteriniz. "Bir resmi bilgisayar-

da yakinlastirdiginizda neden bazilari bulanik, bazilari net kaliyor?" sorusunu &égrencilere yoneltiniz.
Ogrencilerin tahminlerini gerekcelendirerek agiklamalarini isteyiniz.

* Poster, sosyal medya gorseli ve baski materyali gibi gtinlik yasam ¢rneklerini dikkate alarak farkli
kullanim amaclariicin uygun boyut ve ¢c6zinurlik secimlerini agiklayiniz.

« Ornegin: Okulda yapilacak bir tiyatro igin bir afis tasarliyorsunuz. Afis hem okul panosuna asilacak
hem de sosyal medyada paylasilacaktir. Bu iki farkl kullanim igin hangi boyut ve ¢ozinUrlikleri
tercih ederdiniz? Nedenlerini aciklayiniz.

+ Ogrencilerden boyut ve ¢ézln(irlik arasindaki farkliliklari belirlemelerini ve bu kavramlarin gér-
selin kullanim amacini nasil etkiledigini agiklamalarini isteyiniz.
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Etkinlik Adi: Dogru Program, Etkili Tasarim
Etkinlik
Siiresi: g 20 dk.
Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

Yontemve ¢ Soru-Cevap
Teknikler: e Tartisma

Etkilesimlitahta/Projeksiyon cihazi, Cesitli iki ve G¢ boyutlu gorsel diizenleme prog-
Materyaller: ramlarinin/gevrim ici aracglarin/yapay zeké destekli gérsel dizenleme araglarinin
ekran goruntulerinin bulundugu infografik, Farkli programlar

Bu etkinlik, 6grencilerin farkl gérsel diizenleme programlarini islevsellik, kullanim
alani, kullanim kolayhgi, gvenlik, erisilebilirlik 6lgutleri agisindan karsilastirmalarini ve
amaglarina uygun programi segcmelerini amaglamaktadir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

Asa@idaki basamaklariuygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

 Ogrencilere, bir gérsel olustururken bilgisayardan nasil yararlanilabilecedi ve gdrsel hazirlama
sUrecinin nasll ilerleyebilecegdi sorularini yonelterek etkinlige giris yapiniz. Bu agsamada dgrencilerin
slireci adim adim dusdnmelerini saglayiniz.

* Bu dustinceler dogrultusunda sulreci somutlastirmak amaciyla, 6grencilere hazirladidiniz uygulama
ekran gériintilerinin yer aldigi infografigi yansitiniz. infografikteki gorseller
Uzerinden gorsel dlizenleme programlari/cevrim ici araclari/yapay zeka destekli uy- -
gulamalarinin temel islevlerini ve kullanim amaglarini agiklayiniz. "Bu program vektor E (=
tabanli oldugu icin ¢izim yapmaya daha uygundur.”, "Bu program hazir gorselleri 'E-_BIEI %
kirpma ve filtreleme icin daha kuIIan|§I|d|r.", "Bu uygulama yapay zeké destegiyle . 3
otomatik tasarim dnerileri sunar." vb. Ogrencilerin programlari karsilastirmalarini [=]

saglamak icin asagidaki sorulari yoneltiniz: Gorsel
. Kullanimina
Iki veya Gic boyutlu gorsel gelistirmekigin hangi program/araclari kullanabiliriz? Yonelik Ornek
Senaryolar

infografikte araylizleri bulunan program/araglarin hangileri gizim yapmaya,
hangilerihazir gérselleri dlizenlemeye daha uygundur?

Kullanim kolaylklarini dikkate aldiginizda hangisini tercih edersiniz?
Tercih ettiginiz gdrsel dizenleme programi dcretsiz mi, lisansh mi?

e Gorsel kullanimina yonelik érnek senaryolarin bulundugu belgeyi kullanarak égrencilerden senar-
yolara uygun program/arag se¢gmelerini ve neden o programi tercih ettiklerini tartisarak sinifa sun-
malariniisteyiniz.
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Ara Degerlendirme

"Farki Fark Et", "Hangisini Secerdiniz? " ve "Dogru Program, Etkili Tasarim " et-
kinliklerini karekodlarda yer alan degerlendirme &lgekleri dogrultusunda de-
gerlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

"Dijital ortamda bir gorsel tasarlamaniz gerekseydi bunun i¢in hangi program/araci segerdiniz?" soru-
su Uzerine dusunerek bir gorsel dizenleme programi belirleyiniz. Tercih nedeninizi kisaca not ediniz.
Belirlediginiz programin arayizinu inceleyiniz.
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GORSEL DUZENLEME PROGRAMLARINA GIRIS

Sire:

1ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY.5.2.1Gérsel diizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Belirlenen gorsel diizenleme programinin arayiz 6zelliklerini kullanir.

b) Kullanilan gérsel diizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.

Dersten Once

Buton kartlari (g6rsel ve islev iceren) hazirlayiniz.
Mini gorev kartlari hazirlayiniz.

Gorsel diizenleme programinin araytiz 6zelliklerini tanitiminda kullanilacak Etkilesimli Aray(iz etkinligini
hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Bir gorseli kagit ve kalemle hazirlamak ile bilgisayar kullanarak hazirlamak arasinda ne gibi farkhliklar
bulunur?

Sosyal medyada ya da reklamlarda gordiiglniz dikkat cekici gorsellerin hangi program/araglarla ve
naslil hazirlandigini dislndyorsunuz? Distncelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Sizce dijital gbrsellerin hazirlanmasinda hangi programlar kullanilmaktadir (gizim programlari, fotograf
diizenleme aragclari, 3 boyutlu modelleme yazilimlari, yapay zeka destekli uygulamalar vb.)? Disiince-
lerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Bir bilgisayar oyunu karakteri ya da animasyon filmi kahramani sizce hangi tir program/araclarla ta-
sarlaniyor olabilir?

Bir gorsel dlizenleme program/aracini agtiginizda ekranda gordigliniz menu, ara¢ gubugu, katman
panelivb. sizce ne ise yariyor olabilir?

Sosyal medyada goérdtiginlz bazi gorsellerin yapay zeka tarafindan Gretildigini fark ettiniz mi? Sizce bu
tlr gorselleri kullanmanin avantaj ve sakincalari neler olabilir?

Ders Siireci

[_] "Gizemli Butonlar" etkinligini uygulayiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik 4

Etkinlik Adi: Gizemli Butonlar

Etkinlik Z
Siresi: 35 dk.

Etkinlik
Tiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
* Egitseloyun
Yontem ve e (osterip yaptirma
Teknikler: « Tartisma
e Soru-cevap

Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Gérsel diizenleme program/araci,
Materyaller: ~ Buton kartlari, Gérev kartlari, Ornek gérseller, internet baglantisi (yapay zeka
araclari denemesi icin-opsiyonel)

Bu etkinlikte 6grenciler, segilen bir gorsel diizenleme program/aracinin araytzinu

Etkinlik kesfederek men(, ara¢ cubugu, katman paneli gibi temel 6geleri tanir. Ayrica, tret-

Aciklamasi: tikleri gdrselleri farkli dosya uzantilarinda kaydedip programin avantaj ve dezavan-
tajlarini degerlendirirler.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

« (Ogrencilerin belirledigi bir gérsel diizenleme programi aginiz. Mend, arag gubugu, katman paneli
vb. bélimlerin islevlerini kisaca aciklayiniz. Etkilesimli arayz etkinliginden faydalanabilirsiniz.

+ Onceden hazirladiginiz buton kartlarini (kalem araci, renk paleti, katman, silgi vb.) ve uygulanacak
islemleri iceren mini gorev kartlarini 6§gretmen masasina yerlestiriniz. Kartlari 6grencilerin rastgele
secimyapabilecedibir sekilde sununuz.

Gorsel Buton ve Gérev
Diizenleme Kartlar
Program
Araylzini
Kesfet

« Ogrencilerin sirayla bir buton karti segmelerini, simgenin hangi isleve sahip oldugunu tahmin et-
melerini ve kullanilan program arayiziinde bu butonu gdstermelerini isteyiniz. Eksik veya hatali
aclklamalarimutlaka dlzeltiniz. Buton kartini tanitan 6grencinin bir gérev karti cekmesini saglaya-
rak kartta bulunan islemleri uygulamalarina rehberlik ediniz. Tim 6grencilerin en az bir kez islem
yapmasina imkan saglayiniz.
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Ogrencilere "Yapay zeka ile gérsel iretmek miimkiin mii? Avantajlari ve sakincalari neler olabilir?",
"Yapay zekd ile Uretilmis bir gérseli izinsiz kullanmak dogru mudur?”, "Yapay zek@ destegiyle
hazirlanan bir gérselde, bunun yapay zeké tarafindan dretildigini belirtmek gerekir mi?" sorularini
yéneltiniz. internet baglantisi varsa, bir yapay zeka araci kullanarak bir 6rnek uygulama yapiniz ve
gorsel Uretim surecini 6grencilere gosteriniz. Ardindan dgrencilerden ayni arac veya benzer bir
dijital uygulama kullanarak gorsel olusturmalarini isteyiniz.

Ogrencilerin olusturduklar gérseller (izerinde temel diizenleme islemlerini (boyutlandirma,
dondirme, kirpma, parlaklik, kontrast, doygunluk ayarlama, sekil ve metin ekleme, renklendirme,
silme vb.) uygulamalarini saglayiniz. Ogrencileri, bu iglemleri uygun gérdiikleri gorsel diizenleme
programlariyla gerceklestirmeleriicin tesvik ediniz.

Ogrencilerden olusturduklari gdrselleri farkli dosya tiirlerinde (.jpeg, .png, .bmp) kaydetmelerini ve
kaydedilen dosyalarin boyutlarini ve gorsel kalitesini karsilastirmalarini saglayiniz.

Etkinlik sonunda, 6grencilere kullandiklari 6zellikler/islevler hakkinda ne dislndUklerini, en cok hangi
gorevin ilgilerini ¢ektigini ve hangi araclari kullanirken zorlandiklarini paylagmalari igin uygun sorulari
("Bugtin kullandiginiz araglardan en gok hangisi hosunuza gitti? Neden?", "Hangi araci kullanmak kolay-
di, hangisi sizi zorladi?", "Bu programin avantajlari ve dezavantajlari neler olabilir?" vb.) yéneltiniz.

Gorsel diizenleme programi segerken dikkat edilmesi gereken hususlari 6zetleyiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

GORSEL TASARIMA YONELIK KURGU OLUSTURMA

Siire:

1ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.5.2.2 Gérsel igin kurgu olusturabilme
a) Gorsel tasarlanacak gercek hayat problemini belirler.
b) Gérsel hazirlama siirecinde kullanilacak hikaye/senaryo unsurlarini belirler.
c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu bitinlik/kullanislilik agisindan degerlendirir.

Dersten Once

Ogrencilerin giinliik yasamlarinda karsilastiklari gergek hayat problemleri (gevre bilinci, dijital giivenlik,
saglikli yasam, tliketim kdltdrd, dijital bagimhilik, kiltlrel miras vb.) ile iliskili 6rnek gorseller veya kisa se-
naryo kartlari (dijital veya basili) hazirlayiniz.

Dikkat Cekme
Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.
e GUnllk hayatta sizi rahatsiz eden veya degistiriimesini istediginiz bir durum goérsel kullanilarak anlati-
labilir mi? Bdyle bir gorsel tasarlasaydiniz nasil olurdu?
e Bir problemianlatmak igin gorseller kullanmak neden etkili olabilir?
» Sizcegorsel tasarlarken kullandigimiz resim veya yazilarda telif hakkina dikkat etmek neden énemlidir?
Ders Siireci
] Ogrencilerin yas, ilgi ve hazirbulunusluk diizeylerine uygun olarak hazirlanmis érnek senaryolari ya da
gorselleri etkilesimli tahta veya projeksiyon cihaziylayansitiniz.
(] Asagidakisorularla 8grencilerin érnek senaryo ya da gérsellerdeki problemi fark etmelerini saglayiniz:
e Bugdrselde farkettiginiz bir problemvar mi? Varsa ne olabilir?
e Buproblemin ¢dzilmesineden dnemlidir?
* Buproblemleilgili bir afis hazirlamakisteseniz hangi mesaji vurgulardiniz?

L] "Problemden Tasarima" etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Problemden Tasarima

Etkinlik Z
30 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiri: & Grup Etkinlikleri
e Beyin firtinasi
Yontem ve
e B5NIK, -
Teknikler: ONK, soru-cevap

e (Gosterip yaptirma

Materyaller: Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon, A4 kagidi, kalemler

Bu etkinlik 6grencilerin glnlik yasamlarinda karsilastiklari gercek hayat problem-
lerine ¢6zUm Uretmelerini saglayacak 6zgln bir hikdye/senaryo gelistirme slrecini
desteklemektedir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

. f)cjrencileri klcuk gruplara ayiriniz. Her grubu okulda ya da ¢evrelerinde karsilastiklari gercek bir
hayat problemini belirlemeleriicin yonlendiriniz. Buasamada 6grencilerin sosyal farkindalik, cevre
bilinci, dijital glivenlik, saglikliyasam, tiketim kiltird, dijital bagimhlik ve siber zorbalikla miicadele,
kalturel miras gibi tematik basliklar dogrultusunda fikir gelistirmelerini saglayiniz.

e Gruplarin belirledikleri problemlere ¢dzim Uretmeleriicin "beyin firtinasi" teknigini uygulamalarini
saglayiniz. Ogrencileri ¢ézim tiretmede 6zgiir birakiniz ve her fikrin degerli oldugu-
nuvurgulayiniz.

e Gruplardan, belirledikleri gercek hayat problemine uygun olarak gorsel hazirlama
slirecinde bir hikaye ya da senaryo olusturmalarini isteyiniz. Bu stiregte olayin geg-
tigi ortami, etkilenen kisileri, olasi ¢6zim yollarini ve veriimek istenen mesaji dikkate i
almalarini; bagimsizlik ve yaraticilik becerilerini kullanmalarini saglayiniz. Senar- Problem Ne?
yolarini olustururken kaynak gosterme ve telif haklarina dikkat etmeleri gerektigini
ogrencilerinize hatirlatiniz.

e Gruplarin, belirledikleri hikdye ya da senaryo unsurlarini kullanarak 6zgtin bir gorsel anlatim kurgusu
olusturmalarini saglayiniz. Bu kurgunun metin, baslik, gorsel 6geler ve verilmek istenen mesaj acgisindan
btlnlik icinde yapilandiriimasina rehberlik ediniz. Ardindan gruplarin olusturduklari kurgulari sinifla
paylasmalarina ve diger 6grencilerin s6zll ya da yazili geri bildirimde bulunmalarina imkan veriniz.

* Yazilan tim hikaye ve senaryolari toplayarak dijital ya da fiziksel bir klasérde muhafaza ediniz. Buigerikle-
ri,ilerleyen derste yapilacak gérsel olusturma etkinliginde kullanmak tzere saklayiniz.

« Urlnlerin bitinliik ve kullanislilik agisindan degerlendirilmesi icin énceden hazirladiginiz 8lcme
deg@erlendirme araglarini kullaniniz.
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Ara Degerlendirme

"Gizemli Butonlar" ve "Problemden Tasarima" etkinligini karekodda yer alan
olgme degerlendirme araclari dogrultusunda degerlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlar

Gelecek Derse Hazirlik

Cevrenizi dikkatle inceleyiniz. Canlilari olumsuz etkileyen bir ¢cevre sorununu belirleyiniz. Belirle
diginiz bu soruna ydnelik hayal glctntzi kullanarak olasi ¢6zim yollarini distnindz ve bunu
destekleyebilecek gorsel fikirler tizerine dislnerek sinifa geliniz.
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GORSEL URUN GELISTIRME

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Ciktilari
BTY.5.2.3 Gorsel dosyasi gelistirebilme
a) Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarina uygun bir gérsel olusturur.
b) Olusturulan gorseli belirlenen élcltler acisindan degerlendirir.
Dersten Once
+ QOgrencilerin giinliik yasamlarinda karsilastiklari gergek hayat problemleri ile ilgili “Problemden
Tasarima" etkinligi strecinde olusturduklari hikdye/senaryo metinlerini (dijital veya basili) hazirlayiniz.
 "Gorsel Urlinlim{ Tasarliyorum" etkinligi icin gérev kartlari hazirlayiniz.
» Dijital karbon ayak izi ile ilgili bilgi kartlari hazirlayiniz.
Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

e Sizden bir hikayeyi gorsel kullanarak anlatmaniz istendiginde ilk olarak nereden baslardiniz?
e Bir gorsel tasarimi degerlendirirken, hangi 6zelliklere dikkat ediyorsunuz?
Ders Siireci
[ ] Ogrencilere, 8nceki derste giinliik yasamda karsilastiklari gercek hayat problemlerine yénelik hazirla-

diklari hikaye/senaryo metinlerini, "Gérsel Urliniimii Tasarliyorum" etkinligi kapsaminda uygulamalarini
saglayiniz.

[_] "Dijital Karbon Ayak izimi Azaltiyorum" etkinligini uygulayabilirsiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: Gérsel Uriiniimii Tasarlyorum
Etkinlik
Siiresi: Z 35 dk.
Etkinlik
Tirii: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

* (osterip yaptirma

Yoéntem ve e (GOrev karti
Teknikler: * Soru-cevap

e Tartisma

Bilgisayar/Etkilesimli tahta/Projeksiyon cihazi, Gorsel dizenleme programlari
Materyaller: (2D/3D), Yapay zeka destekli araglar (opsiyonel), Onceki derste olusturulan hikaye/
senaryo metinleri (dijital veya basil)

Bu etkinlik, 6grencilerin daha dnce olusturduklar hikdye/senaryo unsurlarina
uygun sekilde dijital ortamda 6zglin bir gorsel riin tasarlamalarini amagla-
maktadir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

e Gorsel diizenleme programinin araylzindeki temel araclari (firca, yazi, katman, sekil, silgi vb.)
ornek uygulamalarla hatirlatiniz. isteyen 6grencilerin 2D araclarla birlikte 3D yazilimlarini da kul-
lanmalarina firsat veriniz.

e BT sinifindaki bilgisayar sayisina gére 6grencilerin bireysel mi yoksa grup ha-
linde micalisacagina karar veriniz. BT sinifinda her 6grenciveya gruptan kendi
senaryolarina/grup iginde ortak karar verdikleri senaryoya gére galismalarini
isteyiniz. Etkilesimli tahta kullaniyorsaniz 6grencilerin dnceki derste hazirla-
diklarisenaryolariaginiz. Rastgele/ortak kararla belirlenen bir senaryoyuislem

adimlarina ayirarak numaralandiriniz ve gorev kartlari hazirlayarak 6grencile- Gérsm
re dagitiniz. Ogrencilerden senaryoya uygun 6zgiin bir gérsel olusturmalarini Dgzenleme
. .. . . . .. . . rogram
isteyiniz. Bu slirecte temel diizenleme islemlerini (boyutlandirma, déndirme, A,ayﬁzunu
kirpma, parlaklik/kontrast, doygunluk, renk ekleme, metin ekleme vb.) Kesfet

uygulamalarina rehberlik ediniz. isteyen 8grencilerin yapay zeka araclariyla

gorsel retmelerine firsat veriniz. Uretilen/kullanilan gérsellerin telif duru-

munu sorgulamalarini saglayiniz, etik boyutlarina (telif, dogruluk, izin, kaynak gosterme) dikkat
etmeleri ve kaynak gostermeleri gerektigini hatirlatiniz.

+ Ogrencilerden Griinlerini uygun uzantilarla kaydetmelerini isteyiniz (.jpeg, .png, .bmp vb.). Ayni
gorseli farkh uzantilarla kaydettirerek kalite, seffaflik, dosya boyutu vb. farkliliklarini birlikte in-
celeyiniz. Ogrencilerin dosyalarini belirlenen klasérlerde tanimlayici adlarla (ogrenci_adi_tarih_
senaryo_adi) ve kullanim amacina uygun dosya uzantisiyla kaydetmelerini saglayiniz. Dosyalarin
tasinabilir bellege veya e-portfolyoya yedeklenmesi gerektigini vurgulayiniz.
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BT sinifinda 6grencilerin bireysel/grup calismalarini kendi bilgisayarlarinda sunmalarina ve/veya
cikti alarak panoya asmalarina firsat veriniz. Etkilesimli tahtada tim sinifin ortak Grlinlind tahtada
sergileyiniz; ayrica dijital pano/masaustu arka plan olarak paylasiniz.

Calismalar tamamlandiktan sonra 6grencilerle bir tartisma yUritintz. Asagidaki sorulari yonel-
tebilirsiniz:

"Kullandiginiz programin hangi yonlerini faydal buldunuz?"

"En cok hangi islemi yaparken zorlandiniz?"

"Alternatif bir program secseydiniz hangisini tercih ederdiniz? Tercihinizin gerekgesini aciklayi-

niz?"
Ayrica BT sinifindaki her 6grenci/grubun kendi Grindnu icerik uyumu, 6zgUnlik, gorsel butlinlik,
mesajin anlasilabilirligi ve kullanilan araclarin islevselligi gibi 6l¢Utlere uygun olarak hazirlanan 6lg-
me degerlendirme araclarina goére degerlendirmelerini saglayiniz. Etkilesimli tahtanin kullanildigi

siniflarda ise ortak Grlnln 6zglinllk, estetik bltlnlik, islevsellik, senaryo uyumu ve mesajin agik
bicimde iletilmesi gibi dlcitlere gore sinifca degerlendirilmesini isteyiniz.



Etkinlik 7

2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: Dijital Karbon Ayak izimi Azaltiyorum

Etkinlik Z
35 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e (GOsteripyaptirma
Yontem ve e Soru-ceva
Teknikler: P
e Tartisma
Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Gérsel diizen-
leme programlari (2D/3D), Yapay zekéa destekli araclar (opsi- et ot
Materyaller: o
y yonel), Dijital karbon ayak izi ile ilgili bilgi kartlari (dijital veya [= --'r':""-l T%ed
basili), Yazici (varsa) "Dijital Karbon
Ayak Izi" Bilgi
Kartlari
Etkinlik Bu etkinlikte ddrenciler, dijital ortamda gUnlik yasamda yaptiklari islemlerin
Aciklamast: cevreye etkilerini fark edecek, dijital karbon ayak izini azaltmaya yodnelik ¢6zim

onerileri gelistirecek ve bu dnerileri afis ya da dijital poster haline getireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

Derse giris yaparken 6grencilere "Bir e-postanin bile karbon ayak izi olabilir mi?" sorusunu y6-
neltiniz. Ogrencilerin fikirlerini aldiktan sonra dijital karbon ayak izi kavramini kisa ve anlasilir bir
sekilde agiklayiniz.

BT sinifinda ¢alisiyorsaniz 6grencilerin bireysel ya da kicuik gruplar halinde kendi bilgisayar-
larinda calismasini saglayiniz. Etkilesimli tahtada calisiyorsaniz programi etkilesimli tahtada
acarak sinifi yonlendiriniz, gruplarin sirayla tahtaya gelerek calismayi ylrtGtmelerini saglayiniz.

Ogrencileri kiigiik gruplara ayiriniz ve her gruba farkli bir bilgi karti dagitiniz. Bilgi kartlarinin ko-
nulari gereksiz e-posta trafigi, otomatik video oynatmalar, asiri ekran suresi veya kullanilmayan
bulut dosyalari olabilir. Kartlarin iceriginde konunun tanimi, gevresel etkileri ve ¢6zim ipuglari
yer almalidir.

Ogrencilerden kendi bilgi kartlarindaki konuya uygun ¢dziim énerileri gelistirmelerini isteyiniz.
Ornek olarak "gereksiz e-postalari silmek, otomatik oynatma ayarini kapatmak, kullaniimayan
dosyalari silmek" gibi dneriler verilebilir.

Ogrencilerden ¢oziim dnerilerini dijital afis ya da poster hazirlamalarini saglayiniz. BT sinifinda
calisiyorsaniz gruplarin kendi bilgisayarlarinda sectikleri gérsel diizenleme programini (2D/3D)
veya yapay zeka destekli aracglari kullanarak dijital afis ya da poster tasarlamalarini isteyiniz.
Etkilesimli tahtada calisiyorsaniz gruplarin sirayla tahtaya ¢ikarak grup sayisina gore belirlenen
slrelerle ortak bir Griin hazirlamalarina rehberlik ediniz. Posterlerde mutlaka etkileyici bir baslik,
ikna edici bir slogan, az metinle gUglu gorseller ve renk dengesi bulunmasina dikkat gekiniz.
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Gérseller tamamlandiktan sonra 6grencilerle birlikte Griinlerin etik ydnlerini tartisiniz. Ogrencilere
kaynak belirtmenin, telif haklarina uymanin ve dogruluk-givenilirlik konularina dikkat etmenin éne-
mini vurgulayiniz.

Ogrencilerden hazirladiklari Urlnleri sinifla paylasmalarini isteyiniz. BT sinifinda gruplarin kendi
bilgisayarlarinda tasarladiklari afisleri sinifta sunmalarini ve ¢ikti alarak panoya asmalarini saglayi-
niz. Etkilesimli tahtada ise ortak Uriinln sinifa yansitiimasini, ayrica dijital panoda veya okulun web
sitesinde paylasiimasini saglayiniz.

Ogrencilerden Griinlerini farkli dosya uzantilariyla kaydetmelerini isteyiniz (.jpeg, .png, .bmp). Ayni
gorseli farkli bicimlerde kaydedip kalite, seffaflik ve dosya boyutu agisindan farklarini sinifta birlikte
inceleyiniz. Dosyalarin 6grenci ad, tarih ve konu basldiyla tanimlayici adlarla kaydedilmesini, ayrica
tasinabilir bellek veya e-portfolyoya yedeklenmesini hatirlatiniz.

Hazirlanan Urlnleri icerik ile konu uyumu, gorsel tasarim bittnlugd, baslk ve slogan etkisi, cevre

mesajinin acikligi ve ¢dzim dnerisinin uygulanabilirligi dlgitlerine gore inceleyiniz. Ogrencilerden
hazirlanan élgcme degerlendirme araglarini kullanarak degerlendirmelerini isteyiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME
Ara Degerlendirme

"Gorsel Urliniimii Tasarliyorum" veya "Dijital Karbon Ayak izimi Azaltiyorum" et-
kinligini karekodda yer alan 6l¢me araclari dogrultusunda degerlendiriniz.

Degerlendirme
Formlan

Gelecek Derse Hazirlik

Bilgisayarda hazirlanmis bir yazi belgesi bulunuz (bir duyuru, ders ¢alisma programi, 6dev kapadi
vb.). Bu belgeyi bicimsel agidan inceleyiniz. Belgenin glgli yénlerini ve gelistirilmesi gereken taraf-
larini kisaca not ediniz. incelediginiz belgeyi derse getiriniz.
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KELIME ISLEMCI PROGRAMLARINA GIRIS

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Giktilari
BTY.5.2.4 Kelime islemci programlarindan yararlanabilme
a) Kelime islemci programlarinin temel 6zelliklerini tanir.
b) Uygun kelime islemci programini belirler.
c) Belirlenen kelime islemci programinin arayiiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan kelime islemci programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.
Dersten Once

* Kelimeislemci programlarinin araydzinan tanitildigi bir etkilesimli materyali hazirlayiniz.

* Farkli kelime islemci programlarina ait ekran gérintlerinin bulundugu (basili veya dijital) bir infografik
hazirlayiniz.

* Kelimeislemci programlarinin kullanimina yonelik senaryo kartlari hazirlayiniz.
* Buton ve gorev kartlarini hazirlayiniz.
Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Hazirlayacaginiz bir yaziyi daha dikkat ¢ekici hale getirmek icin neler yaparsiniz?

* Dijital ortamda gazete/dergi tasarlamak istediniz mi? Eger tasarladiysaniz tasarinizi bizimle paylasa-
bilir misiniz?

Ders Siireci

[ ] Ogrencilere 6n degerlendirme ve baglanti sorularini sorarak hem &n bilgilerini belirleyiniz hem de
ogrenecekleri bilgileri glinliik hayatta nasil kullanacaklarini kesfetmelerine yardimci olunuz.

[_] "Belge Hazirlamada Dijital Déniisiim" etkinligini kullanarak égrencilerin kelime islemci programlarinin
temel 6zelliklerini tanimalarini saglayiniz.

[_] "Hangi Program Daha Uygun?" etkinligi ile 6grencilerin kelime islemci programlarini islevsellik, erisilebi-
lirlik vb. acilardan tanimalarini saglayiniz.

(] "Sihirli Kalemligim" etkinligini kullanarak grencilerin kelime islemci programlarinin arayiiziinii tanima
ve kullanmalarini saglayiniz. Kelime islemci programlarinin araytiztnG tanitan etkilesimli materyali kul-
lanabilirsiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: Belge Hazirlamada Dijital D&niisim

Etkinlik Z
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e Tartisma
Yontem ve * Disln-esles-payla
Teknikler: sun-esies-payas
* Soru-cevap
Materyaller: Bilgisayar/Etkilesimli tahta/Projeksiyon cihazi, Farkli belge (mektup, dilekge, vb.)

orneklerinin basili veya dijital 6rnekleri

Bu etkinlik, 6grencilerin gegcmisten glinimuze belge hazirlama yéntemleri arasin-

Etkinlik daki farkliliklari kesfetmelerini; kelime islemci programlarinin sagladigi kolaylikla-

Aciklamasi: rin yani sira zaman kazandirma, diizenli ve estetik gérintim olusturma vb. yarar-
larini anlamalariniamaclamaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

« Ogrencilerin yas ve hazirbulunusluk diizeyine uygun, farkli araglarla (daktilo, kalem, kelime
islemci programi vb.) hazirlanmis belge tiirlerini (6r. mektup, dilekce vb.) sinifa getiriniz. Ayrica
ogrencilerin derse gelmeden 6nceki hazirlik galismasi kapsaminda bulup inceledikleri bilgisa-
yarda hazirlanmis yazi belgelerini de (6r. duyuru, bilgilendirme metni, 6dev kapadi vb.) sinifa
getirmelerini saglayiniz. Hazirladiginiz belgelerin dijitallerini etkilesimli tahtada yansitiniz veya
basili 6rnekleri 6grencilerle paylasiniz.

+ Ogrencilerin geleneksel ydntemlerle belge olusturma ile dijital belge Gretimi arasindaki farkliliklari
distnmelerini saglayacak sorularla etkilesimi baslatiniz.

Sizce eskiden bir belge hazirlamak neden daha uzun striyordu?

Bir metni elle yazmak yerine bilgisayarda yazmanin hangi kolayliklari vardir, elle yazmanin
hangi zorluklari olabilir?

BT UrUnleriyle belge hazirlamada ne tr kolayliklar vardir?

« Ogrencileri rastgele kiiclik gruplara ayiriniz. Her gruba farkli bir belge vererek belgeyi bicimsel
(baslik kullanimi, yazi dizeni, paragraflar, vurgu unsurlari vb.) yéninden incelemelerini
saglayiniz. Ogrencilerin geleneksel ve dijital belgeleri karsilastirmalarina rehberlik ediniz.
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e Gruplara, geleneksel kagit-kalem yontemi ve kelime islemci programlarinin kullanimini asagidaki
basliklar altinda karsilastirarak arkadaslariyla paylasmalarini saglayiniz:

Zaman yonetimi

Kullanim kolaylig

Estetik gordndm

Dlzeltme ve glincelleme kolaylhgi/hizi

* Saklama ve paylasma kolayligiOgrencilere, giinimiizde bazi kelime islemci programlarinin yapay zeka
destekli yazi dnerileri sundugunu agiklayiniz. Oncelikle 6grencilerden belirlenen bir konu hakkinda ken-
di 6zglin metinlerini yazmalarini isteyiniz. Ardindan ayni konuya iliskin olarak yapay zeka destegiyle bir
metin olusturmalarini saglayiniz. Ogrencilerden kendi yazdiklari metin ile yapay zeka destegiyle olustu-
rulan metniicerik, ifade bigimi, dil bilgisi, Gslup ve 6zglnlik agisindan karsilastirmalarini isteyiniz.

e Busureg sonrasinda, 6grencilerle birlikte yapay zeké destekli araclarin yazim strecini nasil hizlandirabi-
lecegdini; ancak hangi durumlarda sinirliliklar ve etik riskler dogurabilecegini tartisabilirsiniz.
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Etkinlik Adi: Hangi Program Daha Uygun?

Materyaller:

Etkinlik Z
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yontem ve e Soru-cevap

Teknikler: * Tartisma

Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Farkli kelime islemci programlarina
ait arayuiz ekran gorintilerinden olusan infografik, Kullanim senaryosu kartlari

Etkinlik Ogrencilerin cesitli kelime islemci programlarini farkli kriterlere gére inceleyerek

Aciklamasi: kendileri igin en uygun programi belirlemeleri amaglanmaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

Projeksiyon ya da etkilesimli tahta kullanarak farkli kelime islemci programlarina ait hazirladigi-
niz arayliz gorsellerini gdsteren infografigi yansitiniz. Ogrencilerin asagidaki kriterlere
odaklanmalarini saglayarak gerekli agiklamalari yapiniz:

Hangi cihazlarda ¢alisir?
Ucretsiz mi, lisansl mi?

internet baglantisi gerekir mi?

Paylasim/ortak ¢alisma destekliyor mu?

Bu asamada, yapay zeka destekli yazi araglarinin sundugu otomatik éneriler Senaryolar
veya ortak calisma kolaylklarina da ornek vererek dgrencilerin segenekleri
daha genis bir perspektiften degerlendirmelerini saglayabilirsiniz.

Ogrencileri rastgele kiiglik gruplara ayirarak her gruba bir kelime islemci programi kullanim
durumu senaryo karti veriniz. Ogrencilerden senaryolara uygun programi belirlemelerini ve
sectikleri programi su basliklara gére gerekgelendirmelerini isteyiniz:

Erisilebilirlik

Kullanim kolayhdi

Ortak galismaya uygunluk

Arag (6zellik) cesitliligi
Her gruptan verilen kullanim durumu senaryosu icin sectikleri programi ve tercih gerekgelerini
arkadaslariyla paylasmalariniisteyiniz.

Ardindan, gruplardan sectikleri programin avantaj, dezavantaj ve senaryodaki duruma uygunlu-
gunu igeren bir karsilastirma tablosu hazirlatabilirsiniz.

101


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=60e9c99617ec01c9ed9b94fe45332164&resourceType=1&resourceLocation=2

5. SINIF

Etkinlik Adi:  Sihirli Kalemligim

Etkinlik Z
Siresi: 30 dk.

Etkinlik
Tuirii: ‘ Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

e (GOsterip yaptirma

Yontem ve e Egitseloyun
Teknikler: 9 y
e Tartisma
Bilgisayar/Etkilesimli tahta/Projeksiyon cihazi, Kelime islemci program/araci, Buton
Materyaller: grsay . N . J .y s Prod
kartlari, Gorev kartlari, Renkli post-itler
Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin secilen bir kelime islemci programinin araytziinde yer alan
butonlari ve islevlerini taniyarak bunlari dogru yerde dogru sekilde kullanmalariamac-
Aciklamasi: § y gruy grus ¢

lanmaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

e Etkinligi BT sinifinda uygulayacaksaniz 6grencilerin kendi bilgisayarlarinda istedikleri bir keli-
me islemci program/aracini agmalarini saglayiniz. Sinifta dolasarak 6grencilerin uygulamalarini
gozlemleyiniz ve gerektiginde rehberlik ediniz. Eger etkinlik etkilesimli tahtada uygulanacaksa
program/araci etkilesimli tahtada acginiz, 6grencileri tahtaya sirayla davet ederek gérev karti
se¢cmelerini ve gdrevleri uygulamalarini isteyiniz. Bu durumda slre yonetimine dikkat ediniz.

« Ogrencilerden &nce sectikleri buton kartinin Programin arayiiziinde nerede bulundugunu
gostermelerini ve islevini aciklamalarini isteyiniz. Dogru agiklama yapan 6grencinin bir gorev
karti gekmesini saglayiniz. Gérev kartlarinda programin arayiziine yonelik kisa uygulamalar yer
almalidir.

* BT sinifinda égrenciler gorevleri kendi bilgisayarlarinda uygular, siz rehberlik yaparsiniz. Etkile-
simlitahtadaise 6grencilerin gérevleriuygulamalari ve diger 6grencilerin izleyerek geri bildirim-
de bulunmalarini saglayiniz. Etkilesimi tesvik etmek icin kiicUk alkislar, yildizlar, "gizli gérev" kartlar
gibi stirpriz 6dullerle stireci edlenceli hale getirebilirsiniz.

e (GOrevlerin tamamlanmasinin ardindan 6grencilerden bir metni 6nce kendilerinin yazmasini, ardin-
dan yapay zeké destegiyle olusturmalarini isteyiniz. Daha sonra iki metni karsilastirmalarina rehber-
lik ediniz. Bu karsilastirmada icerik, ifade bicimi, dil bilgisi, Uslup ve 6zglnltk gibi dlgutlerin dikkate
alinmasini saglayiniz. Karsilastirma slrecinde 6grencilerin her iki metnin gucli ve zayif yonlerini
tespit etmelerine rehberlik ediniz. Bu stiregte yapay zekanin yalnizca destekleyici bir arag oldugunu,
ogrencilerin kendi Uretimlerinin asil Gnemli galisma oldugunu ézellikle vurgulayiniz.
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» Kelime islemci programini kullanim alanlari ve kullanislilik agisindan degerlendirmek icin asagidaki so-
rulari 6grencilere yoneltebilirsiniz:
Bu programi kullanarak hangi tir belgeleri kolayca olusturabilirsiniz?
Bu program en ¢ok hangi meslek ya da alanlarda kullaniliyor olabilir?
Programin hangi 6zellikleri isinizi kolaylastirdi?
Bu slirecte sizin daha hizli veya verimli calismanizi saglayan araglar nelerdir?
Bu programda eksik buldugunuz, zorlandi§iniz ya da gelistiriimesi gerektigini disindiginz bir
ozellik var mi?

+ Ogrencilerden hazirladiklari belgeleri uygun dosya uzantilariyla kaydetmelerini isteyiniz (.docx,
.pdf vb.). Ayni belgeyi farkli uzantilarla kaydederek boyut, diizenlenebilirlik, paylasim kolayligi vb.
farkliliklarini birlikte inceleyiniz. Ogrencilerin dosyalarini belirlenen klasdrlerde tanimlayici adlarla
(ogrenciadi_tarih_belgeadi vb.) ve kullanim amacina uygun dosya uzantisiyla kaydetmelerini sagla-
yiniz. Ayrica dosyalarin tasinabilir bellek veya e-portfolyoya yedeklenmesi gerektigini vurgulayiniz.

 (Ogrencilerden belgeye ekledikleri gérsel veya alintilar igin uygun sekilde kaynak géstermeleri ge-
rektigini hatirlatiniz. Telif haklarina dikkat etmeleri konusunda farkindalik olusturunuz.

e BT sinifinda her égrenci/grubun kendi Grinind igerik uyumu, 6zgunlik, gorsel batlnlik, mesajin
anlasilabilirligi, kullanilan araglarin islevselligi gibi dlcUtlere gore hazirlanan 6lgme degerlendirme
araclariyla degerlendirmelerini saglayiniz. Etkilesimli tahtanin kullanildigi siniflarda ise ortak Gri-
ndn 6zgunlik, estetik, butdnllk, islevsellik, senaryo uyumu, mesajin acik bigimde iletilmesi gibi 61-
cutlere gore sinifca degerlendirilmesini isteyiniz.
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Ara Degerlendirme

"Belge Hazirlamada Dijital Déntistm”, "Hangi Program Daha Uygun?" ve "Sihirli
Kalemligim" etkinliklerini karekodlarda yer alan 6lcme degerlendirme araglariy-
la degerlendiriniz.

Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Dijital ortamlarda karsilastiginiz yazili belgeleri inceleyiniz. incelediginiz belgelerden birini secerek su so-
ruyu yanitlamaya cgalisiniz: "Bu belge bilgisayarda nasil hazirlanmis olabilir?" Yazi tipi, hizalama, baslik,
renk gibi bicimsel unsurlara dikkat ediniz. Belgeyi sinifa getiriniz.
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KELIME ISLEMCI DOSYASI GELISTIRME

Sire:

1ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY.5.2.5 Kelime islemci dosyasi gelistirebilme

a) Kelime islemci dosyasi olusturur.

b) Olusturulan kelime islemci dosyasini belirlenen dlgiitler agisindan degerlendirir.

Dersten Once

Kelime islemci programlarinin araylzindn tanitildigi bir etkilesimli materyali hazirlayiniz.

Farkli kelime islemci programlarina ait ekran gérintdlerinin bulundugu (basili veya dijital) bir infografik
hazirlayiniz.

Mini gbrev kartlari hazirlayiniz.
Dijital Karbon Ayak izimi Azaltiyorum etkinliginde hazirlanmis dijital poster/afisler

Dijital karbon ayak izi bilgi kartlari

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

"Yazinin tarzi, mesajin etkisini degistirir." s6zu hakkinda ne distnliyorsunuz?

Glnlik yasamda kutlama davetiyesi, okul etkinligi afisi gibi yazil bir belge hazirlamaniz gerektiginde
bunu bilgisayarda yapmak size ne gibi avantajlar saglar?

Bilgisayarda yazilmis bir yaziyi dikkat ¢ekici veya anlasilir kilan seyler nelerdir?

Sizce bir yazinin sadece dogru yazilmasi yeterli midir? Distincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Ders Siireci

[ ] Ogrencilerin nceki derslerde edindikleri bilgi ve becerileri kullanarak, ders siiresi ve sinifin ihtiyaclari

dogrultusunda “istiklal Marsimiz’ veya “Dijital Karbon Ayak izimi Raporluyorum” etkinliklerinden biri
kapsaminda kelime islemci programlarinin araylzini daha bilingli ve etkili bir sekilde kullanmalarini
saglaymniz. Ders siresinin yeterli olmadigi durumlarda etkinliklerden birinin uygulanmasi yeterlidir;
uygun gorilmesi halinde hazirlanan diger etkinlik de 6gretmen tercihi dogrultusunda kullanilabilir.

105



5. SINIF

Etkinlik Adi: istiklal Marsimiz
Etkinlik
Siiresi: Z 35 dk.
Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

Yéntem ve e Gosterip yaptirma
Teknikler: * Soru-cevap

Materyaller: Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Gérev kartlari

Bu etkinlik, 6grencilerin kelime islemci programlarini etkili bir sekilde kullanma-
larini ve dijital belge hazirlama stirecinde temel beceriler kazanmalariniamacla-
maktadir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

e Etkinlige giris yaparken 6grencilerin 6nceki bilgilerini hatirlatacak bir soru sorunuz ("Metin ya-
zarken en ¢ok hangi araci kullaniyorsunuz?" vb.).

 Ogrencilere kelime islemci programinin arayiiziin{i; yazi tipi segme/bigimlendirme, hizalama,
kalin/italik yazi, kenar boslugu, tablo/sekil ekleme vb. islemlerini uygulayarak hatirlatiniz. Gere-
kirse kelime islemci araylzinu tanitan etkilesimli materyalden yararlaniniz.

e BT sinifindaki bilgisayar sayisina gore 6grencilerin bireysel mi, grup halinde mi ¢calisacagina ka-
rar veriniz.

+ Ogrencilere ya Istiklal Marsinin tam metnini dijital olarak dagitiniz ya da sizin rehberliginizde
internetteki glvenilir bir kaynaktan indirmelerini saglayiniz. Etkilesimli tahtanin oldugu sinifta
calisiyorsaniz sinif mevcuduna gore 6drencilerin kagar dize Gizerinde galisacaklarini belirleyiniz.
Gerekirse dizeleri ikili veya UglU gruplar hélinde dagitarak her 6grencinin strece aktif katilimini
saglayiniz.

* Dizenleme yaparken istiklal Marsinin anlam ve nemine uygun sekilde hassasiyet gdstermeleri
gerektigini Ozellikle vurgulayiniz. Bu slrecte Tirkgeyi kurallarina uygun kullanmanin, vatanini
sevmenin ve yapilan isi en iyi sekilde yerine getirmenin bir gdstergesi oldugu Uzerinde durarak
ogrencilerin dilimizi koruma ve dogru kullanma bilincini gelistirmelerini tesvik ediniz.

e BT sinifinda her 6grenci ya da gruba uygulamalari gereken bigcimlendirme islemlerinin bulundu-
gu gorev kartini veriniz (6rnegin yazi tipi degistirme, hizalama yapma, kenar boslugu ayarlama,
tablo ekleme vb.). Kartlari belirli araliklarla degistirerek 6grencilerin farkliislemleri denemelerine
ve daha fazla uygulama yapmalarina firsat taniyabilirsiniz. Etkilesimli tahtada galisirken 6grenci-
lerin sirayla gorev karti segmelerini ve karttaki gorevleri ortak belgede uygulamalarini saglayiniz.
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Ogrencilerden istiklal Marsinin yazildigi dSnem ya da Mehmet Akif Ersoy'un yasami konularindan birini
secerek kisa ve 6zgun bir metin yazmalarini isteyiniz. Ardindan ayni konuda yapay zeké destegiyle bir
metin olusturunuz. Ogrencilerin iki metniigerik, ifade bicimi, dil bilgisi, Gislup ve 6zgiinliik agisindan karsi-
lastirmalarini saglayiniz. Bu etkinlikte 6grencilerin etik, 6zgUnlik ve sorumluluk konularinda farkindalik
gelistirmelerini saglayiniz.

Ogrencilerden hazirladiklari belgeleri farkl dosya uzantilariyla kaydetmelerini isteyiniz (.docx, .pdf vb.).
Ayni belgeyi farkli uzantilarla kaydettirerek boyut, diizenlenebilirlik, paylasim kolayligi vb. farklliklarini
sinifla inceleyiniz. Dosyalarin klasérlerde uygun isimlerle (6grenci_adi_tarih_et-
kinlik_adi.docx) kaydedilmesini saglayarak tasinabilir bellek veya e-portfolyoya
yedeklenmesi gerektigini vurgulayiniz.

Tamamlanan belgeleri projeksiyon cihazi veya etkilesimli tahta araciligiyla si-
nifa yansitiniz. Ogrencilerin sizin rehberliginizde; bigimlendirme biitiinlig, hi-
zalama uyumu, genel gorsel estetik gibi 6l¢Utler dogrultusunda degerlendirme
yapmalarini saglayiniz.

Kelime islemci

Uriinleri Kontrol Listesive Dereceli Puanlama Anahtari kullanarak degerlendiriniz.

- e Programinin
Ogrencilerin 0z Degerlendirme ve Akran Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini Arayiiziini
saglaymiz. Ayrica BT sinifinda her 6grenci/grubun kendi Grinuni igerik uyumu, Kegfet

0zgunllk, gorsel butlnllk, mesajin anlasilabilirligi ve kullanilan araglarin islevsel-

ligi gibi Olcltlere gore degerlendirmesini saglayiniz. Etkilesimli tahtanin kullanil-

digi siniflarda ise ortak Grlintn 6zgunlik, estetik bitlnllk, islevsellik, senaryo uyumu ve mesajin agik
bicimde iletilmesi gibi 6l¢ltlere gore sinifgca degerlendiriimesini isteyiniz.

Okulun imkanlariuygunsa 6grencilerin belgelerini yazicidan yazdirarak sinif panosuna asiniz. Alter-
natif olarak belgeleri dijital panoya yUkleyiniz veya okulun web sayfasinda yayimlayiniz.

Etkinligin sonunda 6grencilere, belgelere ekledikleri gdrseller veya alintilar icin mutlaka kaynak gés-
termeleri gerektigini hatirlatiniz. Telif haklarina dikkat etmeleri konusunda farkindalik olusturunuz.
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Etkinlik Adi: Dijital Karbon Ayak izimi Raporluyorum

Etkinlik 2
35 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e (GOsterip yaptirma
Yontem ve e Soru-ceva
Teknikler: P
e Tartisma
Bilgisayar/Etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Kelime islemci programi, Onceki
Materyaller: etkinlikte hazirlanmis dijital poster/afisler, Dijital karbon ayak izi bilgi kartlari, G6-

rev kartlari

Etkinlik Bu etkinlik, 6grencilerin kelime islemci programlarini etkili bir sekilde kullanma-
Aciklamasi: larintamaclamaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

 Derse, "Dijital Karbon Ayak izimi Azaltiyorum" etkinliginde hazirlanan poster veya afisleri sinifa
yansitarak baslayiniz. Ogrencilere "Hazirladiginiz posterlerde verdiginiz gevre mesajlarini bir
rapor ya da brosiir seklinde diizenleyebilir misiniz?" sorusunu yéneltiniz. Ogrencilerin fikirlerini
aliniz ve kelime islemci programinda bu ¢alismanin nasil yapilabilecegini agiklayiniz.

e (Calisma ortamini belirleyiniz. Eger BT sinifindaysaniz 6grencilerin bireysel veya kiclk gruplar
hélinde bilgisayarlarinda calismalarini saglayiniz. Etkilesimli tahta kullaniliyorsa programi
tahtada aciniz, konuyu yansitiniz ve gruplarin sirayla tahtaya gelerek galismayi ylrdtmelerini
saglayiniz. Siire yonetimi igin dijital zamanlayici kullanmayi unutmayiniz.

e Sinifi klicUk gruplara ayiriniz ve her gruba farkli bir bilgi karti veriniz. Bilgi kartlarinda "gereksiz
e-posta trafigi, otomatik video oynatmalar, asiri ekran suresi, kullaniimayan bulut dosyalari” gibi
konular yer almalidir. Kartlarda ayrica kisa aciklamalar, cevresel etkiler ve ¢c6zim ipuglari bu-
lunmalidir.

+ Ogrencilerden bilgi kartindaki konuya uygun ¢éziim &nerileri gelistirmelerini isteyiniz. Grnegin
"gereksiz e-postalari silmek", "otomatik oynatma ayarini kapatmak”, "kullaniimayan dosyalari
silmek" gibi oneriler Gretmelerini saglayiniz.

 Ogrencilerden bilgi kartindaki konuyu kelime islemci programinda rapor ya da brostir formatinda
yazili hale getirmelerini isteyiniz. Calismalarinda konuya uygun bir baslk yazmalarini, kisa
aciklama ve ¢6zim Onerilerini eklemelerini ve posterlerde kullandiklari gorselleri uygun sekilde
belgeye yerlestirmelerini saglayiniz.

e (Gorev kartlari kullanarak 6grencilerin kelime islemci programinda temel bigcimlendirme islem-

leri yapmalarini saglayiniz. Yazi tipini degistirmeleri, baslik bicimlendirmeleri, liste veya madde
isaretleri olusturmalari, tablo eklemeleri ve sayfa diizenini ayarlamalari igin yonergeler veriniz.

+ Ogrencilere kullanilan gérsellerin ve alintilarin kaynak gdsterilmesi gerektigini hatirlatiniz. Telif
haklarina, dogruluk ve guvenilirlige dikkat etmelerini vurgulayiniz.

108



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

 (Ogrencilerin hazirladiklari belgeleri sunmalarini saglayiniz. BT sinifindaysaniz gruplarin Griinlerini
siniftasunmalarina ve dosyalarin yazicidan ¢iktialinarak panoya asiimasina firsat veriniz. Etkilesimli
tahta kullaniyorsaniz ortak belgeyi sinifa yansitiniz ve dijital panoya veya okulun
web sitesine yukleyiniz.

+ Ogrencilerden belgelerini farkli dosya uzantilariyla (.docx, .pdf, .odt vb.) kay-
detmelerini isteyiniz. Ayni dosyayi farkli uzantilarla kaydederek boyut, diizen-
lenebilirlik ve paylasim kolayligi agisindan farklarini sinifla tartisiniz. Dosyalarin
tanimlayici adlarla kaydedilmesi ve tasinabilir bellek veya e-portfolyoya yedek-
lenmesi gerektigini vurgulayiniz.

« Urinleri belirlenen dlgiitlere gére degerlendiriniz. igerik ile konu uyumu,
bicimlendirme butinligud, gorsel-metin dengesi, ¢evre mesajinin acikligi,
kaynak gdsterme gibi dlciitleri kullaniniz. Ogrencilerden 0z Degerlendirme ve
Akran Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini isteyiniz ve Dereceli Puanlama
Anahtariile slireci pekistiriniz.

Gorev Kartlari
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10

SUNUM PROGRAMLARINA GIRIS

Siire:
1ders saati
Ogrenme Giktilari
BTY.5.2.6 Sunum programlarindan yararlanabilme
a) Sunum programlarinin temel ézelliklerini tanir.

b) Uygun sunum programini belirler.
Dersten Once

* Sunum programlarinin arayldzdnun tanitildigi etkilesimli materyali hazirlayiniz.

e Farkli sunum programlarina ait ekran gorintilerinin bulundugu (basili veya dijital) infografik hazirlayi-
niz.

» Buton kartlari (g6rsel ve iglev iceren) hazirlayiniz.

e Minig6rev kartlari hazirlayiniz.

e Sunum programlarinin kullanimina yénelik senaryo kartlari hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Herhangi bir konuyu arkadaslariniza tanitmaniz gerektigini disindnuz, bu fikri en etkileyici nasil su-
narsiniz?

* Bir proje 6devini BIT ile sunmak istediginizi diisiiniiniiz, hangi programi tercih edersiniz? Sebepleriyle
aciklayiniz.

Ders Siireci

] Ogrenme ciktisina ydnelik hazirlanan 6n degerlendirme ve baglanti noktasi sorularini 8grencilerinize

yonelterek konuyla ilgili 6n bilgilerini belirleyiniz. Ayni zamanda 6grenecekleri bilgileri glinlik hayatlarinda
nerelerde kullanabileceklerini fark etmelerini saglayiniz.

[ Tahtaya su soruyu yaziniz veya sozli yéneltiniz: "Sizce bir mesajl, bilgiyi ya da diisiinceyi daha genis kitle-
lere ulastirmanin en etkili yolu nedir?" Ogrencilerin kisa bir beyin firtinasi yapmalarina firsat veriniz.

[] "Diisiinceler Slaytlarla Sahneye Cikiyor" etkinligini uygulayarak 6grencilerin sunum programlarinin te-
mel 6zelliklerini tanimalarini saglayiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: DisUnceler Slaytlarla Sahneye Cikiyor

Etkinlik Z
30 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tirdi: & Grup Etkinlikleri
e Soru-cevap
Yontem ve * Disln-esles-payla
Teknikler: $ FieeTpayias
e Tartisma
Bilgisayar/Etkilesimli tahta/Projeksiyon cihazi, Kullanim senaryosu kartlari, Farkli
Materyaller: sunum programlarina ait ekran gérintilerinin bulundugu (basili veya dijital) in-
fografik
Etkinlik Bu etkinlik, 6grencilerin farkli sunum programlarinin temel 6zelliklerini tanima-
larini; bu programlarin kullanim alanlarini, avantaj ve dezavantajlarini karsilastir-
Aciklamasi:

mali olarak degerlendirmelerini saglamayl amacglamaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklariuygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

* Asagidaki senaryoyu 6grencilere okuyarak derse baslayiniz: “Okulunuzda ‘Saghkl Beslenme' ko-
nusunda bir bilgilendirme etkinligi yapilacak. Sizden sinif arkadaslariniza bu konu hakkinda kisa
bir sunum yapmanizisteniyor. Konuyu sadece s6z veya yazi ile anlatmak yeterli olmayabilir. Konu-
yu dikkat cekici ve etkili bir sekilde anlatmak igin neler yapardiniz?”

« Ogrencilere 1-2 dakika diistinme siiresi veriniz. Ardindan 6grencileri gruplara ayiriniz ve “Hangi yéntem
daha cok kisiye ulasir? Hangisi daha akilda kalici olur?” sorulariyla fikir alisverisi yapmalarini saglayiniz.
Son olarak fikirlerini sinifla paylasmalari icin 6grencilere firsat veriniz.

* Gelen 6nerileri (sunum hazirlarim, video eklerim, resim gésteririm, animasyon kullanirim, miizik eklerim
vb.) tahtaya not ediniz.

« (Ogrencilere su soruyu ydnelterek tartismay! baslatiniz: “Tim bu igerikleri hazirlamak igin hangi prog-
ramlara ihtiyac duyariz? Sizce bu is igin en uygun program/araglar nelerdir?’

e Buasamada 6gretmen olarak sunum programlarinin temel 6zelliklerini (slayt ekleme, metin kutusu ek-
leme, gorsel/sekil/tablo ekleme, tema secme, gegis ve animasyonlar kullanma vb.) aciklayiniz ve 6rnek
slaytlar Gizerinden gdsteriniz.

* Projeksiyon ya da etkilesimli tahta kullanarak farkli sunum programlarina ait arayliz gorsellerini yan-
sitiniz. Geleneksel sunum programlari ile yapay zeké destekli sunum hazirlama araglari hakkinda bilgi
veriniz. Yapay zeka destekli araclarin otomatik tasarim énerileri, igerik olusturma ve zaman kazandir-
ma gibi 6zelliklerine degininiz.

« (Ogrencilerden geleneksel sunum programlari ile yapay zeka destekli sunum araglarini; arayiiz yapisi,
kisisellestirme secenekleri, Uretkenlige katki ve 6grenme kolayligi yonlerinden karsilastirmalarini iste-
yiniz.

 (Ogrencileri rastgele kiiclik gruplara ayiriniz ve her gruba bir sunum programi kullanim durumu

senaryo karti veriniz.
m
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« (Ogrencilerden verilen senaryoya en uygun programi belirlemelerini ve sectikleri programi su baslik-
lara gore gerekgelendirmelerini isteyiniz:

Erisilebilirlik (her cihazda ¢alisir mi?)

Kullanim kolayhgi (arayiz anlasilir mi?)

Ortak gcalismaya uygunluk (es zamanl dlizenleme var mi?)

Arag cesitliligi (tema, gegis, animasyon gibi 6zellikler yeterli mi?)

e Gruplarin sectikleri programi ve tercih gerekcelerini arkadaslariyla paylasmalarini
isteyiniz. Ornek
= . . . ax Senaryolar

* QOgrencilerden her programin avantaj ve dezavantajlarini not kdgidina yazmalarini

isteyiniz. Hazirlanan notlari sinif panosuna asabilir ya da dijital panoya yukleyebi-

lirsiniz.

» Sdrecin sonunda hangi senaryoya hangi programin daha uygun olduguna dair bir 6zet yapiniz.

Ara Degerlendirme

"istiklal Marsimiz", "Dijital Karbon Ayak izimi Raporluyorum"” ve "Diisiinceler Slaytlarla Sahneye Giki-
yor" etkinliklerini karekodlarda yer alan 6lgcme degerlendirme araclarini kullanarak degerlendiriniz.

Ara Ara

Degerlendirme Degerlendirme
Formlari Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

GUnllk hayatta sunum programlarinin hangi durumlarda kullanildigini hig fark ettiniz mi? Aileniz-
den birinin ya da 6gretmenlerinizin sunum hazirladigi bir ani hatirliyor musunuz? Cevrenizde sunum
programlarinin kullanildigi bir durumu gézlemleyiniz ve asagidaki sorulara kendi cimlelerinizle kisa
notlar aliniz:

e Sunum hangi amagla kullaniimisti?

* Hanagi bilgi veya gorseller sunulmustu?

e Sizce sunumu izlemek mi yoksa metin okumak mi daha kolaydi? Neden?

Notlarinizi defterinize yazabilir veya isterseniz kiiglk bir gorsel ile destekleyebilirsiniz.
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2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME
SUNUM PROGRAMLARINA GIRIS

Siire:
1 ders saati
Ogrenme Ciktilari
BTY.5.2.6 Sunum programlarindan yararlanabilme
a) Belirlenen sunum programinin arayiiz 6zelliklerini kullanir.

b) Kullanilan sunum programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.
Dersten Once

e Sunum programlarinin araylzdnin tanitildigi etkilesimli materyali hazirlayiniz.

e Farkli sunum programlarina ait ekran gérintilerinin bulundugu (basili veya dijital) infografik hazirlayi-
niz.

e "Sunumun Temel Araglar" igin mini gorev kartlari hazirlayiniz.
e "Sunumun Temel Araglari"igin buton kartlari hazirlayiniz.
Dikkat Cekme

Asadgidaki soruyu 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* Farkli sunu programlari arasinda segim yapmaniz gerekse hangi 6zellikler sizin igin belirleyici olurdu?
Ders Siireci

[ "Sunumun Temel Araglari" etkinligini uygulayiniz.

13
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Etkinlik 14

Etkinlik Adi: Sunumun Temel Araglart

Etkinlik Z
35 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e (GOsterip yaptirma
Yontem ve * QOyunlastirma
Teknikler: yumas
e Tartisma
Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Sunum programi, Buton kartlari, Mini
Materyaller: "g g 5 . 'p Jersly Prod
gorev kartlari, Renkli post-itler/gikartmalar
Etkinlik Bu etkinlikte 6§rencilerin bir sunum programinin arayizinde yer alan temel araglari
tanimalari, bu araclarla ilgili uygulamalar yapmalari ve kullandiklari programi islev-
Aciklamasi: ¢ g Lyg yap prog §

sellik/verimlilik agisindan degerlendirmeleri amaglanmaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

e "Birsunumu etkili kilan sadece yazi midir yoksa goérsel, gegis, animasyon gibi 6gelerle destekle-
mek mi?" sorusunu 6grencilere yoneltiniz ve 6grencilerin yanitlarini alarak
sunum programlarinin dnemine giris yapiniz.

e Etkilesimli tahtada segilen sunum programinin arayiziint aginiz. Menu yapisi
ve sik kullanilan butonlari (yeni slayt ekleme, metin kutusu ekleme, gérsel/sekil
ekleme, tema secme, gecis ekleme vb.) gdsteriniz."Sunum Programinin Ara-
ylzinud Kesfet" isimli etkilesimli materyali kullanabilirsiniz.

a . . R - . . . Sunum
e QOgrencilerden sirayla bir buton karti secmelerini isteyiniz. Sectikleri simgenin Programinin
programdaki yerini géstermelerini ve islevini agiklamalarini saglayiniz. Araytzini
Kesfet

* Dogru aciklama yapan 6grenciye bir mini gérev karti veriniz. Gérev kartindaki
yonergeleri uygulamalarini isteyiniz. Ornegin:

Sunuma yeni bir slayt ekle ve basligi yaz.
Sunuma bir gérsel ekle ve boyutunu ayarla.
ilk iki slayda gecis efekti uygula.

Bir metni animasyonla vurgula.

e Kartlaribelirliaraliklarla degistirerek 6grencilerin farkl gérevleridenemesine fir- [=] b
sat veriniz. Gérevi tamamlayan her dgrenciye geri bildirim veriniz. islemi dogru
yapip yapmadigini belirtiniz ve gerekiyorsa yonlendirici énerilerde bulununuz. [ ;

e Hazirlanan sunumlari sinifa yansitiniz. Sunum igeriklerini, bigimsel dzellikleri ve [=] vk
arac kullanimlarini birlikte gdzden gegiriniz. Gorev Kartlari

N4
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2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Ogrencilerden hazirladiklari sunumlari farkli dosya uzantilariyla kaydetmelerini isteyiniz (.pptx,
.odp, .pdf vb.). Ayni sunumu farkli uzantilarla kaydettirerek boyut, diizenlenebilirlik, paylasim ko-
layligi vb. farkliliklarini sinifla birlikte inceleyiniz. Dosyalarin klasérlerde tanimlayici adlarla (6rn.
ogrenci_adi_tarih_etkinlik_adi.pptx) kaydedilmesini sadlayiniz. Dosyalarin tasinabilir bellek veya
e-portfolyoya yedeklenmesi gerektigini vurgulayiniz.

Ogrencilere yapay zeka destekli sunum araclarini (5rnegin otomatik tasarim dnerileri) tanitiniz ve bu

araclarin avantajlari ile sinirliliklari Gzerine uygun sorularla disinmelerini saglayiniz. Bu araglarin
0zgunlik, dogruluk, etik riskler ve lisans durumu acgisindan degerlendiriimesine rehberlik ediniz.

Ogrencilerden hazirladiklari sunumlara ekledikleri gdrsel, ses ve videolarin lisans durumunu
(Creative Commons, kamu mali, ticari kullanim) kontrol etmelerini saglayiniz. Kaynak géstermenin
onemini vurgulayiniz.

Ogrencilerin hazirladiklari sunumlari Kontrol Listesi veya Akran Degerlendirme Formu ile degerlen-
dirmelerini saglayiniz.

15
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SUNUM DOSYASI OLUSTURMA

Siire:

1ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.5.2.7 Sunum dosyasi gelistirebilme
a) Sunum dosyasi olusturur.

b) Olusturulan sunum dosyasini belirlenen dlgitler agisindan degerlendirir.
Dersten Once

e Sunu programlarinin araylzinin tanitildigi infografik hazirlayiniz.

+ "Dijital Karbon Ayak izimi Sunuyorum" etkinligi icin bilgi kartlari (dijital karbon ayak iziyle ilgili konular)

« "Dijital Karbon Ayak izimi Sunuyorum" etkinligi igin gérev kartlari (sunum iglemleri iin yénergeler)

Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

e Highbir fikrinizi veya disUlncenizi herkesin kolayca anlayabilecedi bir sekilde anlatmakta zorlandiginiz
oldu mu?

* Eger bir fikrinizi veya disUtncenizi baskalarina anlatmak durumunda olsaydiniz bunu en etkileyici se-
kilde nasil yapardiniz?

Ders Siireci
(] Ogrencilerden tercih ettikleri sunum programini agmalarini isteyiniz ve sunum programinin aray(iz bile-

senleri ile temel 6zelliklerini kisaca hatirlatiniz. Ardindan 6grencilerin “Slaytlarla Dijital Dinyayi Kesfe-
diyoruz’ veya “Dijital Karbon Ayak izimi Sunuyorum” isimli etkinliklerden birini uygulamalarini saglayiniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siresi:

Etkinlik
Tlri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Slaytlarla Dijital Diinyay! Kesfediyoruz
Z 35 dk.

& Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

e (GOsterip yaptirma

* QOyunlastirma

e Tartisma

Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Sunum programi, Bilgi kartlari (diji-
tal bagimhilik, siber zorbalik, dijital gtivenlik, gevre bilinci, kiiresel 1Isinma, teknoloji
tarihi ve gelisimi vb.), Mini gorev kartlari (zorluk derecesine gére renklendiriimis),
Renkli ve yapiskanli not k&gitlari

Bu etkinlikte 6grencilerin bir sunum programinin araylzlinde yer alan temel bu-

tonlari tanimalari ve sunum hazirlama becerilerini gelistirmeleri amaclanmakta-
dir.

Uygulama Asamalari:

Asadidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

« Ogrencilere “Dijital diinyada sizi en gok etkileyen ya da disiindiiren bir konu hangisidir?”
sorusunu yoneltiniz. Dijital bagimlilik, siber zorbalik, gevre bilinci, dijital glivenlik gibi konulara
deginenkisagdrsellerveyadrnek durumlar Gzerinden tartisma baslatabilirsiniz.

* BT sinifindaki 6grenci ve bilgisayar sayisina gore sinifi gruplara ayirabilirsiniz.
Etkilesimlitahtanin kullanildigi siniflarda 6grencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.
Her 6grenciye/gruba, programda yer alan temalardan biriyle ilgili bir bilgi karti
veriniz. Ornek bilgi kartlari:

Dijital bagimhlik ve glinlik hayata etkileri

Siber zorbalik nedir, nasil 6nlenir?

Mini Gérev
Kartlari

Dijital guvenlikte dikkat edilmesi gerekenler

Klresel Isinma ve gevre bilinci

Teknolojinin tarihsel gelisimi

e Bilisim alaninda calismalar yapan bilim insanlari bilgi kartiyla birlikte her
O6grenci/gruba bir de gorev karti veriniz. Gorev kartlari baslik ekleme, gorsel
ekleme, yazi bicimlendirme, tablo ekleme, gecis efekti gibi islemleriicermelidir.
Kartlari zorluk seviyelerine gore hazirlayabilirsiniz. Gorev kartlarinda, 6grenci/
gruplarin verilen bilgiyi sunum programinda nasil isleyecekleri adim adim

yazmalidir. (jrnerjin "Bu bilgiyi bir baslik ekleyerek, uygun bir gérsel kullanarak
ve kisa bir metin yazarak slayta ekleyiniz." Ogrencilerden grup iginde gdrev
paylasimi yapmalarini isteyiniz.

e BT sinifinda 6grencilerin/gruplarin gdrev kartlarinda yer alan ydnergeleri uygulamalarini
saglayiniz. Sinifta dolasarak sireci gézlemleyiniz ve gerektiginde yonlendirici ipuclari veriniz.
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Etkilesimli tahtanin kullanildigi siniflarda ise grup temsilcileri belirleyebilirsiniz. Belirlenen 6§renci/
grubun sirayla tahtaya ¢ikmalari ve g6érevlerini yerine getirmelerini saglayiniz. Yénlendirici sorular
sorarak 6grencilerin strece katihmlarini artiriniz. Her gérev tamamlandiginda kisa bir donat veriniz.
Ogrencilerin motivasyonunu artirmak igin gdrev kartini basariyla tamamlayan 8grenci/gruplara
yildiz veya ¢ikartma verebilirsiniz.

Ogrencilerin hazirladigi slaytlari ortak bir dosyada birlestiriniz. Ogrencilerden sunumu farkli dosya
bicimlerinde (.pptx, .pdf, .odp vb.) kaydetmelerini isteyiniz. Dosya tiirlerinin boyut, diizenlenebilirlik,
animasyon destegi, paylasim kolayligi ve cihaz uyumlulugu farkliliklarina dikkat etmelerini saglayiniz.
Ogrencilere ekledikleri gérseller ve alintilar igin kaynak gdstermeleri gerektigini hatirlatiniz.
Calismalari okul panosu, dijital pano veya web sitesinde paylasarak slreci pekistiriniz.

Ogrencilerin hazirladiklari sunumlari Oz Degerlendirme Formu'yla degerlendirmelerini saglayiniz.
Dereceli Puanlama Anahtari kullanarak sureci degerlendiriniz.



2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

Etkinlik Adi: Dijital Karbon Ayak izimi Sunuyorum

Etkinlik Z
35 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tirii: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e (GOsterip yaptirma
Yontem ve * Soru-Ceva
Teknikler: P
e Tartisma
Materyaller: Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Sunum programi, Bilgi kartlari, G6-

rev kartlari, Renkli post-itler veya ¢ikartmalar

Etkinlik Bu etkinlik, 6grencilerin sunum programlarini etkili bir sekilde kullanmalarini
Aciklamasi: amaclamaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklariuygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

* Derse, "Bir e-postanin bile karbon ayak izi olabilir mi?" sorusuyla baslayiniz. Ogrencilerin fikir-
lerini aliniz ve kisa bir tartisma yiiriitiinliz. Daha 6nce yapilan "Dijital Karbon Ayak izimi Azalti-
yorum" ve "Dijital Karbon Ayak izimi Raporluyorum" etkinliklerine atifta bulunarak égrencilerin
kavrami hatirlamalarini saglayiniz.

e (Calisma ortamini belirleyiniz. BT sinifinda 6grencilerin bireysel olarak veya kiigik gruplar halin-
de bilgisayarlarinda calismalarini saglayiniz. Etkilesimli tahtada galisiliyorsa programi tahtaya
yansitiniz ve gruplarin tahtaya sirayla gelerek gorevleri yapmalarini saglayiniz. Siire yénetimi
i¢in dijital zamanlayici kullanilmasini éneriniz.

 Ogrencileri kiiclik gruplara ayiriniz. Her gruba farkli bir bilgi karti veriniz. Kartlarda su konular
yer alabilir: gereksiz e-postalar, otomatik video oynatmalar, asiri ekran suresi, kullaniimayan
bulut dosyalari. Kartlariniceriginde konuya dair tanim, gcevresel etkiler ve ¢6zim 6nerisi ipuclari
bulunmalidir.

+ (Ogrencilerden sunum programini agmalarini ve "Tasarim/Temalar" sekmesinden cevre bilincini
veya dijital dlnyayl yansittigini distndikleri bir sablonu segmelerini isteyiniz. Segtikleri
temanin (renk ve zemin yapisinin) izleyiciye vermek istedikleri -verilen bilgi kartindaki-
mesajlariyla uyumlu olup olmadigini sorgulatiniz.

« Ogrencilerin "Ekle > Metin Kutusu" veya hazir slayt diizenlerini kullanarak Bilgi Kartlarindaki
sorunlari (6rn: Gereksiz E-postalar) baslik, ¢6ziim O6nerilerini ise madde isaretleri halinde
yazmalarini sadlayiniz. Yazim sirasinda "Giris > Yazi Tipi" menlsinden Tirkce karakterleri
destekleyen yazi tiplerini segmeleri gerektigini hatirlatiniz. Metinleri yazarken Tirkceyi dogru
ve kurallarina uygun kullanmanin, vatanini seven bir bireyin sorumlulugu oldugunu vurgulayarak
"Yazim Denetimi" aracini kullanmalarini isteyiniz.

+ Ogrencilerin «Ekle > Resim/Sekil» menisiini kullanarak konularina uygulayiniz.
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Uygun gorselleri veya sekilleri slaytlarina yerlestirmelerini saglayiniz. Gorseli sayfaya yerlestirirken
boyutlandirma ve hizalama araglarini kullandiriniz. Ogrencilere, "Kullandigin bu gérseli veya rengi
neden sectin? Bu tasarim tercihin, izleyicinin dijital atik konusunu ciddiye almasini nasil etkiliyor?"
sorusunu yonelterek tasarim tercihlerini yorumlamalarini saglayiniz.

Ogrencilerden, ¢dziim dnerilerini vurgulamak igin "Animasyonlar" sekmesini kullanarak metinlere
giris efektleri eklemelerini isteyiniz. Slaytlar arasi geciste ise "Gegisler" mentstnden sunumun
ciddiyetini bozmayacak bir efekt segcmelerini saglayiniz. Bu araglarin sadece sisleme icin degil,
mesajin akisini ydnetmek igin kullanildigina dikkat gekiniz.

ﬁgrencilerin"Giri$>YeniSIayt" segenegini kullanarak sunumun sonuna "Baslik ve icerik" diizeninde
yeni bir slayt eklemelerini isteyiniz. Bu slayta, kullandiklari gérsellerin ve bilgilerin kaynaklarini
ekleyerek telif haklarina ve etik ilkelere uygun davranmalarini saglayiniz.

Sunum tamamlandiginda 6drencilerin "Dosya > Farkli Kaydet" veya "Disa Aktar" menUsini
kullanmalarini isteyiniz. Dosyayi sirasiyla .pptx (sunum), .pdf (tasinabilir belge) ve .odp (acik belge)
formatlarinda kaydetmelerini saglayiniz. Kaydedilen bu dosyalari klasérde agip boyut ve gériinim
farklarini inceleterek hangi formatin hangi amagcla (diizenleme, paylasma, yazdirma) kullanildigini
tartisiniz.

Gruplardan hazirladiklari slaytlari sinif 6niinde sunmalarini isteyiniz. Ogrencilerin slayt tasariminda
kullandiklari renk, yazi tipi, gérsel ve animasyon gibi 6gelerin; sunumun amacina, bitinliglne ve
izleyici Uzerindeki etkisine katkisini yorumlamalarini saglayiniz. Buamagla 6grencilere 'Sectigin bu
gorsel veya yazi tipi, dijital karbon ayak izi mesajini izleyiciye aktarmada nasil bir etki olusturdu?'
gibi baglam temelli sorular yéneltiniz. Uriinleri; icerik ile konu uyumu, gérsel ve metin dengesi,
cevre mesajinin acikligi, baslik ve sloganin etkisi ile sunum araclarinin dogru kullanimi gibi 6lgttler
dogrultusunda degerlendiriniz.

Bu siirecte 8grencilerin Oz Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini saglayiniz ve Dereceli Puan-
lama Anahtari kullanarak degerlendirme slrecini pekistiriniz.
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Ara Degerlendirme

"Sunumun Temel Araglan”, "Slaytlarla Dijital Dinyayl Kesfediyoruz ve "Dijital
Karbon Ayak izimi Sunuyorum" etkinliklerini karekodlarda yer alan 6lgme de-
gerlendirme araglarini kullanarak degerlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlan

Gelecek Derse Hazirhk

Evde ya da okulda internete baglanan bir teknolojik cihazi gézlemleyiniz (telefon, tablet, bilgisayar,
akilli televizyon vb.). Bu cihazin ne amagla kullanildigini, kimler tarafindan, hangi siklikla ve nasil kulla-
nildidini not ediniz. Edindiginiz gozlemleri sinifta arkadaslarinizla paylasmaya hazir olunuz.

6I(;me ve Degerlendirme

Olcme ve degerlendirme sayfasina erismek igin yandaki karekoda tiklayiniz ya
da akilli cihaziniza okutunuz. Eristiginiz sayfayi gogaltarak 6grencilerin kendi-
lerini degerlendirmelerini saglayiniz.

Tema Sonu
Olgme
Degerlendirme
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Farklilastirma

Zenginlestirme

Ogrencilerin bireysel ya da ekip halinde, sosyal bir problem ya da giincel bir olay (izerine bilgilendirici
dijital brosurya dafarkindalik afisleri tasarlamalarisaglanabilir.

Farkli kelime islemci programlarini kullanim kolayligi, erisilebilirlik ve islevsellik yoninden karsilastirarak
degerlendirmeleri; verileri tablolastirmalari ve bu verileri gorsel bir afise dontstirmeleri istenebilir.

Ogrencilerin dinledikleri bir podcast, izledikleri kisa film ya da okuduklari bir yaziya bagli olarak bir hika-
ye olusturmalari, ardindan bu hikayeyi storyboard teknigiyle gorsellerle kurgulayarak anlatmalari
istenebilir.

Ogrencilerden kendi sehirlerinden bir tarihi eseri veya aniti, doga dostu bir ulagim aracini ya da kendi icat
ettikleri bir uzay aracini bireysel olarak ya da grup hélinde basit bir ¢ boyutlu model haline getirmeleri
istenebilir.

Ogrencilerin tasarim siirecinde segtikleri bir nesnenin veya objenin 2 boyutlu gizimini hazirlamalari ve
ardindan bu gizimi 3 boyutlu bir tasarim yazilimina aktararak modellemeleri saglanabilir. Alternatif olarak
ogrencilerden belirli bir 3 boyutlu nesneyi inceleyip bunu 2 boyutlu gizimle ifade etmeleri istenebilir.

Ogrencilerden sectikleri basit bir {ig boyutlu nesneyi farkli agilardan (listten, yandan, nden) gizmeleri
istenebilir.

Bir glincel haber ya da sosyal konu Gzerine, kelime islemci programlari kullanarak dergi ya da gazete te-
mali dijital icerikler (kapak sayfasi, haber metni, kdse yazisi, réportaj vb.) Gretmelerisaglanabilir.

Cevrim ici gorsel diizenleme, kelime islemci ve sunum programlarini arastirarak bunlarin egitimdeki kul-
lanim potansiyellerini karsilastirdiklari ve neriler sunduklari bir interaktif sunum dosyasi hazirlama-
lariistenebilir.

Ogrencilerden bir nesnenin Uretim sirecini asamali olarak anlatan dijital bir gérsel hazirlamalari iste-
nebilir.

Ogrencilerden doga, bilim veya tarih temalarina uygun dijital kartpostallar tasarlamalari istenebilir.

Ogrencilerden bilisim teknolojileriyle ilgili 10 kavrami tanim, 8rnek ve gdrsellerle agiklayarak dijital bir
minis6zlik hazirlamalariistenebilir.

Ogrencilerden ayni sunum icerigini iki farkli sunum programinda hazirlamalari ve aralarindaki farklari
karsilastirmalari istenebilir.

Ogrencilerden sectikleri bir konuyla ilgili dijital gazete ya da dergi tasarlamalari istenebilir.
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Zenginlestirme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Dijital Hikdyemi Tasarliyorum

Etkinlik
Siiresi: Z 2 ders saati (1. ders: arastirma + taslak, 2. ders: dijital calisma + sunum)
Etkinlik

Tiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

Yéntem ve e (GOsterip yaptirma
Teknikler: *  Beyinfirtinasi

Bilgisayar/projeksiyon/etkilesimli tahta, Ornek afis ve brosdirler, Gérsel dii-
zenleme programi/araci, Ses kayit araci (istege bagl), Cevrimici Kaynaklar
(Bilim ve Teknik Dergisi-TUBITAK, https://www.computer-history.org,
https://kids.britannica.com vb.)

Materyaller:

Bu etkinlikte 6grenciler, teknoloji tarihinde iz birakmis 6nemli kisileri (6rnegin

Etkinlik Alan Turing, Ada Lovelace, Steve Jobs, Tim Berners-Lee gibi) tanitmak amaciy-

Aciklamasi: la dijital afis veya brosiir tasarlayacaktir. Ogrenciler hem bu kisilerin katkilarini
arastiracak hem de gdrsel diizenleme araglarini etkili kullanmayi 6grenecektir.

Uygulama Asamalari:

 Daha &nce hazirlanmis bir dijital afis veya brosiirii yansitarak derse baslayiniz. Ogrencilere
su sorulari yoneltiniz: "Bu gorselde kullanilan renkler, yaz tipi ya da gérsel 6geler mesaji na-
sil etkiliyor olabilir?", "Bu afig/brosur, verilen bilgiyi nasil daha dikkat ¢ekici hale getirmistir?”
Kisa bir tartisma yaparak gorsel tasarimin mesaj tzerindeki etkisine dikkat gekiniz.

* BT sinifinda 6grencilerin kendi bilgisayarlarinda bireysel olarak ya da ki¢lk gruplar halinde ¢a-
lismalarini saglayiniz.

* Etkilesimli tahta varsa programi yansitiniz, 6drencilerin tahtaya sirayla cikarak tasarimlarini
yapmalarini saglayiniz. Stre yonetimiigin dijital zamanlayici kullanabilirsiniz.

« Ogrencilerin teknoloji tarihinde iz birakmis énemli kisilerden birini segmelerini saglayiniz
(6rnegin Ada Lovelace, Alan Turing, Tim Berners-Lee, Steve Jobs). Her 6grenci ya da grubtan
sectikleri kisi hakkinda kisa bir bilgi karti hazirlamasini isteyiniz. Onceden hazirlanmis bilgi kar-
t1 varsa 6grencilere dagitiniz. Kartlarda kisinin adi, kisa 6z ge¢misi, teknolojik katkisi ve gorsel
onerileri yer almalidir.

« Ogrencilere bos kagitlar dagitarak tasarimlarinin bir taslagini hazirlamalarini isteyiniz. Taslakta bu-
lunmasi gereken unsurlari hatirlatiniz:

Kisinin adi ve kisa 6z gegmisi

ilgili teknolojik katkisi

Kisinin ve gelistirdigi teknolojinin gorseli
Kisa ve dikkat cekici bir baslik ya da slogan
Renk-yazi tipi plani
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Ogrencilerin uygun bir gdrsel diizenleme programini segerek dijital ortamda afis/brosiir tasarlama-
ya baslamalarini saglayiniz. Temel diizenleme islemleri (boyutlandirma, kirpma, renk segimi, yazi
ekleme, sekil ekleme, gorsel diizenleme) konusunda rehberlik ediniz. isteyen égrencilerin galisma-
sina ses eklemesine veya OR kod ile baglanti yonlendirmesi yapmasina izin veriniz.

Ogrencilere kullandiklari bilgi ve gorseller igin mutlaka kaynak gostermeleri gerektigini hatirlatiniz.
Kaynak belirtme, telif haklarina uyma, dogruluk, gtvenilirlik gibi etik boyutlari tartismalarini saglayi-
niz.

Ogrencilerden afis/brosiir calismalarini farkli dosya uzantilariyla kaydetmele-
rini isteyiniz (.jpeq, .png, .pdf). Ayni calismayi farkli bigimlerde kaydedip kalite,
seffaflik, dosya boyutu gibi farklari sinifla inceleyiniz. Dosyalarin uygun klasor-

lere tanimlayici adlarla (6rnedin ogrenciadi_tarih_konu) kaydedilmesi ve tasi- ‘-.r.-::-.: -
nabilir bellek veya e-portfolyoya yedeklenmesi gerektigini vurgulayiniz. Zenginlestirme-
Ogrencilerin BT sinifinda bireysel calismalarini ya da grup calismasini kendi Deg,form::me

bilgisayarlarinda sunmalarina rehberlik ediniz. Afislerin ¢iktisini alarak panoya
asabilirsiniz. Etkilesimli tahta varsa ortak trlind sinifa yansitabilir, dijital panoda
ya da okul web sitesinde paylasabilirsiniz.

Hazirlanan Urdnleri su 6lgltlere gére degerlendiriniz:
icerik ile konu uyumu
Gorsel tasarim butlnltgu
Baslik ve slogan etkisi
Mesajin acikligi
Kullanilan araglarin islevselligi

Ogrencilerden Oz Degerlendirme ve Akran Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini isteyiniz. Ayri-
ca Ogretmen Gézlem Formu ve Dereceli Puanlama Anahtari kullanarak siireci degerlendiriniz.
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Farklilastirma

Destekleme

« (Ogrencilere 8nceden hazirlanmis bir gérsel verilir, 5grencilerden sadece basit diizenleme islemleri
(kirpma, parlaklik ayari, metin ekleme) yapmalari istenebilir.
« Ogrencilere kelime islemci programlari kullanilarak hazirlanmis ve yarim birakilmis bir metin

verilebilir, metnin eksik bdélimlerini tamamlamalari ve belgeyi bicimlendirip kaydetmeleri
istenebilir.

« Ogrencilere 2-3 slayttan olusan bir sablon verilir, sablonu metin ve gérseller ekleyerek diizenle-
meleri istenebilir.

+ Ogrencilere hazir bir gérsel (6rnegin basit bir geometrik sekil, gicek veya ev simgesi) verilir;
6grencilerden goérsel Uzerinde renk degistirme, boyutlandirma, yazi ekleme gibi islemleri yapma-
lariistenebilir.

 Ogrencilere hazir (ic boyutlu modeller (6rnegin kiip, kiire, silindir) verilir; 6§grencilerden bu model-
leri renk degistirme, dondirme, buyitme/kugultme gibi gorevlerle dizenlemeleriistenebilir.

e Gorsel dizenleme, kelime islemci ve sunum hazirlama programlarinin arayiz ézelliklerinin bulun-
dugu bir poster hazirlanabilir.

e Sunum dosyasl hazirlarken ve sunum esnasinda dikkat edilmesi gereken unsurlar ile etkili bir su-
numda olmasi gereken niteliklerin arastirilip sunum dosyasi hazirlanmasi istenebilir.
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Destekleme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Uc Program, Bir Poster

Etkinlik Z
Siiresi: 40 dk.

Etkinlik
Tird: & Bireysel/Grup etkinlikleri
e (GOsterip yaptirma

Yoéntem ve e Gorevkarti
Teknikler: * Soru-cevap

* Tartisma

Bilgisayar/etkilesimli tahta/projeksiyon cihazi, Gérsel diizenleme programi, Keli-
me islemci programi, Sunum programi, Onceden hazirlanmis bilgi kartlari (ara-
ylzdeki mend, ara¢ cubugu, serit, durum gubudu, renkler, gegisler vb.), Poster
sablonlari (dijital veya basil), Renkli post—itler

Materyaller:

Bu etkinlikte 6grenciler, gorsel diizenleme, kelime islemci ve sunum programla-

Etkinlik rinin arayuzlerini karsilastirarak benzerlik ve farkliliklarini ortaya koyan dijital bir

Aciklamasi: poster tasarlayacaktir. Calisma surecinde tc programin temel ézelliklerini incele-
yecek ve bu bilgileri gorsel olarak diizenlemeyi 6§reneceklerdir.

Uygulama Asamalari:

e Derse, lic programin (gorsel diizenleme, kelime islemci, sunum programi) ekran gérintilerini tah-
taya yansitarak baslayiniz. Ogrencilere su soruyu sorunuz: "Bu programlarin ekranlari birbirine
benziyor mu? Benzerlikleri ve farklari neler olabilir?" Kisa bir tartisma yaparak dgrencilerin dikkati-
ni arayuz 6zelliklerine yoneltiniz.

e BT sinifinda 6grenciler bireysel olarak veya kiiclk gruplar halinde kendi bilgisayarlarinda calisir.
Etkilesimli tahtada calisiyorsaniz programlarin ekran gorintulerini yansitarak gruplarin tahtada
sirayla poster tasarlamalarini saglayiniz. Streyi kontrol etmek icin dijital zamanlayici kullanabilir-
siniz.

e SinifiklcUk gruplaraayiriniz. Her gruba Gi¢ programdan birine ait arayiz 6zelliklerini agiklayan bilgi
kartlari veriniz. Kartlarda tanim, islev ve kisa kullanim érnegi yer almalidir.

+ Ornegin:

Gorsel dizenleme programi -> Renk paleti, firca, katmanlar

Kelime islemci -> Yaz tipi, paragraf hizalama, tablo ekleme

Sunum programi ->Slayt ekleme, gecis efektleri, tema secme
 Ogrencilerden verilen bilgileri karsilastirmali poster haline getirmelerini isteyi-

niz. Posterde su unsurlarin mutlaka yer almasi gerektigini hatirlatiniz: sl
e e "Ug Program,
Her programin adi ve ekran goriintusu Bir Poster " Bilgi
Kartlari

Arayizdeki temel alanlarin kisa aciklamasi
Ortak 6zellikler ve farkliliklar igin ayri bir bolim
Dikkat gekici baslik ve diizenli gorsel tasarim

 Ogrencilere kullandiklari ekran gériintileri ve gérseller igin kaynak géstermeleri gerektigini hatir-
latiniz. Telif haklarina uygun hareket etmeleri ve gorsellerin dogrulugunu kontrol etmeleri gerekti-
gini vurgulayiniz.

126


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=b17d5949a24e1b4a95a03e27ef19324d&resourceType=1&resourceLocation=2

2. TEMA: DiJiTAL URUN TASARIMI VE GELISTIRME

« Ogrencilerden posterlerini farkli uzantilarda kaydetmelerini isteyiniz (.jpeg, .png, .pdf). Dosya boyutu,
kalite ve dlizenlenebilirlik farklarini sinifta inceleyiniz. Dosyalarin uygun isimlerle kaydedilmesi ve tasi-
nabilir bellek/e-portfolyoya yedeklenmesi gerektigini hatirlatiniz.

* BT sinifinda her grubun posterini kendi bilgisayarinda sunmasini ve afislerin ¢ikti alinarak panoya asil-
masini saglayiniz. Etkilesimli tahtada ise posterleri sirayla yansitabilir, ortak pano veya okulun web
sitesinde paylasabilirsiniz.

e Hazirlanan posterleri su 6lcltlere gore dederlendiriniz:
igerik ile konu uyumu
ArayUz dzelliklerinin dogru yansitiimasi
Gorsel diizenleme butdnliga

Mesajin acikhidi ve anlasilabilirligi

. Destekleme -
Ogrencilerden Akran Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini isteyiniz. Degerlendirme

Ayrica Ogretmen Gézlem Formu ve Dereceli Puanlama Anahtari kullanarak Formlari

slreci degerlendiriniz.
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BILGISAYAR AGLARI
VE
ILETISIM
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DERS SAATI

IGERIK
CERGEVESI

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ANAHTAR
KAVRAMLAR

6 ders saati

Bilgisayar Aglari ve Ag Bilesenleri
Bilgisayar Ag Turleri ve Baglanma Yontemleri
internette Bilgi Kaynaklari ve Arama Yéntemleri

BTY.5.3.1. Bilgisayar aglari ve bilesenlerini sorgulayabilme
a) Bilgisayar aglari ve bilesenleri ile ilgili merak ettigi konulari tanimlar.
b) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda sorular sorar.
c) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda bilgi toplar.
¢) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda topladigi bilgilerin dogrulugunu deger-
lendirir.
d) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda topladigi bilgiler hakkinda ¢ikarim
yapar.

BTY.5.3.2. Bilgisayar aglari ve baglanma yéntemlerini siniflandirabilme
a) Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma yéntemlerini belirler.
b) Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma yéntem ve teknolojilerini iliskilendirir.
c) Bilgisayar aglarinda kullanilan bilesenlerin islevlerini gruplandirir.

BTY.5.3.3. internet ile amacina uygun olarak galisabilme
a) internette bilgiye ulasmak igin uygun kaynaklari belirler.
b) Bilginin dogrulugunu degerlendirmek icin internetteki farkli bilgi kaynaklarini
kullanir.
c) Bilgiye ulasmak igin kullandigi kaynaklari uygunluk/verimlilik kapsaminda
degerlendirir.

ad, ag bilesenleri, arama motoru, ethernet, internet, modem, web tarayici, wi-fi

3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISiM
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On Degerlendirme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

e Uzaktaki bir arkadasiniz ya da akrabanizla iletisim kurmak istediginizde hangi yolu tercih ediyor-
sunuz?

* Ayniinterneti kullanan iki bilgisayarin birbirine nasil bagli oldugunu hi¢ disiindintiz mi? Sizce bu
nasil oluyor?

* Evde ya da okulda internete baglanmak igin hangi cihazlari kullaniyorsunuz? Bu cihazlarin gérev-
leri hakkinda ne biliyorsunuz?

e Sizce kablosuz internet (Wi-Fi) ile kablolu internet arasinda ne fark olabilir? Hangisi daha hizlidir,
neden?

+ internette bir 5dev konusu ararken nelere dikkat ediyorsunuz? Buldugunuz her bilgi dogru mudur?

+ “internetiamacina uygun kullanmak" sizce ne demektir? "Giinliik hayatta interneti hangi amaglarla
kullaniyorsunuz?"

Baglanti Noktasi

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

* "Telefonla konusurken sesimizin karsi tarafa nasil ulastigini hi¢c disindiintiz mi?", "Sizce bu iglemi
hangi teknolojiler sagliyor?" ya da "Bu islemi hangi teknolojiler sagliyor olabilir?"

* Ayniinterneti kullandiginiz bir arkadasinizla ayni oyunu oynadiginiz oldu mu? Bu nasil mimkin
olabilir?

* Bir bilgisayardan baska bir bilgisayara dosya génderildigini gordiiniiz mi? Bu islem nasil gergek-
lesiyor olabilir?

e Kablosuz internete nasil baglandigini hi¢ distindtiniz ma? Sifre girmek neden gereklidir?

+ Ogretmeninize &devinizle ilgili bir belge géndermeniz gerektiginde hangi iletisim yolunu tercih
edersiniz?

+ Onemlive acil bir haber vermeniz gerekse hangiiletisim yolunu (sesli, videolu, yazili iletisim aragla-
r1) secerdiniz? Sizce bu ydntemin avantaji ne olurdu?

e Bir arkadasinla yazili olarak mi, sesli olarak mi yoksa gorintill olarak mi iletisim kurmayi tercih
edersiniz? Neden?

+ Internet olmasaydi hayatinizda neler degisirdi? Hangi uygulama, oyun ya da aliskanliklarinizi kay-
bederdiniz?




3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

BILGISAYAR AGLARI VE AG BILESENLERI

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.5.3.1. Bilgisayar aglari ve bilesenlerini sorgulayabilme
a) Bilgisayar aglari ve bilesenleriile ilgili merak ettigi konulari tanimlar.

b) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda sorular sorar.

c) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda bilgi toplar.

¢) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda topladigi bilgilerin
dogrulugunu degerlendirir.

d) Bilgisayar aglari ve bilesenleri hakkinda topladigi bilgiler hakkinda

cikarim yapar.
Dersten Once

e Sinifinizda bilgisayar, internet, akill tahta, A4 k&gitlari ve kalemlerin mevcut olmasini saglayiniz.

e EBA Gzerinden "Bilgisayar Aglari" etkilesim videosunu inceleyiniz ve dersinizde kullanmak icin hazir
bulundurunuz.

e Basit bir bilgisayar agi semasi gdrselini bilgisayariniza/akilli tahtaya indirerek veya cikti alarak hazir
bulundurunuz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.
e Sizceinsanlar tarihte ilk kez nasil iletisim kurmustur?

e Evdeinternete baglanmak icin hangi cihazlari kullaniyorsunuz?
* Yazdiginiz mesajlar saniyeler iginde baska birinin ekranina nasil ulasabiliyor olabilir?
e Sizce internete kablo kullanmadan nasil baglanabiliyoruz?

Ders Siireci

(] Dersin giris kisminda 6grencilere "ilk iletisim yéntemi olarak kablolu baglanti mi, kablosuz baglanti mi
kullanilmistir?" sorusunu sorunuz. Gelen cevaplar dogrultusunda iletisimin tarihcesinden bahsediniz.
Ogrencilerin farkli bakis acilarini kabul ederek onlari fikirlerini 6zgiirce ifade etmeleri igin tesvik ediniz.
Ornegin bir 6grenci dumanla iletisimin en eski yéntemlerden biri oldugunu savunurken bir digeri telg-
rafin kablolu iletisimde devrim yarattigini belirtebilir clinkl olaylar ve durumlar karsisinda farkli bakis
acllari olabilecegini kabul eder. Dumanla iletisim, mektup, telgraf, telefon gibi iletisim araglarinin geli-
simlerini gosteren gorseller Gizerinden 6grencilerin dikkatini cekiniz.

L] "Ag" kelimesinin gagristirdigi fikirleri sorarak 6grencilerin kendi cevaplarini yapilandirmalarini saglayi-

niz. Gunlik hayatta kullandiklari "ag" kelimesi ile "bilgisayar aglari" kelimesi arasinda nasil bir benzerlik
olabilecegini sorarak gelen cevaplar dogrultusunda bu iki kavram arasinda iliski kurmalarini saglayiniz.

L] Giinliik hayatta kullanilan aglara érnekler veriniz (okulun internet ag, evde kullanilan Wi-Fi, cep tele-

fonlarinin baglandigi mobil aglar vb.). Ogrencilerin "bilgisayar agi" kavramini kendi ciimleleri ile tanim-
lamalariniisteyiniz.
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(] Bilgisayar agi kurmak icin gerekli bilesenler olarak ethernet karti, veri, sunucu, istemci, modem gibi
temel kavramlari 6grencilere aciklayiniz. Bilgisayar agi olusturmak icin gerekli donanim ve yazilimlari
belirtiniz. Bu asamada ¢ikti alip hazirladiginiz veya tahtaya yansitarak kullanabilecediniz basit bir bilgi-
sayar agi semasi gorselinden yardim alabilirsiniz. Bu donanim ve yazilimlarin eksik olmasi durumunda
baglanti kurulup kurulamayacagini 6grencilerle tartisiniz. fj(jrencilerin tartisma esnasinda "Ag bag-
lantisinda hangi donanim aga baglantiyi saglar?", "Hangi donanim ag baglanti hizini belirler?" seklinde
konuyla ilgili soru sormalarini ve siniftaki diger 6grencilerin bu sorulara cevap vermelerini tesvik ediniz.

(] Gelen cevaplari degerlendirdikten sonra "Dijital Mesajin Yolculugu" etkinligini uygulayabilirsiniz. Etkin-
likten sonra bilgisayar Uzerinde aglari kullanarak dosya transferinin nasil gergeklestigini anlatiniz.

(| Bilgisayar aglarinin biyiikligiine gore olusturulabilecek ag tiirlerini listeleyiniz. Ag tiirleri arasindaki
farklari 6grencilerin tartismasini saglayiniz. Tartisma sonrasi 6grencilerinizi "Ara Derderlendirme” bas-
lig1 altinda bulunan eslestirme sorulari formunu doldurmalariicin tesvik ediniz ve ardindan "Sanal Diin-
yanin Altyapisi" etkinligi icin yonlendiriniz. Bu stirecte 6grencilerin sosyal iliskilerinde tarafsiz davran-
malari ve birbirlerinin galismalarini objektif bir sekilde degerlendirmeleri icin hazirlanan afislerin diger
gruplar tarafindan saygili ve yapici elestirilerle degerlendirilmesini saglayiniz.

(] Ogrencilere farkli ag tiirlerinin hangi durumlarda kullaniimasi gerektigi hakkinda sorular yéneltiniz, 6§-
rendikleri bilgiler dogrultusunda ¢ikarim yapmalariigin 6grencilerinizi tesvik ediniz. Bu sliregte, 6gren-
cilerin ag ttrlerinin (LAN, WAN, MAN vb.) tartisarak glinlik yasamdaki kullanim alanlarin degerlendir-
melerini saglayiniz.

(| Tartisma etkinligi sirasinda verilen yanitlari, Frayer Modeli kullanarak tahtada gérsellestirebilirsiniz. Mo-
delin dort bileseni olan tanim, ézellikler, rnekler ve 6rnek olmayanlar kullanilarak ag tirleri arasindaki
farklari net bir sekilde ortaya koyunuz. Bu etkinlik sayesinde 6drenciler, ag tirlerini karsilastirarak an-
lamli 6grenme gergeklestirirler ve farkli durumlarda hangi ag ttirtiniin daha uygun olacagini kavrayarak
karar verme ve kiyaslama becerilerini gelistirirler.

(] Ders sonunda etkinlikleri degerlendirmek igin Ara Degerlendirme basligi altinda bulunan Gézlem For-
munu doldurunuz.

. A
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Etkinlik Adi: Dijital Mesajin Yolculugu

Etkinlik Z
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Turd: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
* Drama
w e Canlandirma
Yontem ve e Soru-ceva
Teknikler: P
e Grup calismasi
e Tartisma
Materyaller: KlcUk bir top/bos bir kdgit/hafif bir nesne, Etkinlik sonrasi degerlendirme igin

yapiskanli notlar (istege bagl)

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, bilgisayar aglari Gzerinden veri aktarimini fiziksel bir

Aciklamasi: modelleme ile canlandiracaktir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

Ogrencileri gember seklinde oturtunuz. "Simdi bilgisayar gibi davranacagiz ve veri génderece-
giz." diyerek etkinlige baslayiniz.

Bir "veri" nesnesini (6rnegin kiiglik bir top ya da bos bir k&git) sinif icinde elden ele dolastiriniz.
Her 6grencinin bu nesneyi bir arkadasina “bir mesaj" ile géndermesini saglayiniz. Ornegin "Ayse,
sana bir fotograf génderiyorum.".

Ogrencilerin etkinlikten en iyi sekilde yararlanmalari icin birbirlerine sirayla veri gdndermelerini
ve bu slirecin bir bilgisayar agi igindeki veri iletimiyle nasil benzerlik gésterdigini tartismalarini
saglayiniz.

Génderim sirasinda yollari uzatabilir engeller koyabilirsiniz. Ornegdin sinifta "trafik" olusturarak
veri gecikmesi hissi verebilirsiniz. Boylece d6grenciler kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluk-
larini yerine getirir.

Etkinlik sonunda, 6grencilerin su sorulara cevap vermesini isteyiniz:
Eger bilgisayardan bir dosya géndermek isterseniz bunu nasil yapabilirsiniz?
Veriler her zaman dogru kisiye hizlica ulagir mi?

Bu oyunda gercgek aglarda olan hangi durumlari yasadiniz? Bilgisayarda dosya gonderdigi-
nizde arkada neler oluyor olabilir?

Etkinlik sirasinda grup icinde nasil is birligi yaptiniz?
Bilgiyi sirayla ve dogru sekilde iletmenin neden dnemli oldugunu distndindz ma?

Bir hata olustugunda bunu nasil fark ettiniz ve ¢6zmeye ¢alistiniz? Ekip ¢alismasinin size ne
gibi katkilari oldu?
Bu sireci bilgisayarlarin veri génderme stireciyle nasil karsilastirirsiniz?

internet kullanimi arttikca enerji tiiketiminin de arttigini ve bunun karbon ayak izine etkisi oldu-

Junu tartismaya acabilirsiniz. Etkinlik sonunda 6grencilere su soruyu yoneltebilirsiniz: "Sizce
veri gonderirken dogayi korumak icin neler yapabiliriz?"

133



5. SINIF

Etkinlik Adi: Sanal Dinyanin Altyapisi

Etkinlik Z
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Turd: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
Yontem ve e Grup calismasi
Teknikler: P eals
Materyaller: Bilgisayar, dijital afis hazirlama programi veya resim kaditlari, kalem
Bu etkinlikte 6grenciler gruplar halinde galisacaktir. Segtikleri ag tliriini olusturan
bilesenleri arastiracak ve bilgi toplayacaklardir. Arastirmalar gérsel hale getirilerek
Etkinlik dijital ortamda veya resim kagidi Gzerinde bir afis tasarlanacaktir. Hazirlanan
afisler sinif panosunda sergilenecektir. Son asamada 6grenciler, diger gruplarin
Aciklamasi: § P I ¢ g ger grup

afislerini inceleyerek ilgili ag tlrtine gore belirlenen ag bilesenlerinin dogrulugunu
degerlendireceklerdir. Boylece hem is birligi hem dijital tasarim becerileri hem de
elestirel disiinme desteklenmis olacaktir.

Uygulama Asamalari:

Asag@idaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

« Ogrencilerinizi kiz/erkek sayisina dikkat ederek homojen gruplara ayriniz. Bir ag tiiriinii (LAN/Yerel

Alan Agi, WAN/ Genis Alan Agi vb.) segmelerini, bu agi olusturan bilesenlerle ilgili bilgi toplamalarini,
dijital ortamda veya resim kagitlariile bir dijital afis hazirlamalarini isteyiniz.

Ogrencilerin dijital afis olustururken elde ettikleri verileri gorsellestirmelerini isteyiniz.

Afisin kurgusunu hazirlamalarini; kullanacaklari malzemeleri ve sayfa 6zelliklerini belirlemelerini;
afiste resim, yazi dgelerini kullanmalarini ve bu dgeleri hizalamalarini; bdylece tasarim asamalarini
kullanmalarini isteyiniz.

Dijital bir Grin hazirlaniyor ise dosya kaydetme islemlerini yapiniz.
Hazirlanan afisler resim kdgidinda ise sinif panosuna asiniz.

Ogrencilerin birbirlerinin afisinde yer alan ag tiiriine gore belirledikleri ag bilesenlerinin dogrulugunu
akran degerlendirme ydntemi ile degerlendirmelerini saglayiniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Ara Degerlendirme

* "Dijital Mesajin Yolculugu" ve "Sanal Dinyanin Altyapisi" etkinliklerini karekodda yer alan 6lgme
araclari dogrultusunda degerlendiriniz.
* "Bilgisayar aglarive ag bilesenleri" konusundaki eslestirme sorularina karekoddan ulasabilirsiniz.

Ogretmen “Bilgisayar
Gozlem Formu Aglari Ve Ag
Bilesenleri”

Gelecek Derse Hazirhk

« (Ogrencilerinizden evde internete baglanmak icin kullandiklari ydntemi ve bu ydntemi hangi cihaz-
larla kullandiklarini arastirmalarini isteyiniz.
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BILGISAYAR AG TURLERI VE BAGLANMA YONTEMLERI

Siire:

2 ders saati

f)érenme Ciktilar

BTY.5.3.2. Bilgisayar aglari ve baglanma ydntemlerini siniflandirabilme
a) Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma yéntemlerini belirler.
b) Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma yontem ve teknolojilerini iliskilendirir.
c) Bilgisayar aglarinda kullanilan bilesenlerin islevlerini gruplandirir.

Dersten Once

e Sinifinizda bilgisayar, internet, akilli tahta, A4 k&gitlari ve kalemlerin mevcut olmasini saglayiniz.

e Mobil veri bittiginde internete erisim yontemleri ile ilgili somut senaryo 6rnekleri infografigini bilgisaya-
riniza/akilli tahtaya indiriniz veya cikti alarak hazir bulundurunuz.

Kablolu- Mobil Veri Bilgisayar Ag
Kablosuz Bittiginde Bilesenleri
Baglanti Internete Erisim

Yoéntemleri

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.
» Sizce okuldaki bilgisayarlarla internete nasil baglaniyoruz? Tum bilgisayarlar birbirine mi bagh?

» Sizce bilgisayarlar arkadas olabilir mi? Birbirleriyle nasil haberlesiyorlar?

e Cep telefonlari Wi-Fi'ye baglanabiliyor, bazen de mobil veriyi kullaniyor. Bu iki baglanti arasindaki fark ne
olabilir?

* Internette bir sey aradiginizda bilgilerin size nasil geldigini hi¢ distindiiniiz m{i?

* Bilgisayarlar internete tek basina mi baglanir yoksa baska cihazlara mi ihtiyag duyar? Sizce bu cihazlarin
gorevlerinelerdir?

Ders Siireci

(] Ogrencilere giinliik hayatta kullandiklari Wi-Fi, bluetooth kavramlarini nerelerde ve ne anlamda kullandiklarini
sorarak dikkatlerini cekiniz. Ogrencilerden evde, okulda veya halka acik alanlarda internete nasil baglandik-
larini distnmelerini isteyiniz. "Kablosuz internet mi kullaniyorsunuz yoksa bir kablo ile mi baglaniyorsunuz?"
gibi sorularla yénlendirme yapiniz. Cevaplar dogrultusunda bilgisayar aglarinda kablolu ve kablosuz baglanma
yontemlerini agiklayan gérseller gdsteriniz. Ogrencilerin kablolu ve kablosuz adlara baglanmak igin gerekli do-
nanimlari tartisarak belirlemelerini saglayiniz. Mobil veri bittiginde internete erisim yontemleri ile ilgili somut
senaryo ornekleriilgi infografigini kullanabilirsiniz.

(] Ogrencilerin diisiince ve davranislarinda tutarli olmalari igin kablolu ve kablosuz aglarin avantaj ve dezavan-
tajlarini degerlendirmelerini isteyiniz. Ogrencilerden yeterli donitleri aldiktan sonra "Baglanti Dedektifleri:
Hangi Cihaz, Hangi Yontem?" etkinligini uygulayiniz." bu ctimlenin sonuna "Hangi araglarin farkl baglanti
seceneklerine sahip oldugu ve hangi durumda, hangi baglanti trliniin daha uygun olacagi hakkinda grup
tartismalari yapilmasini saglayiniz.

(] Degerlendirme bélimiinde bulanan Gézlem Formunu her bir égrenci icin doldurunuz. Bu asamada
"Baglanti Eslestirme" etkinligini uygulamalariigin 6grencileri yénlendiriniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Sliresi:

Etkinlik
Tiri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Baglanti Dedektifleri: Hangi Cihaz, Hangi Yontem?

Z 20 dk.

& Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

e Soru-cevap
*  Grup calismasi
e Tartisma

A4 kagitlari ve kalem

Bu etkinlikte 6grenciler; gesitli teknolojik cihazlarin (dizlistl bilgisayar, tablet,
akilli telefon, modem, y6nlendirici vb.) gorsellerini inceleyerek her cihazin hangi
baglanti yontemini (kablolu, kablosuz, mobil veri) ve hangi internet teknolojilerini
(3G, 4G, 5G, fiber internet vb.) kullanabilecedini analiz edeceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

 Ogrencilerinizi kiz/erkek sayisina dikkat ederek homojen gruplara ayiriniz. Cesitli teknolojik aragla-
rin gorsellerini (dizlstd bilgisayar, tablet, akilli telefon, modem, yénlendirici vb.) g6steriniz.

. fjcjrencilerden bu gorselleri inceleyerek her aracin hangi baglanma yéntemini (kablolu, kablosuz,
mobil veri vb.) ve hangi teknolojiyi (3G, 4G, 5G, fiber internet vb.) kullandigini tartisarak belirlemele-

rini isteyiniz.

« Ogrencilerinizden gdrselleri dikkatlice incelemelerini, her bir aracin baglanti tiiriine ve kullanilabile-
cegi internet teknolojilerine gore analiz yapmalarini isteyiniz. Ornegin bir diziistii bilgisayarin Wi-Fi
veya ethernetile baglanabilecedi, bir akilli telefonun ise genellikle mobil veri veya Wi-Fi kullanabile-
cegi gibi cikarimlar yapmalarini saglayiniz.

+ Ogrencilerin baglant tiirlerine gdre gruplandirma yapmalarini isteyiniz. Hangi araclarin farkli bag-
lanti seceneklerine sahip oldugu ve hangi durumda, hangi baglanti tiriinin daha uygun olacadi
hakkinda grup tartismalari yapabilmeleriigin 6grencileri tesvik ediniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi: Baglanti Eslestirme

Etkinlik Z
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiri: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
Yontemve  ° Soru-cevap
Teknikler: e Tartisma
Materyaller: A4 k&gitlari ve kalem
Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, glinlik yasamda karsilastiklari teknolojik cihazlarin

internet baglanti yontemlerini ve bu baglantilarda kullanilan teknolojileri

Actklamast: o flandiracaktrr.

Uygulama Asamalari:
Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

 Ogrencilere bir dijital pano veya basili kartlar ile farkli cihazlarin gérsellerini sununuz.

* Dijital pano kullandiysaniz 6grencilerden surlkle-birak yontemiyle cihazi dogru baglanti tird ve
teknolojisiyle eslestirmelerini isteyiniz.

Basili kartlar kullandiysaniz cihaz karti ile baglanti kartini eslestirmesini isteyiniz.

Ogrencilerden neden o baglantiyi sectiklerini sinifa agiklamalarini isteyiniz.

Ara Degerlendirme

« “Bilgisayar Aglari ve Baglanma Yontemleri” etkinligini karekodda yer alan “0g-
retmen Gozle Formu” ile degerlendiriniz.

f)tjretmen
Go6zlem Formu

Gelecek Derse Hazirlik

« Ogrencilerden "interneti en cok hangi amagla kullaniyorsunuz (bilgi arastirmak, oyun oynamak,
video izlemek, iletisim kurmak vb.)?" soru ve cevaplariniiceren bir anket hazirlamalarini isteyiniz.
Anketi en az 5 kisiye (aile Uyeleri, arkadaslar vb.) uygulamalarini saglayiniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

INTERNETTE BILGI KAYNAKLARI VE
ARAMA YONTEMLERI

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY.5.3.3. internet ile amacina uygun olarak galisabilme

a) internette bilgiye ulasmak igin uygun kaynaklari belirler.
b) Bilginin dogrulugunu degerlendirmek igin internetteki farkl bilgi kaynaklarini kullanir.
c) Bilgiye ulasmak icin kullandigi kaynaklari uygunluk/verimlilik kapsaminda degerlendirir.

Dersten Once

e Sinifinizda bilgisayar, internet, akilli tahta, A4 k&gitlari ve kalemlerin mevcut olmasini saglayiniz.

* Arastirma yaparken glvenilir sitelerin nasil segilecegine dair infografigi bilgisayariniza/akilli tahtaya
indiriniz veya cikti alarak hazir bulundurunuz.

Dikkat Cekme

Asadgidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

e Bugun bir bilgiye ulagmak istediginizde ilk ne yaparsiniz?

* Internette bilgi ararken karsiniza gikan ilk site her zaman dogru bilgiyi verir mi?
* Internette karsiniza gikan bilgilerin dogru olup olmadigini nasil anlayabilirsiniz?

e Ayni bilgiyi iki farkli sitede okudunuz ancak bilgiler birbiri ile tutarh degil. Bu durumda hangisine glive-
nirsiniz? Glvendiginiz ve givenmediginiz sitelerin ne gibi 6zellikleri vardir?

Ders Siireci

] On 6grenmeleri ortaya cikarmak igin 6grencilerin "internet" kavrami hakkinda neler bildiklerini sorarak
baslayiniz. internet kavramini aciklayiniz ve internet baglantisi icin gerekli donanim ve yazilimlar hak-
kinda bilgi veriniz. internetin giinliik hayattaki yeri ve dnemini égrenciler ile tartisiniz.

[ ] Ogrencilerin sahip olduklari bilgileri elestirel bir bakis acisiyla degerlendirebilmeleri icin internetin
avantaj ve dezavantajlarini tartigmalarini saglayiniz. Bir dgrenci internetin bilgiye hizli erisim sagladigi-
ni sdylerken bir digeri yanls bilgiye maruz kalma riskine dikkat cekerek farkli bakis agisi ortaya koya-
bilir. Boylece 6grenci givenilir bilgiye ulasma yollarini bilir. Arastirma yaparken glvenilir sitelerin nasil
secilecegine dair infografigi 6grencileriniz ile beraber inceleyiniz.

[ ] internet adreslerinde bulunan kisimlari aciklayiniz (www, alan ad, site uzantisi vb.). internet sitelerinin
uzantilarini ve ne anlama geldiklerini agiklayiniz.
« Ornegin
.com’un ticari sitelericin
.org'un sivil toplum kuruluslari ve dernekler igin
.edu’'nun Universitelerigin
.gov'un hikimet kurumlarrigin kullanildigini agiklayiniz.

[ ] Ogrencilerin en sik kullandiklari internet adreslerini tahtaya yazmalarini isteyiniz ve yazilan internet ad-
reslerinin dogru olup olmadiginin sinifca tartigmalarini saglayiniz. Hatali yazilan internet adresleri Gizerin-
de dlzeltmeleri 6grenciler ile birlikte yapiniz. Yazilan internet adreslerinin uzantilarinin anlamlarini tekrar
ediniz ve internet adresindeki ana basliklari (alan ad, site uzantisi, bulundugu Glke vb.) tahtaya yaziniz.
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[ ] Ogrencilerden internet adreslerinin yapisi ile ilgili 5grendikleri bir kavrami (alan adi, site uzantisi, ilke kodu
vb.) kiicUk bir kagida yazmalariniisteyiniz. Daha sonra 6grencilerin yazdiklari bu kavramlari sinifa agiklama-
larini ve sinifta yer alan "internet Adres Yapisi" basligi altina uygun sekilde yapistirmalarini isteyiniz. Bir web
2.0 araci kullanarak site uzantilari ve Glke kodlari gibi internet adres yapilarinin eslestirildigi bir dederlendir-
me etkinligi yapabilirsiniz. Yaptiklari eslestirmelerin dogruluguna yonelik uygun agiklamalarla 6grencilerin
geri bildirim almalarini saglayabilirsiniz. Bu asamadan sonra "Ara De@erlendirme” basligi altinda bulunan
"Bosluk Doldurma-internet Adreslerinin Yapisi" degerlendirmesini nceden cikti alarak her bir grenciye
uyqulayiniz.

[] internete baglanmak igin kullanilan web tarayicisinin arayiiz 6zelliklerini (internet sayfasini yenileme,
sayfalar arasinda ileri ve geri gitme, sayfada arama yapma vb.) aciklayiniz. Ogrencilerden bunlardan
hangilerini siklikla kullandiklarini agiklamalarini isteyiniz.

(] Arama motorlari hakkinda gerekli bilgilendirmeleri yaptiktan sonra égrencilere arastirma yapmak igin
hangi yontemleri kullandiklarini sorunuz. Arama motorlarinda belirli amaclara yonelik aramalarin (g6rsel,
haber, dosya tiirii vb.) nasil yapildigini belirtiniz. "Bilgi Dedektifleri" etkinligini 6grencilerinizin uygula-
masil i¢in yonlendiriniz ve sonrasinda "Dijital Arastirmaci: Guvenli Bilgi" etkinligine geginiz.

[_] Tema sonunda 6lgme ve degerlendirme bélimiinde bulunan Rubrik Degerlendirme Formunu her 6g-
renciniz igin uygulayiniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Etkinlik Adi: Bilgi Dedektifleri

Etkinlik Z
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Turi: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e Arastirma
Yontem ve e Sunum hazirlama
Teknikler:
e Soru-cevap
Bilgisayar/tablet, Dijital sunum programi veya afis hazirlama malzemeleri, (A4
Materyaller: g y . ) brog yaars (
kagitlari, renkli kalemler)
Bu etkinlikte 6grenciler, internette karsilastiklari bilgilerin dogrulugunu sorgulayan
Etkinlik birer "bilgi dedektifi" olacaklardir. Verilen bilgilerin dogru mu, yanlis mi oldugunu
arastirarak glivenilir kaynaklari tanimayive karsilastirmayi dgreneceklerdir. internette
Aciklamasi: § g y y sias y199

amacina uygun sekilde bilgiye ulasma, bilgiyi dogrulama ve kaynaklari degerlendirme
becerileri gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

« Ogrencilerden Alper Gezeravci, Aziz Sancar gibi milli kahraman ve tarihi sahsiyetlerimizden bi-
rini secmelerini isteyiniz. Bireysel olarak sectikleri konuda arastirma yapmalari ve elde ettikleri
bilgileri, kendi tercihlerine gére dijital bir Griin ya da A4 k&gidi, renkli kalemler kullanarak hazirla-
yacaklari bir sunum, dijital afis veya kisa rapor haline getirmelerini isteyiniz.

» Dijital Grtn olusturulurken égrencilerin tasarim yapmalarini, nesneleri eklemelerini ve bigimlen-
dirmelerini, sayfayi dizenlemelerini ve kayit islemi yapmalarini isteyiniz.

 Ogrencilerin hazirladiklari Girlinlerde kaynak belirtmeleri gerektigini séyleyiniz ve bunu dijital
drinlerine yansitmalarini isteyiniz. Sonrasinda 6grencilerin hazirladiklari Grini diger arkadas-
larina anlatmalarini, arastirma stirecini nasil yirGttiiklerini ve kullandiklari kaynaklari (web say-
falari, arama motorlari vb.) agiklamalarini saglayiniz.

¢ Bilginin kaynagini (kim tarafindan yazildigi), yayinlanma tarihini, amacini (bilgilendirme, tanitim,
reklam vb.), farkli glvenilir kaynaklarla (resmi kurumlar, akademik yayinlar, taninmis haber ku-
ruluslari) karsilastirmalari gerektigini belirtiniz.

* Tahtaya listelenen maddeler dizenlenerek ortak bir Kontrol Listesi hazirlayiniz. Bu kontrol lis-
tesini internette yaptiklari aramalarda kullanmalarini isteyiniz. Hangi maddelerin daha sik kul-
lanildigini veya arastirma sirasinda kesfettikleri yeni maddeler olup olmadigini sorarak Kontrol
Listesi'nin kullanilabilirligini test ediniz.

« Ogrencilerin, arkadaslarinin hazirladigi igeriklerde kullandiklari internet sayfalarini uygunluk ve
verimlilik bakimindan degerlendirmelerini saglayiniz. Ogrencilerin hazirladiklari icerikleri EBA
Uzerinden sinifiyla paylagmalarini saglayiniz.

* Hazirlanan dijital Grlnlerin, akranlari tarafindan Kontrol Listesi ile dederlendirilmesini ve yapici
geri bildirim verilmesini saglayabilirsiniz.
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Etkinlik Adi: Dijital Arastirmaci: Glvenli Bilgi

Etkinlik Z
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tird: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
* Arastirma
Yéntem ve e Sunum hazirlama
Teknikler:
e Soru-cevap
Bilgisayar/tablet, Dijital sunum programi veya afis hazirlama malzemeleri, (A4
Materyaller: gisay ) Prog yaaiis (

kagitlari, renkli kalemler)

Bu etkinlikte 6grenciler, sectikleri bir konu hakkinda arastirma yapacak, gtvenilir

Etkinlik kaynaklari kullanarak bilgiler toplayacaktir. Elde ettikleri verileri dijital bir trin

Aciklamasi: (sunum, afis, dijital rapor vb.) veya A4 kagidi ve renkli kalemlerle hazirladiklari bir
calisma haline getireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

* Busurecte 6grencilere dijital bilgiye ulasmada dogru yontemleri belirlemeleriicin 6gretmenler ta-
rafindan rehberlik edilir.

« Ogrencilere ayni konuda (Ornegin: "insan viicudunda 300 kemik vardir.","Glines batidan dogar.",
"Kutup ayilari sadece Kuzey Kutbu'nda yasar." ) gibi Gg farkl internet sitesinden alinmis icerikler
gosteriniz.

e Buigeriklerin bir tanesinin bilimsel olmasina (akademik galismalardan alinmis bir igerik), bir tanesi-
nin kisisel yorum icermesine, digerinin de yanlis bilgiler icermesine dikkat ediniz.

« Ogrencilerinizi kiz/erkek sayisina dikkat ederek homojen gruplara ayriniz.

* Her grubun verilen kaynaklari su (¢ kritere gore degerlendirmesini isteyiniz: glvenilirlik (kaynagin
tlrd, kim tarafindan yazildigi), glincellik (iceriklerin yayinlanma tarihleri) ve icerik uygunlugu (ko-
nuyla ne kadar ilgili).

e Her grubun icerikleri bu kriterlere gore analiz ederek buldugu sonuglari olusturduklar dijital su-
num/ afig araciligi ile sinifla paylagmasini saglayiniz.

« Ogrencilerin hangi bilgilerin dogru/yanlis oldugunu ve hangi kaynadin daha giivenilir oldugunu sini-
fa aciklamalariniisteyiniz. Dogru kaynagi segerken nelere dikkat ettiklerini ve gelecekte yapacak-
lari arastirmalarda neleri farkli yapacaklarini tartismalarini saglayiniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM
Ara Degerlendirme

 "Bosluk Doldurma-internet Adreslerinin Yapisi” Degerlendirme Formu'na kare-
koddan ulasabilirsiniz.

Bosluk
Doldurma-
internet
Adreslerinin
Yapisi

Gelecek Derse Hazirlik

+ Ogrencilerden bilisim etigi ve siber giivenlik konusunda kisa bir arastirma yaparak derse gelmele-
rini isteyiniz.

Olgme ve Degerlendirme

« Olcme ve degerlendirme sayfasina erismek icin yandaki karekodu kullaniniz.
Eristiginiz sayfayi cogaltarak her 6grenciyi dederlendiriniz.

q - ' .
(=] 2
Degerlendirme

Formu
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144

Farklilastirma

Zenginlestirme

Ogrenciler karton, ip ve etiketlerle sinif iginde basit bir bilgisayar agi maketi tasarlayabilir.

"Bir okulun bilgisayar laboratuvarinda internet ¢calismiyor. Neler bozulmus olabilir?" seklinde bir
problem durumu verilir. Ogrencilerin olasi ag bileseni arizalari ve ¢éziim yollarini tartismalari is-
tenebilir.

Ogrencilerden bilgisayar aglarinin ne ise yaradigini anlatan, ag bilesenlerini tanitan basit bir sunum
hazirlamalari istenebilir.

Bilgisayar aglari konusunda 6drencilerin gevrelerinde gozleyebildikleri aglari listelemeleri istene-
bilir.

Ogrencilerden evlerindeki internet baglantilarini gézlemleyerek baglanma tiiriinii (kablolu/kablo-
suz) ve cihazlar arasi iliskiyi gosteren bir sema gizmeleri istenebilir.

Ogrencilerden kablosuz ve kablolu baglanti ydntemlerinin avantaj ve dezavantajlarini karsilastiran
bir tablo hazirlamalari istenebilir.

Ogrencilerden "Okulda kablosuz internet yok, bir bilgisayar agi nasil kurulabilir?" gibi bir senaryo
yazmalari ve ¢ozim Uretmeleri istenebilir.

Ogrencilerden interneti kullanarak giivenli arama motorlarindan "internet nasil giivenli kullanilir?"
konulu kliclk bir arastirma yapmalari istenebilir.

Ogrencilerden segilen bir editsel web sitesini (6rnedin EBA) incelemeleri istenebilir. Bu sitenin ne
ise yaradigini, nasil faydali oldugunu sinifta sunmalari saglanabilir.



3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Zenginlestirme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Baglanti Avcilari: Hangi Cihaz, Hangi AG?

Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.

Etkinlik

Tiirii: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
e Proje tabanli6grenme
Yontem ve * Dijital igerik tasarimi
Teknikler: jratie

e  Sunum

Bilgisayar/tablet, Dijital tablo programi veya A4 kégidinda hazirlanmis tablo

Materyaller:
y sablonu, kalem

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, ginlik yasamda karsilastiklari teknolojik cihazlarin
Aciklamasi: internete nasil baglandigini analiz edeceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

» Ogrencilere farkl cihazlarin gérsellerini gésteriniz (dizisti bilgisayar, akilli telefon, modem, yon-
lendirici, masaUst( bilgisayar, tablet vb.).

e Alan uzmanina sorulan sorulari ve verilen cevaplari dijital tabloya veya A4 ka&gitlarina yazmalarini
isteyiniz.

+ Ogrencilerden bu cihazlarin internete hangi baglanti tiirli ile baglandigini tablolara eklemelerini is-
teyiniz.

* Ogrencileri kiz/erkek sayisina dikkat ederek homojen gruplara ayriniz.

« Ogrencilere "Hangi baglanti tiiriin{ tercih edersiniz?, "Kablosuz baglanti mi daha giivenlidir yoksa
kablolu mu?", "Hangi durumlarda kablolu, hangi durumlarda kablosuz baglanti daha avantajhidir?"
sorularini yénlendirerek onlardan tartismalarini isteyiniz.

e Tartisma sonucunda gruplarin gorislerini sinifta paylagsmalarini isteyiniz.
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Zenginlestirme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Bilgi Avcilari: Glvenilir Kaynagi Kesfet!

Etkinlik g
Sliresi: 20 dk.

Etkinlik

Tird: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
. * Proje tabanl 6grenme
Yontem ve . Di‘i’iali eriktagarlml
Teknikler: J ¢
e Sunum
Bilgisayar/tablet, Dijital tablo programi veya A4 kagidinda hazirlanmis tablo
Materyaller: gisay ) prog y 9 ¥

sablonu, kalem

Bu etkinlikte 6grenciler, internetten bulduklari bilgi kaynaklarini belirli dlgutlere

Etkinlik gore dederlendirerek kaynaklarin gUvenilirlik derecelerini puanlayacaktir.

Aciklamasi: Boylece hangi kaynaklarin daha glivenilir oldugunu 6grenecek ve internette daha
bilincli bilgi aramayi gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Asag@idaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.
+ Ogrencilerinize, "Glivenilir kaynak nedir?" sorusunu sorunuz.

* Sonrasinda "Depremler neden olur?" gibi bir soruyla asagidaki kriterlere gére kaynak taramasi yap-
malariniisteyiniz.

« (Ogrencilerinize kaynaklarla ilgili asagidaki sorulari sorunuz:
Yazar adi var mi?
Tarih gincel mi?
igerik bilimsel mi?

e Herdlcuticin 1-5 arasi puan vermelerini isteyiniz.

e Her égrenci veya grubun kaynaklara verdigi puanlari sinifla paylasmasini isteyiniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Farkhlastirma

Destekleme

e EBA (zerinden dosya transferinin nasil gergeklestigini gdsteren videolar izlenip lzerinde tartisi-
labilir.

« (Ogrencilere ag bilesenlerinin parcalari (resimler) verilip bunlari kesmeleri ve dogru basliklarin alti-
na yapistirmalari istenebilir.

e Herdgrencinin bir ag bileseni olmasi (modem, bilgisayar, sunucu vb.) ve kendi gérevini sinifa tanit-
masi istenebilir.
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Destekleme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Verinin Yolculugu

Etkinlik g
Sliresi: 20 dk.

Etkinlik

Turd: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
Yéntem ve e Tartisma
Teknikler: e Soru-cevap
Materyaller: EBA'da "Verinin yolculugu" videosu

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, aglar tizerinden dosya aktariminin nasil gerceklestigini
Aciklamasi: gdzlemleyerek kavrayacaklardir.

Uygulama Asamalari:

Asag@idaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.
« QOgrencilere ‘Bilgisayarda arkadasiniza gdnderdiginiz dosya karsiya nasil ulasir? sorusunu sorunuz.

 Bilgisayar aglari (izerinden dosya aktarim siirecini temel dlizeyde agiklayiniz (paketlenme, yonlendir-
me, alma islemi). EBA platformundaki "Verinin Yolculugu" videosunu sinifta izletiniz.

* Videoyu izledikten sonra "Hangi cihazlar gorev aliyor? Bilgi nasil gidiyor?" gibi sorularla 6grencilerden
gorduklerini agiklamalarini isteyiniz.

+ Ogrencilerin yorumlarini tahtaya veya dijital panoya yaziniz.

e Sonolarak "Gergek hayatta da bu aktarimin benzer érnekleri nelerdir?" sorusu ile 6grencilerin ginlik
yasamla iliski kurmalarini saglayiniz.
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3. TEMA: BiLGISAYAR AGLARI VE iLETISIM

Destekleme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Ag Dedektifleri
Etkinlik
Siiresi: g 15 dk.
Etkinlik
Turd: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
* Eslestirme
Yontem ve . Tartisma
Teknikler: 5
e Soru-cevap
Matervaller: Hazirlanmis ag tlrleri (LAN, WAN, PAN, WLAN vb.) ve baglanma yéntemleri
y ' (Wi-Fi, Ethernet, Bluetooth, Mobil veri) kartlari, tahta ya da pano, renkli kalemler
Ogrenciler gruplara ayrilacak ve her gruba ag tiirleri ve baglanma yéntemlerini
Etkinlik iceren kartlar verilecektir. Ogrencilerden hangi baglanma ydnteminin hangi ag
Aciklamast: tardyle eslestigini tartisarak dogru sekilde eslestirmeleri istenecektir. Etkinlik

sonunda her grup siralamasini tahtada sunacak, yanlislar hep birlikte dizeltilecek
ve gunlik hayattan drneklerle pekistirilecektir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

 Ogrencilerinizi kiz/erkek sayisina dikkat ederek 4-5 kisilik homojen gruplara ayriniz.

Her gruba ag tdrlerini (LAN, WAN, PAN, WLAN) ve baglanma y&ntemlerini (Wi-Fi, Ethernet,
Bluetooth, Mobil veri) iceren kartlar dagitiniz.

Ogrencilerden bu kartlari dogru sekilde eslestirmelerini isteyiniz (LAN «-> Ethernet).
Her grubun eslestirmesini tahtada sunmasini ve eslestirme nedenlerini agiklamasini isteyiniz.

Yanliglarin dlzeltilmesi igin sinifta bir tartisma ortami olusturunuz.
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Destekleme Etkinligi 3

Etkinlik Adi: Amagc Dogrultusunda internet Avi
Etkinlik
Siiresi: g 15 dk.
Etkinlik
Turd: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri

Yontemve ¢ Tartisma
Teknikler: e Soru-cevap

Materyaller: Bilgisayar/tablet, galigma ké&gidi

Ogrencilerden belirli bir amaca yénelik (saglikli yasam, geri déniisim, uzay

Etkinlik hakkinda bilgi edinme vb.) internet arastirmasi yapmalari istenecektir. Ogrenciler

Aciklamasi: dogru, glivenilir ve amaca uygun bilgiyi bulmalariigin tesvik edilecektir. Edindikleri
bilgileri ve aldiklari notlari sinifla paylasmalari istenecektir.

Uygulama Asamalari:

Asadidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.
 Ogrencilere bir konu basligi veriniz (6rnegin geri déniisiimiin faydalari)
+ Ogrencilerden bu konuda internet {izerinden arastirma yapmalarini isteyiniz.
* Bilgi toplarken su kriterlere dikkat etmelerini saglayiniz:

Bilgi kaynagi gvenilir mi?

Buldugu bilgi amaca uygun mu?

Bilgi glincel mi?
+ Ogrencilerden edindikleri bilgileri not almalarini isteyiniz.
e Alinan notlarin sinifla paylasiimasini isteyiniz.
e Sonolarak 6grencilere su sorular yoneltiniz:

Hangi siteler size daha faydali oldu?

Arastirma yaparken nelere dikkat ettiniz?

interneti baska hangi amaclarla kullanabilirsiniz.
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5. SINIF

3]3SV 4 ders saati

IGERIK
GERGEVESI

BILESENLERI

OGRENME GIKTILARIVE SUREC

Alan
Becerileri

Kavramsal
Beceriler

Egilimler

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Disiplinler
Arasi
lliskiler

Beceriler
Arasi
iliskiler

Anahtar
Kavramlar

Bilisim Etigi ve ilkeleri
Dijital Ortamlarda Gizlilik ve Glvenlik

BTY.5.4.1. Bilisim etigi kural ve ilkelerini yorumlayabilme
a) Bilisim etigi ile ilgili temel kavramlari inceler.
b) Bilisim etigi kural ve ilkelerini baglamdan kopmadan glnliik hayatta kullanila-
cak sekilde donustdrr.
c) Bilisim etigi kural ve ilkelerine uygun davranmanin énemini yeniden ifade
eder.
BTY.5.4.2. Dijital ortamlarda gizlilik ve glivenlik dnlemlerini yonetebilme
a) Dijital ortamlarda karsilasabilecedi gizlilik ve glvenlik risklerini belirler.
b) Dijital ortamlarda alabilecegi gizlilik ve givenlik énlemlerini belirler.
c) Dijital ortamlarda bilgi gizliligi ve glivenliginin temel bilesenleri ayirt eder.
¢) Dijital ortamda karsilasilan bir durumu gizlilik ve glvenlik dnlemleri agisindan
degerlendirir.

BTYABS. Dijital Givenlik Onlemleri Alma (BTYABS.1. Dijital Glivenlik Onlemlerini Yonetme)

KB2.14. Yorumlama

E1.1. Merak, E3.2. Odaklanma

Sosyal
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is
Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Duygusal
Ogrenme
Becerileri

D8. Mahremiyet

Okuryazarlk o
- OB1. Bilgi Okuryazarlhidi, OB2. Dijital Okuryazarlik
Becerileri

Sosyal Bilgiler

KB2.10. Cikarim Yapma, KB2.13. Yapilandirma, KB2.18. Tartisma

bilisim etigi, dijital ortam, dijital ortamlarda gizlilik, dijital ortamlarda glivenlik, erisilebilirlik,
etik, kisisel veri, siber gtivenlik



y

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Etik kavramini biliyor musunuz/duydunuz mu?
Glnllik hayatta karsilastiginiz etik kurallar nelerdir?
Dijital ortamlar nelerdir?

Dijital ortamlarin genel 6zellikleri nelerdir?

Bilisim teknolojileri hangi alanlarda kullanilir?

4, TEMA: BiLiSiM ETiGi VE SiBER GUVENLIK

On Degerlendirme

.

Baglanti Noktasi

'

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Glnlik yasamdaki etik kavramini hangi ortamda duydunuz?

Etik kurallar dijital ortamlarda nasil kullanilabilir?

Bu kurallar gerekli midir?

Sosyal hayatta etik kurallar dnemli midir?

Etik kurallarin olmamasi durumunda toplumda olusabilecek olumsuz durumlar neler olabilir?

Dijital ortamlarda etik kurallarin olmamasi durumunda karsilasilabilecek problemler neler olabilir?

A\




5. SINIF

BiLiISIM ETIGI VE ILKELERI
Siire:
2 ders saati
Ogrenme Giktilari

BTY.5.4.1. Bilisim etigi kural ve ilkelerini yorumlayabilme
a) Bilisim etigi ile ilgili temel kavramlari inceler.
b) Bilisim etigi kural ve ilkelerini baglamdan kopmadan giinllk hayatta kullanilacak sekilde
dondstardr.
c) Bilisim etigi kural ve ilkelerine uygun davranmanin énemini yeniden ifade eder.

Dersten Once
e Etik kavramiile ilgili somut senaryo 6rneklerini sinifa getiriniz.
* Bilisim etigi ile ilgili sunuyu sinifa getiriniz.

e Bilisim etigi hakkinda somut senaryo 6rneklerini sinifa getiriniz.

Bilisim etigi ilkeleri hakkindaki infografigi sinifa getiriniz.

CpaEe:

Etik Senaryo Bilisim Etigi Biligim Etigi
Ornekleri Sunu likeleri

Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

« Internetten bir resim ya da yazi alip kullandiginiz oldu mu? Peki, bu igerigin bir baskasina ait olabilece-
gini hi¢c dislndintz mu?

* Arkadasinizin fotografini izinsiz paylasirsaniz ne gibi sonuglarla karsilasabilirsiniz? DisUncelerinizi
arkadaslarinizla tartisiniz.

* Biroyunda hile yapmak sizce etik midir? Hile yapan biri hakkinda ne distndrsindz?

e Birarkadasiniz size 6zel bir mesaj yazdiysa ve siz bunu baskalariyla paylastiysaniz, sizce neler olabilir?
Bu durumun sonuglari hakkinda disincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

* Bilgisayarda yaptiginiz her seyin baskalari tarafindan gorulebilecedini hi¢c distindiniz md? Peki, yap-
tiginiz bir davranisin baskalarina zarar verebilecegini fark ettiniz mi?

* Gergek hayatta yanlis olan bir davranisi sanal ortamda yapmak sizce hangi sonuglara yol agabilir?
Ders Siireci
(] Tahtaya “etik" ifadesini yaziniz veya etik ifadesinin yazili oldugu bir gorseli akilli tahtaya/tahtaya yansi-

tiniz. Ogrencilere bu kavrami nereden duyduklari, nasil kullandiklari hakkinda soru sorarak 6grencilerin
kendilerini ifade etmelerini saglayiniz. Etik kavramini asagidaki gibi tanimlayabilirsiniz:

"Etik, insanlarin gunlik yasamda dogru ve yanlis davranislari ayirt etmelerine yardimci olan kurallar
ve degerlerdir. insanlar; evde, okulda, internette ve toplum iginde nasil davranmalari gerektigini etik
kurallara gére degerlendirirler (Kuguradi, 2023, s. 35).”
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(] Etik kavrami ile ilgili somut senaryo &rnekleri vererek 6grencilerin bu senaryolari incelemelerini iste-
yiniz. Somut senaryo drneklerine yukaridaki karekodu okutarak ulasabilirsiniz. Ogrenciler senaryolari
incelerken onlara asagidaki sorulari sorarak problemi fark etmelerini ve buna uygun ¢6zim aramalarini
saglaymniz. Ara degerlendirme bolimindeki karekodda yer alan 'Etik mi, Degil mi? Dereceli Puanlama
Anahtari' ile somut senaryo 6rneklerine verilen cevaplari degerlendiriniz.

* Busenaryoda etik bir sorun var mi?

*  Bukisilerin davranislarini nasil degerlendiriyorsunuz?
*  Busorunu ¢ézmek icin hangi adimlari atmalisiniz?

e Siz bu durumda nasil davranirdiniz?

[] Etik kavraminin égrenilerek pekistirildigi "Etik Mahkeme: Sanal Diinyada Yargi Var!" isimli etkinligi uy-
gulayiniz.

(] Etik kavramini bilisim kavramiyla birlestirerek énceden hazirlamis oldugunuz sunu veya karekodda yer
alan 6rnek sunu araciligiyla "bilisim etigi" kavramini agiklayiniz. Bu kavramla iliskili olarak Luciano Floridi
(1999), bilisim etigini, bilgi gaginda insan eylemlerinin etik boyutlariniinceleyen bir felsefi disiplin olarak ta-
nimlamaktadir. Ogrencilerin bu kavramlar kapsaminda yer alan temel kavramlari (telif hakki, siber zorba-
lik, dijital vatandaslik vb.) arastirarak somut 6rneklerle agiklamalarini ve bdylece bilisim etiginin sinirlarini
ve kapsamini tartisarak ortaya cikan sonuclari degerlendirmelerini saglayiniz.

(] Akilli tahtaya bilisim etigi ilkelerini igeren infografigi yansitiniz. Ornek infografige karekodu okutarak
ulasabilirsiniz. Teknolojik altyapiniz yoksa infografigin ¢iktisini alarak tahtaya veya panoya asiniz. Bu
listeye 6@rencilerin de birer ilke eklemelerini isteyiniz. Listeye ekleme yapmak igin 6grencilerden, giin-
|Uk hayatta karsilastiklari bilisim etigine uygun veya aykiri olabilecek durumlardan yola ¢ikmalarini
isteyiniz. Karsilastiklari durumlarda sergiledikleri davranislarin olumlu ve olumsuz sonuglarini belirt-
melerini isteyiniz. Ornegin, bir 8grenci "Baskalarinin kisisel bilgilerini izinsiz paylasmamaliyiz." ilkesini
eklediginde bunun sosyal medya kullanimi agisindan neden dnemli oldugu tzerine konusunuz.

(] Etik kurallarin gergevesini belirledikten sonra yapay zekanin etik kullanimi konusuna yénelik bir farkin-
dalik calismasi yapiniz. Bu calismada 6grencilere yapay zeka ile ilgili etik senaryolar sunarak ("Yapay
zeka tarafindan yazilan bir kompozisyonu kendi yaziniz gibi géstermek dogru mudur?”, "Yapay zekayla
olusturulan bir gérselin sahte bir haber igin kullaniimasi etik midir?" vb.) kliclik gruplar halinde tartis-
malarini saglayiniz. Gruplarin, verilen durumlarin etik olup olmadigini gerekgeleriyle birlikte agiklayip
sinifa sunmalarini isteyiniz. Ogrencilerin yapay zeka ile etkilesimlerinde etik ilkeleri dikkate almalarini
ve bu ilkelerin 8nemini kavramalarini saglayiniz. Ogrencilerin bilisim etigine uygun olan ve olmayan du-
rumlari karsilastirmalarini saglayiniz. Bu galisma boyunca bilisim etigiyle ilgili durumlarin bilisim eti-
ginin hem "safety" (psikolojik zarar, siber zorbalik) hem de "security" (hesap ¢alinmasi, kisisel verilerin
izinsiz paylasiimasi) boyutlarini 8grencilere aciklayiniz. Ogrencilerin bu tehditleri taniyabilmelerini ve
béyle bir durumla karsilastiklarinda glvenilir bir yetiskinden (aile, 6gretmen, rehber 6gretmen) ya da
resmi kanallardan (Bilgi ihbar Merkezi) yardim almalari gerektigini vurgulayiniz. Cevrim ici emniyetin,
teknik dnlemlerin yaninda sosyal ve psikolojik farkindalikla da ilgili oldugunu belirtiniz. Okul rehberlik
servisinin bu surecte 6grencilere destek saglamak, onlari dogru ydnlendirmek ve givenli dijital dav-
ranislar kazandirmak agisindan dnemli bir rol iistlendigini belirtiniz. Ogrencilerin hem dijital ortamda
karsilastiklari sorunlari ifade etmeleri hem de ¢6zim yollarini 6grenerek givenli internet kullanimi ko-
nusunda bilingli davranmalari gerektigini vurgulayiniz.

[ Ogrencilerin kiiclik gruplara ayrilarak kendi belirledikleri bir bilisim etigi ilkesini canlandirip ginliik hayatta
kullanilacak sekilde donistirmelerini iceren "Dijital Diinyada Etik Kahramanlar" isimli etkinligi uygulayiniz.
Diger gruplarin da bu etkinlik senaryolari hakkinda fikirlerini belirtmelerini isteyiniz. Teknolojik altyapisi ol-
mayan siniflarda "Etik Kahramanlar Sahnede!" isimli etkinligi uygulayiniz. Ogrencilerin, bilisim etigi kuralla-
rina ve ilkelerine uygun davranmanin 6nemini ve etkilerini kendi cimleleriyle agiklamalarini saglayiniz.
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Etkinlik Adi: Etik Mahkeme: Sanal Diinyada Yargi Var!
Etkinlik
Siiresi: g 30 dk.
Etkinlik
Tird: & Grup Etkinlikleri
e Tartisma
* Drama
Yontem ve
* Vak lizi
Teknikler: ara anaiz!
* Roloynama
e Sorgulama yéntemi
Etik vaka kartlari (etik ikilemler iceren kisa hikayeler), rol
kartlari (yargig, savci, avukat, sanik, tanik, jiri), "Etik mi, Yasal
Materyaller: . T .
mi?" sinif panosu (dijital, tahta veya kagit Gzerinde), renkli (4
yapiskanli kartlar veya etiketler Etik Vaka/Rol
Kartlari
Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, bilisim ortaminda yasanabilecek etik ikilemlerle ilgili
Aciklamasi: senaryolari canlandiracaktir.

Uygulama Asamalari:

Asag@idaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

* "Etik" ve "hukuk" kavramlarini tahtada kisa tanimlarla agiklayiniz. Dijital pano kullaniyorsaniz 64-
renci cevaplarini anhk olarak panoya yansitiniz.

* "Yasal ama etik degil" ve "etik ama yasal degil" 6rneklerini sinifga tartisiniz.
e Sinifi rastgele kiiglk gruplara ayiriniz.

* Her gruba bir vaka karti ve rol karti veriniz veya dijital gorsel olarak sununuz: yargig, savci, avukat,
sanik, tanik, juri (1-2 kisi).

e Grup icindeki her 6grencinin rolline hazirlanmasi ve kisa konusma metinleri olusturmasi igin za-
man taniyiniz (5 dk).

e Vakanin, etik ve hukuki boyutlari Gzerine tartiginiz.
e Her grubun sinif 6nlinde sirayla canlandirma yapmasini saglayiniz (10 dk).
« Ogrencilerin rollerini oynamalarini ve jiirilerin kararlarini vermelerini saglayiniz.

e Juri Gyelerinin kararlarini "Etik mi, Yasal mi?" panosuna yapistirmalarini saglayiniz veya dijital pa-
noda asagidaki basliklara yer veriniz:

Yasal ve etik

Yasal ama etik degil

Etik ama yasal degil
156 - Ne etik ne yasal
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* Sinifa asagidaki sorulari yoneltiniz veya dijital pano Gzerinden tartisma baslatiniz:
Bu davranis size yapilsaydi ne hissederdiniz?
Bir davranisin etik olmasi mi, yasal olmasi mi daha énemli?
Dijital ortamda yaptigimiz eylemler gergek hayattakiler kadar 6nemli mi?
Gereksiz icerik paylasimi, cevresel olarak bir sorun yaratabilir mi?
Bir davranis, hem etik kurallara uygun hem de dogaya zarar vermeyecek sekilde nasil gergekles-
tirilebilir?

Etik ve yasal davranislarin birey ve toplum tzerindeki etkileri izerine kisa bir 6zet yapiniz.
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Etkinlik Adi: Dijital Dinyada Etik Kahramanlar

Etkinlik Z
20 dk.

Sliresi:
Etkinlik
Turd: & Grup Etkinlikleri
e Senaryo olusturma
e Canlandirma
Yontem ve * s birligine dayali 6grenme
Teknikler: $ 9 y 9
e Dijital sunum
e Tartisma
Materyaller: Bilgisayar/tablet, dijital sunum araci, akilli tahta
Etkinlik Bu etkinlikte 6drenciler, bilisim etidi kavrami Gzerine beyin firtinasi yapacaktir
Aciklamasi: g DU g y yap ’

Uygulama Asamalari:

e

e "Bilisim etigi" kavramini kisaca aciklayiniz. ﬁ(jrencilerden bilisim etigine drnekler vermelerini iste-
yiniz. Gelen cevaplar dogrultusunda tahtaya "Bilisim Etigi ilkeleri" ni yaziniz.

 Ogrencileri rastgele kiiciik gruplara ayiriniz.
e Her grubun bir bilisim etigi ilkesi segmesini saglayiniz. Segilen bilisim etigi ilkesine uygun dogru
veya yanlis davranis igeren kisa bir glinlik yasam senaryosu tasarlamalarini isteyiniz.

« QOgrencilerden dijital sunum araglarindan birini kullanarak senaryoyu hikaye formatinda sunuma
donudstlrmeleriniisteyiniz.

e Tum gruplardan, hazirladiklari calismalari sinifta sunmalarini isteyiniz.
e Siniftaki diger 6grencilerle birlikte senaryonun etik olup olmadigini tartisiniz.

e Her dgrenciden, etkinlik sonrasi bilisim etigine uygun davranmanin 6nemini kendi cimleleriyle ifa-
de etmelerini isteyiniz.
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Etkinlik Adi: Etik Kahramanlar Sahnede

Etkinlik Z
20 dk.

Sliresi:
Etkinlik
Turd: & Grup Etkinlikleri
e Senaryo olusturma
e Canlandirma
Yontem ve * s birligine dayali 6grenme
Teknikler: $ 9 y 9
e Dijital sunum
e Tartisma
A4 kagidi, renkli kalemler, bilisim etidi ilkelerinin yer aldigi afis veya kagitlara
Materyaller: 9 . § 9 y gratis veyaxag
yazilip tahtaya yapistirilan ilkeler
Etkinlik Bu etkinlikte 6drenciler, bilisim etigi kavrami Gzerine beyin firtinasi yapacaktir
Aciklamasi: 9 O 9 Y yap ’

Uygulama Asamalari:

e

« "Bilisim etigi" kavramini kisaca agiklayiniz. Ogrencilerden bilisim etigine 6rnekler vermelerini iste-
yiniz. Gelen cevaplar dogrultusunda tahtaya "Bilisim Etigi ilkeleri" ni yaziniz.

« Ogrencileri, rastgele kiigiik gruplara ayiriniz.

e Her gruptan bir bilisim etigi ilkesini secmesini isteyiniz. Segilen bilisim etigi ilkesine uygun dogru
veya yanlis davranis iceren kisa bir glinliik yasam senaryosu tasarlamalarini isteyiniz (Bir haberin
dogrulugunu kontrol etmek, bir arkadasin fotografini izinsiz paylasmak vb.).

e Hazirladiklari kisa senaryoyu sahnede oyunlastirarak canlandirmalarini isteyiniz. (20 kisilik bir si-
nifta, 4er 6grencilik 5 grup icin her birine ikiser dakikalik stre veriniz. Sinif mevcudu fazla ise, 2 veya
3 grubun senaryoyu 2 dakika boyunca canlandirmasini saglayiniz.)

e Tum gruplardan, hazirladiklari calismalari sinifta canlandirmalarini isteyiniz.

* Etkinlik sonrasinda gruplarin bilisim etigine uygun davranmanin dnemini kendi cimleleriyle ifade
etmeleriniisteyiniz.
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Ara Degerlendirme

e "Etik Mahkeme: Sanal Dinyada Yargi Var", "Etik mi, Degil mi?", "Dijital Dinyada
Etik Kahramanlar" ve "Etik Kahramanlar Sahnede" etkinliklerini karekodlarda
yer alan puanlama anahtarlari dogrultusunda degerlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

+ Ogrencilerden kullandiklari dijital araglarda (tablet, telefon, bilgisayar) gizlilik ayarlarinin nerede
oldugunu incelemelerini isteyiniz. Ayrica, glclu bir sifrenin nasil olmasi gerektigini arastirmalarini
ve kendi gUclu sifre drneklerini olusturmalarini saglayiniz.
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DIJITAL ORTAMLARDA GiZLIiLIK VE GUVENLIK

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.5.4.2. Dijital ortamlarda gizlilik ve glivenlik 6nlemlerini yonetebilme
a) Dijital ortamlarda karsilasabilecedi gizlilik ve glivenlik risklerini belirler.
b) Dijital ortamlarda alabilecegi gizlilik ve glvenlik 6nlemlerini belirler.
c) Dijital ortamlarda bilgi gizliliginin ve glivenliginin temel bilesenlerini ayirt eder.
¢) Dijital ortamda karsilasilan bir durumu gizlilik ve glivenlik énlemleri agisindan degerlendirir.

Dersten Once

» Dijital ortamlarda gizlilik ve gtivenlik 6nlemleri ile ilgili sunuyu sinifa getiriniz.

» Dijital ortamlarda karsilasilabilecek glivenlik tehditlerinin neler olduguna dair bilgilendirici materyalleri
hazirlayiniz.

* Dijital ortamlarda karsilasilan tehditlere ait somut senaryo érneklerini sinifa getiriniz.

* Bilgi givenliginin temel bilesenleri; gizlilik, givenlik ve erisilebilirlik kavramlarini igeren bir infografik
hazirlayiniz.

Ortamiards Djjie] Paylasim Bilgi e
Bilgi Gizliligi Ortamlarda “Rehberi gime!
ve Giivenlidi Karsilasilan Infografik SlESE
J Tehditler Infografik
Sunusu

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.
* Gunlik hayatta interneti ne siklikla kullaniyorsunuz?

* GUnluk hayatta dijital ortamda karsilasabileceginiz glvenlik tehditleri neler olabilir?
e Kisisel verilerin neler oldugunu sdyler misiniz?
e GUgclU bir sifre olustururken hangi kurallara dikkat edilmelidir? Bir gliglU sifre 6rnegi verebilir misiniz?

 Bilgi glvenliginin temel bilesenleri olan; gizlilik, buttinllik ve erisilebilirlik kavramlarini daha énce duydu-
nuz mu? Bu kavramlara 6rnekler verebilir misiniz?

Ders Siireci

[] fjcjrencilere gunlik hayatta interneti ne siklikla kullandiklarini sorunuz. Dijital ortamlarin ne kadar gizli
ve guvenli oldugu hakkinda 6grencilerden beyin firtinasi yoluyla fikirler aliniz. Tahtaya “Glnlik hayatta
dijital ortamlarda karsilasabilecegimiz glvenlik tehditleri neler olabilir?” sorusunu yaziniz. Béylece 6g-
rencilerin dijital ortamlarda karsilasabilecekleri riskleri fark etmelerini saglayiniz.
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L] Dijital ortamlarda karsilasilan tehditlere érnekler (zararli yaziimlar, kimlik hirsizligi, kisisel bilgilerin ¢a-

linmasi, sosyal mihendislik saldirilari vb.) vererek 6grencilerden bu &rnekleri incelemelerini isteyiniz.
Ogrencileri gruplara ayirarak, dijital ortamlarda karsilasilabilecek gizlilik ve giivenlik risklerini siralama-
larini saglayiniz. Her grubun belirli bir dijital ortami (sosyal medya, e-ticaret siteleri, gevrimigi bankacilik,
oyun platformlarivb.) segerek, o ortamda karsilasilan gizlilik ve glvenlik risklerini arastirmalarini ve be-
lirlemelerini isteyiniz. Gruplar tarafindan belirlenen dijital ortam gizlilik ve givenlik risklerinin, tahtada/
akill tahtada sunum araciligiyla sunulmasini iceren “Dijital Tehdit Dedektifi” isimli etkinligi uygulayiniz.
Teknolojik altyapiniz yoksa elde edilen bulgularin k&gitlara yazilarak sinifta sunuldugu “Dijital Risk Avi”
isimli etkinligi yaptiriniz. Etkinlik sirasinda 6grencilerden her tehdidin bireyin dijital glvenligini (security)
mi yoksa ¢cevrim ici emniyetini (safety) mi tehdit ettigini analiz ederek agiklamasini isteyiniz.

L] Ogrencilere kisisel verinin ne oldugunu sorunuz. Daha sonra 8grencilerin birbirleriyle eslesmesini sag-

layarak, hangi bilgilerin kisisel veri olabilecegini tartigmalarini saglayiniz. Bu tartigmanin ardindan 6g-
rencilere s6z hakki vererek fikirlerini sinifla paylasmalarini isteyiniz. Dijital ortamlarda paylasiimasi ve
paylasiimamasi gereken bilgilerin yer aldigi infografigi yukaridaki karekodu okutarak akilli tahta/tah-
taya yansitiniz. Teknolojik altyapiniz yoksa infografigin giktisini alarak tahtaya/panoya asiniz. Ogren-
cilere dijital ortamlarda hak ve 6zgurltklerini kullanirken, diger insanlarin kisisel sinirlarina saygi gos-
termeleri gerektigini belirtiniz. Ogrencilerin 6rnegdin bir baskasinin fotografini veya bilgilerini o kisinin
izni olmadan paylasmamalari gerektigini kavramalarini saglayiniz. Kisisel verileri genel verilerden ayirt
etmek icin web 2.0 araclariyla eslestirme etkinligi tasarlayabilirsiniz. Teknolojik altyapiniz yoksa basili
eslestirme kartlari hazirlayarak etkinligi yaptiriniz. Ogrencilere, dijital ortamlarda kisisel bilgilerini gii-
venli bir sekilde korumalari ve bu bilgilere kimlerin erisebilecegini dikkatle degerlendirmeleri gerektigini
vurgulayiniz. Kullandiklari sosyal medya araglarinda kisisel verilerini paylasmamalari konusuna vurgu
yapiniz. Ogrencilerden sosyal medyada kisisel bilgi, belge ve fotograflarinin erisilebilirligini nasil sinir-
layabileceklerini uygulamali olarak kesfetmelerini ve gevrim ici gizliligi koruma yollarini paylagmalarini
isteyiniz.

L] Onceden hazirlamis oldugunuz bir dijital giivenlik senaryosunu veya karekodda yer alan 6rnek senar-
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yoyu 6grencilere sununuz. Senaryoya gore bir kisinin kisisel bilgilerini korumak icin almasi gereken
glivenlik énlemlerinin neler olabilecegini sorunuz. Ogrencilerden bu senaryoya gore giiglii sifreler olus-
turma, gizlilik ayarlarini kontrol etme, iki faktorli dogrulama ve glivenli baglantilar kullanma gibi temel
glvenlik 6nlemlerini belirlemelerini isteyiniz. Bu asamada, yapay zeka destekli uygulamalarin (6rnegin
sohbet botlari, gérsel Ureticiler vb.) kullanimiyla ilgili glivenlik risklerine de dikkat gekiniz. Ogrencilere
“Yapay zeka uygulamalarina kisisel bilgilerinizi yazmak gtvenli midir?’, “Bu tir araglari kullanirken ne-
lere dikkat etmeliyiz?” gibi sorular yénelterek kisa bir beyin firtinasi yaptiriniz. Ogrencilerden yapay zeka
araclarini kullanirken dikkat edilmesi gereken guvenlik kurallarini kiiglk gruplar halinde belirlemelerini
ve kisa bir poster ya da dijital pano hazirlamalarini isteyebilirsiniz. Ogrencilere giiclii sifre olusturmak
icin gerekli kurallari anlatiniz (bliyiik-kiiciik harf, rakam ya da 6zel karakter kullanmak vb.). Ogrenciler-
den, anlatilan kurallardan yola gikarak birer glicli sifre 6rnegi olusturmalarini isteyiniz.

Dersten 6nce bolimindeki karekodda yer alan, bilgi gtivenliginin temel bilesenleri olan gizlilik, batin-
[0k ve erisilebilirlik kavramlarina ait infografigi akilli tahta/tahtaya yansitiniz. Teknolojik altyapiniz yoksa
infografigin ciktisini alarak sinifta tahtaya/panoya asiniz. Ogrencilere bu kavramlari aciklayiniz. Ginliik
hayatta karsilarina gikabilecek dijital senaryolari iceren kartlari -bir sirketin misteri bilgilerini yanlslikla
sizdirmasi (gizlilik ihlali), Gnemli bir dosyanin izinsiz degistiriimesi (bitdnlik ihlali), bir web sitesine erisimin
kesilmesi (erisilebilirlik ihlali vb.) dagitiniz ve dgrencilerden senaryolari analiz etmelerini isteyiniz. Ornek
dijital senaryolara yukaridaki karekodu okutarak ulasabilirsiniz. Verilen senaryolarda hangi giivenlik bi-
leseninin ihlal edildigini dgrencilerin belirtmeleri gerektigini sdyleyiniz. Bu senaryolar araciligiyla 6grenci-
lerin dijital ortamlarda gizlilik, bitlnlik ve erisilebilirlik kavramlarini ayirt edebilmelerini saglayiniz. Grup-
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lardan, bu senaryolardaki givenlik ihlallerini analiz ederek her bir duruma yonelik alabilecekleri gizlilik
ve glivenlik dnlemlerini tartismalarini isteyiniz. Ogrencilere, drnegin gizlilik ve erisilebilirlik ihlali durumunda
kisisel verilerin korunmasi icin alinabilecek dnlemleri; bitlnldk ihlali durumunda ise veri degisikliklerinin
onlenmesi i¢in uygulanabilecek yontemleri dederlendirmeleri gerektigini soyleyiniz. Her grubun bu 6n-
lemlerle ilgili ¢6zim Onerileri gelistirebilecedi “Bilgi GUvenligi Dedektifleri” isimli etkinligi uygulayiniz.
Ogrencilere dijital giivenlik konularini daha somut ve anlasilir sekilde 6gretmek amaciyla, giiclii pa-
rola olusturma ilkeleri (parolanin uzun olmasi, harf, rakam ve sembol icermesi gibi) Gizerinde durunuz.
Ogrencilerin gliclii ve zayif parolalari ayirt etmelerini saglamak amaciyla érnek parolalar olusturunuz.
Ayrica, iki faktorld kimlik dogrulamanin (sifre ve telefon dogrulamasi) ne oldugunu ve neden énemli ol-
dugunu basit 6rneklerle agiklayiniz. Web sitelerinin adres gubugundaki kilit simgesi (HTTPS) isaretinin
ne anlama geldigini ve bu tur sitelerin glvenilirlik acisindan neden tercih edilmesi gerektigini anlatiniz.
Ogrencilere, umuma acik kablosuz aglarda kisisel bilgilerini paylasmamalari gerektigini vurgulayarak
bu adlarin tasidigi riskleri fark etmelerini saglayiniz.

Ogrencilerden derste edinilen kavramlari anlamlandirmalari, bu kavramlarla iliskili dijital kaynak ve ih-
tiyaglar belirlemeleri ve bu dogrultuda sunum, animasyon, infografik gibi araglari kullanarak 6zgtn bir
dijital igerik Gretmelerini saglayacak performans gorevi veriniz. Dijital kaynak ve ihtiyaclari belirleyerek
6grencilerden bir dijital igerik (sunum, animasyon, infografik vb.) hazirlamalarini isteyiniz. Teknolojik
altyapiniz ve dijital icerik hazirlama araclariniz yoksa d6grencilerden yazarak veya gizerek igerik hazirla-
malariniisteyiniz. Ayrica, bu dijital Grlnleri hazirlarken internet Gzerinden alinan iceriklerin (resim, ses,
fotograf, yazi vb.) telif haklarina dikkat etmelerinin ve dijital ortamda kendi kimliklerini ve gizliliklerini
korumalari gerektigini belirtiniz. Ogrencilere 6zgiirce kullanilabilecek materyallerin bulundugu Creative
Commons (CC) lisans ttrlerini tanitiniz. CC lisanslarinin, igerik sahibinin hangi kosullarda paylasim ve
kullanim izni verdigini 6rneklerle agiklayiniz (“ticari olmayan”, “alinti yapilarak kullanilabilir’ ya da “lize-
rinde degisiklik yapilamaz' vb.). Ogrencilere dijital igerik iiretirken kullandiklari materyallerin lisansla-
rina dikkat etmeleri ve gerektiginde bu bilgileri belirtmeleri gerektigini sdyleyiniz. Boylece 6grencileri
dijital etik, yasal sorumluluk ve bilgiye saygi gercevesinde Uretim yapmalari konusunda tesvik ediniz.
Baskalarinin haklarina saygil olmalari igin telif hakki bulunan iceriklerin izinsiz kullanilmasinin etik ol-
mayacadini vurgulayiniz. Ornegin, bir dgrenci sunumunda bir gérsel kullanmak istediginde bu gérselin
telif hakki durumunu kontrol etmesi gerektigini ve lisanssiz icerikler yerine acik lisansli gorselleri tercih
edebilecegini agiklayiniz. Toplum ve bilisim etigi arasinda iliski kurulabilecegdini belirtebilirsiniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi: Dijital Tehdit Dedektifi

Etkinlik Z
Sliresi: 10 dk.

Etkinlik
Tiirdi: & Bireysel Etkinlik
Yontem ve e Senaryo ¢dzUmleme

Teknikler: * Aciklamali degerlendirme

Bilgisayar, akilli tahta, tablet, 6nceden hazirlanmis dijital
givenlik senaryolariigeren quiz

Materyaller:

Dijital Tehdit
Dedektifi
Etkilesimli Mini
Quiz

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, dijital ortamlarda karsilasabilecekleri gizlilik ve givenlik
Aciklamasi: tehditlerine yonelik senaryolari inceleyerek hizlica degerlendirme yapacaktir.

Uygulama Asamalari:

» Dijital dinyada guvenligin neden énemli olduguna dair bilgileri sinifca tartisiniz.

+ Onceden dijital pano platformunda hazirlanmis olan 5 soruluk etkilesimli dijital giivenlik testini akilli
tahtaya yansitiniz (6rnegin; "Tanimadigin birinden gelen e-postayi acar misin?" seklinde glinlik ya-
sam senaryo sorusu yer alir). Ogrenci cevaplarini da anlik olarak panoya yansitiniz.

» Ogrencilerden parmak kaldirarak veya tablet cihazlarini kullanarak ilgili secenege hizlica cevap
vermelerini isteyiniz.

e Hersorusonrasidogru cevaplarisomut érneklerle agiklayiniz. Gerekirse 6grencilere "Siz olsaydiniz
ne yapardiniz?" seklinde sorular sorarak kisa bir beyin firtinasi yaptiriniz.

e Tim sorular tamamlandiktan sonra dijital ortamda gtivenli davranislarla ilgili asagida yer alan kisa
ama etkili 6nerileri dijital panoya yansitarak 6grencilerle birlikte degerlendiriniz.

GuclU sifreler kullaniniz (Harf, rakam ve 6zel karakter igcermeli).
Tanimadiginiz kisilerden gelen e-posta ve baglantilara tiklamayiniz.

Kisisel bilgilerinizi (adres, okul, telefon) herkese acik sekilde paylagsmayiniz.
Bilgisayar ve mobil cihazlarinizda antivirls yazilimi kullaniniz.

Sosyal medya hesaplarinizi gizli modda kullaniniz.

Kullandiginiz dijital cihazlari enerji tasarrufu modunda galistiriniz.

E-posta kutunuzu sirekli kontrol ederek gereksiz e-postalardan arindiriniz.

Dijital ortamlari ¢6zim odakl ve Gretmeye yonelik kullanmaya 6zen gosteriniz.
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Etkinlik Adi: Dijital Risk Avi

Etkinlik Z
30 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Turi: & Grup Etkinlikleri
e Beyin firtinasi
Yontem ve e Grup calismasi
Teknikler: P &alls
e Sunum
Dijital ortam baslkli kartlar (sosyal medya, e-ticaret, oyun,
Materyaller: ) $, ( yM y y
bankacilik), post-it veya renkli A4 kagitlari, tahta
Dijital Ortam
Kartlari

Etkinlik Bu etkinlikte 6dgrenciler, sik kullanilan dijital platformlarda karsilasilabilecek
Aciklamasi: gizlilik ve guivenlik risklerini grup galismasiyla belirleyecektir.

Uygulama Asamalari:

* Etkinlik 6ncesi 4 adet dijital ortam kartini (sosyal medya, e-ticaret, oyun platformlari, online banka-
cilik) dijital ortamda veya elinizde hazirlayarak tahtaya/panoya yapistiriniz.

* Siniftaki 6grencileri her bir dijital ortam kartini temsil etmeleriigin rastgele kiiclk gruplara ayiriniz.

* Gruplardan temsil ettikleri ortamlarda karsilasabilecekleri gizlilik ve glvenlik risklerini kendi arala-
rinda beyin firtinasi yaparak kisa siirede listelemelerini isteyiniz (sahte hesaplar, dolandiricilik, tani-
madiginiz kisilerden gelen e-postalar, sosyal medyada kisisel bilgi paylasimi vb.). Gruplar arasinda
dolasarak yonlendirme yapiniz.

* Hergruptan bir 6grencinin sirayla tahtaya gelerek kartlarinda yazan tehditleri okumalariniisteyiniz.

* Benzer tehditleri vurgulayarak dijital platformlarin genel giivenlik kriterlerine dikkat ¢ekiniz.

e Etkinlik sonunda 6grencilere "En yaygin ve tehlikeli tehditler hangi platformlarda yer aliyor?" so-
rusunu sorarak dgencilerden beyin firtinasi yapmalarini isteyiniz. Ogrencilerden "cevreye duyarli
dijital vatandas" profiline uygun bir karakter cizmelerini isteyiniz.
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Etkinlik Adi: Bilgi Glivenligi Dedektifleri

Etkinlik g
Siiresi: 30 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

e Dijital senaryo analizi

* s birligine dayali 5renme
Yontem ve *  Sunum
Teknikler: e Tartisma

* Beyin firtinasi

* Yansiticidistinme

Bilgisayar/tablet, dijital senaryo kartlari, dijital sunum araci,
akill tahta/projeksiyon

Materyaller:

Dijital Senaryo
Kartlari ve
Dijital Sunum
Basliklar

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, bilgi glvenliginin temel bilesenleri olan gizlilik, bltlnlik
Aciklamasi: ve erisilebilirlik kavramlarini kisa dijital senaryolar Uzerinden analiz edecektir.

Uygulama Asamalari:

* Etkinlik 6ncesi 6 adet dijital senaryo kartinin (gizlilik ihlali, btlnlGk ihlali, erisilebilirlik ihlali, gizlilik
ve bitinllk, erisilebilirlik ve yesil beceri, gizlilik ve gevresel etkiler) yer aldidi galisma kagidini akilli
tahtaya yansitiniz.

* Siniftaki 6grencileri rastgele kiictk gruplara ayiriniz.
* Her grubun dijital senaryo kartlari arasindan bir senaryo érnegini segmesini isteyiniz.

e Sectikleri dijital senaryo drnedi icin bilgisayar/tablette dijital sunum aracglarini kullanarak asagida
verilen basliklara uygun olacak sekilde 3 slaytlik kisa bir sunum hazirlamalarini isteyiniz.

* Slayt1: Senaryo Ozeti
Sectiginiz senaryoda ne olmustur?
Bu olay gergek hayatta yasanabilir mi?
* Slayt 2: Hangi Bilgi Giivenligi ilkesi ihlal Edildi?
Gizlilik, buttinlik, erisilebilirlik ilkelerinden hangisi ihlal edilmistir?
ihlalin olumsuz sonuglari neler olabilir?
* Slayt 3: Cziim Onerileri ve Alinacak Onlemler
Bu tir sorunlari 6nlemek igin alinacak tedbirler nelerdir?
Bu tr durumlarda gevreye duyarli dijital davranis 6rnekleri neler olabilir?
+ Ogrencilerden sunum hazirlarken gérseller ve grafiklerden yararlanmalarini isteyiniz. Ogrencilere
slaytlarda yer alan sorulara kisa cevaplar vermeleri gerektigini sdyleyiniz.
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e "Dijital Tehdit Dedektifi", "Dijital Risk Avi" ve "Bilgi Glvenligi Dedektifleri" et-

* Temasonu dlcme ve dederlendirme sorulariigin yandaki karekodu akilli ciha-

4. TEMA: BiLiSIM ETiGi VE SIBER GUVENLIK

Gruplardan, hazirladiklari sunumlari sinifta sunmalarini isteyiniz ve ardindan diger 6grencilerle birlikte
en sik karsilasilan dijital hatalari ve etkili korunma yontemlerini 1 dakika boyunca tartismalarini sagla-
yiniz.

Etkinlik sonunda 6grencilerden “Ben gevre bilincine sahip, dijital givenlik ilkelerine dikkat eden bir kul-
lanici olmak icin neler yapabilirim?’ sorusuna yanit vermelerini isteyiniz.

Ara Degerlendirme

kinligini karekodda yer alan 6lgcme araglari dogrultusunda degerlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari

Olgme ve Degerlendirme

ziniza okutunuz.

Tema Sonu
Olgme
Degerlendirme
Sorulari

Farklilastirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden bilisim etigini konu alan kisa bir film veya animasyon hazirlayarak bu konunun 6ne-
mini ve kurallarini eglenceli bir sekilde anlatmalari istenebilir.

Ogrencilerden belirli bir bilisim etigi senaryosu tzerinde derinlemesine analiz yapmalari ve senar-
yoya uygun ¢o6zim onerileri gelistirmeleri istenebilir.

Ogrencilerden gizlilik ve guvenlik ile ilgili bir bilgilendirme kampanyasi tasarlamalari istenebilir
(Poster, video veya sosyal medya igerikleri olusturabilirler.).

Ogrencilerden siber giivenlik veya gizlilik ihlali igeren kurgusal hikayeler yazmalari istenebilir.
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Zenginlestirme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Gizliligi Koru! Dijital Kampanya Projesi

Etkinlik
Siiresi: Z 2 ders saati + ev galismasi (1 hafta)
Etkinlik

Tiri: & Grup Etkinlikleri

Yontem ve * Proje tabanl 6grenme
Teknikler: e Sunum

Materyaller: Dijital gorsel dlizenleme araci, telefon/tablet/video diizenleme araglari, yazici

Bu etkinlikte 6grencilerden bireysel ya da grup olarak poster, afis, video veya
sosyal medya igeridi gibi Urlnlerle bir farkindalilk kampanyasi tasarlamalari
istenecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilerin konulari belirlemesini saglayiniz (giicli sifre, gizlilik, dijital ayak izi vb.).
 Ogrencilerin igerik tiiriinii secmesini saglayiniz (poster/video vb.).
 Ogrencilerin igerikleri hazirlamalarini ve sunmalarini saglayiniz.

e Okulda pano/dijital platformlarda yayin yapiimasini tesvik ediniz.

Farklilastirma

Destekleme

* Bilisim etigi kurallarini iceren animasyonlar izletilebilir ya da bilisim etigi ile ilgili temel bilgilerin
sunuldugu bir atélye veya seminer diizenlenebilir.

e EBAlizerinden gizlilik ve glvenlik igeren videolar izlenip Uzerinde tartisilabilir.

 Ogrencilere, bilisim etigi kurallarini 6greten oyunlar oynatilabilir (6rnegin dogru yanlis etkinligi,
eslestirme).

o (j(jrencilerden gercek hayatta yasanmis gizlilik veya glivenlik ihlali 6rneklerini inceleyip bu tir du-
rumlarin yasanmamasi igin neler yapilabilecegini anlatmalari istenebilir.
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Destekleme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: EBA'dan Ogren-Etik Kazan

Etkinlik
Siiresi: Z 1ders saati
Etkinlik

Tiirdi: & Bireysel Etkinlik

Yéntem ve ¢ Tartisma
Teknikler: e Soru-cevap

EBA'dan secilmis video (6rnegdin "Siber Tuzaklar")

Mat ller:
ateryafler Tartisma sorulari
Ornek Video
Etkinlik .
il Ogrenciler, EBA'dan gizlilik ve glvenlik konulu bir video izlerler.
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

e EBAdan ilgili konuda bir video seginiz ve sinifta aginiz.
* izleme 6ncesi dgrencilerden not tutmalarini isteyiniz.
* izleme sonrasi asagidaki sorulari ydneltiniz:

Videoda hangi hatalar dikkatinizi cekti?

Bu durumu yasamamak icin ne yapabilirsiniz?
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+ Ogrencilerden yapay zeka konusunda kisa bir arastirma yapmalarini ve yapay zeka érneklerini si-
nifta sunmalariniisteyiniz.




Tema Ozeti

7
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8 ders saati

Yapay Zeka Kullanim Alanlari ve Alt Dallari
Yapay Zekada Guvenlik

BTY.5.5.1. Yapay zeka uygulamalarini siniflandirabilme
a) Yapay zeka uygulamalarini belirler.
b) Yapay zeka uygulamalarinin galisma sistemi bilesenlerini iliskilendirir.
c) Yapay zeka uygulamalarini alt boyutlara gére gruplandirir.
BTY5.5.2. Yapay zekaya iliskin etik ve giivenlik/gizlilik 6nlemlerini yonetebilme
a) Yapay zekada etik ve glvenlik/gizlilik risklerini belirler.
b) Yapay zekada etik ve glivenlik/gizlilik dnlemlerini belirler.

c) Yapay zekada etik ilkelerin ve bilgi glivenliginin/gizliliginin temel bilesenlerini ayirt
eder.

¢) Yapay zeké uygulamalarini etik ilkeler ile e-giivenlik/e-gizlilik agisindan degerlen-
dirir.
BTYABI. Bilisim Teknolojilerini Kullanma (BTYAB1.1. Bilisim Teknolojilerini Siniflandirma), BTY-
ABS. Dijital Glivenlik Onlemleri Alma (BTYABS.1. Dijital Giivenlik Onlemlerini Yonetme)

E1.2. Bagimsizlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Dizenleme (0z
Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. s Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.3.
Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D8. Mahremiyet, D10. Mitevazilik

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Gérsel Okuryazarlk

Gorsel Sanatlar, Sosyal Bilgiler, Turkce

etik, yapay zeka, yapay zeka uygulamalari
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Asagidaki sorulardan uygun olanlari secerek 6grencilere yoneltiniz.

Bir bilgisayari kullanirken dosya agma veya program ¢alistirma islemini nasil yapiyorsunuz?

Daha dnce bilgisayar ya da telefonunda bir dosya kaydedip sonra tekrar actiniz mi? Bunu nasil
yaptiginizi anlatabilir misiniz?

Sizce insanlar nasil 6grenir? Bir seyi 6grenirken hangi yontemleri kullaniyorsunuz?
"Bilgisayarlar da 6grenebilir mi?" sorusu hakkinda ne disdintyorsunuz?
insan zekaslyla yapay zeka arasindaki en biiyiik benzerlik ve fark sizce nedir?

Yapay zeké ile galisan bir uygulamayi (akilli asistan, y(iz tanima, oyunlardaki yapay zeka) daha énce
kullandiniz mi?

Yapay zekanin insanlar icin faydali olabilecedi durumlara 6rnek verebilir misiniz?

Yapay zekanin zararli veya riskli olabilecedi durumlara 6rnek verebilir misiniz?

Asag@idaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Daha énce yapay zeka ile ilgili bir gazete haberi, karikatlr ya da gorsel gérdiniz mu? Hatirliyorsa-
niz bize anlatabilir misiniz?

Telefonunuzda kullandiginiz bir uygulamanin size film, mizik ya da oyun 6nerdigini fark ettiniz mi?
Bu 6neriler nasil hazirlaniyor olabilir?

Evlerde kullanilan akilli cihazlara (akilli lamba, robot stiplrge vb.) 6rnek verebilir misiniz? Bunlarin
hayati nasil kolaylastirdigini distinUyorsunuz?

Sadlik alaninda yapay zekéa doktorlara hastaliklari teshis etmede yardimci oluyor. Sizce bu iyi bir
sey mi? Neden?

Egitimde kullanilan bazi ders ¢alisma uygulamalari kisiye 6zgU éneriler verebiliyor. Boyle bir sis-
tem kullanmak bize nasil yardimci olur?

Sosyal medyada gérdigUnuz iceriklerin ilgi alanlarina gore secildigini fark ettiniz mi? Bu konuda
ne disUtnlyorsunuz?

Yapay zekanin yanlis veya adaletsiz kararlar vermesi sizce hangi sorunlara yol agabilir?
Sizce insanlar yapay zeka kullanirken hangi etik kurallara dikkat etmelidir?
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YAPAY ZEKA KULLANIM ALANLARI VE ALT DALLARI

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.5.5.1. Yapay zeka uygulamalarini siniflandirabilme
a) Yapay zeka uygulamalarini belirler.
b) Yapay zeka uygulamalarinin calisma sistemi bilesenlerini iliskilendirir.

Dersten Once
Gruplara verilecek yapay zeka uygulama baslik kartlarini codaltarak hazirlayiniz.
« internet baglantisi, bilgisayar/tablet, dijital sunum araglarini kullanima hazir hale getiriniz.

* Derslerin sonunda kullanilacak olan 6lcme de@erlendirme araclarini cogaltiniz.

)

Yapay Zekéa Yapay Zekéa Yapay Zekanin
Kullanim Kullanim Kullanim
Alanlari - Alanlari-1 Alanlari-Bashk

Galisma Kagidi Kartlari

e Teknolojik altyapi bulunmayan siniflar igin renkli k&git, karton, kalem, gorseller, gazete haberleri ve ya-
pay zeka ile ilgili kisa metinleri hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Derse baslamadan dnce 6grencilere “Gunlik hayatta yapay zeka kullandigini distnenler kimler?” diye so-
runuz. Ardindan birkag 6grenciye hizlica s6z hakki veriniz. Daha sonra “Bakin, disindigimiz zaman aslin-
da hepimiz farkinda olmadan yapay zeka ile karsilasiyoruz.” diyerek sonuglari 6zetleyiniz.

Ders Siireci

[ ] Ogrencilere «Yapay zeka sizce nerelerde kullanilabilir?» sorusunu yonelterek 6grencilerden aldiginiz
cevaplari tahtaya not aliniz. Ogrencilerin yaraticiliklarini én plana cikarmalarini, &zgiin bakis agilarini
kullanarak ilging ve farkli fikirler Gretmelerini destekleyiniz. Tahtaya not aldiginiz fikirleri «gUnlik yasam,
saglik, egitim, edlence vb.» basliklarda gruplandirabilirsiniz.

[] Ardindan yapay zekanin énemli kullanim alanlari ile ilgili bir video izletiniz. Ayrica EBA'da bulunan “Ya-
pay Zeka Kullanim Alanlari-1" isimli etkilesimli videoya erismek erismek icin yukaridaki karekodu okuta-
bilirsiniz. Teknolojik altyapi mevcut degilse bu kullanim alanlarini gésteren bazi gérsellerin giktisini alip
tahtaya asabilir, sunumunuzu bu sekilde gerceklestirebilirsiniz.

L] Ogrencilere “Yapay zeka sizce nerelerde kullanilabilir?” sorusunu yénelterek dgrencilerden aldiginiz ce-
vaplari tahtaya not aliniz. Ogrencilerin yaraticiliklarini 6n plana ¢ikarmalarini, 6zgiin bakis acilarini kul-
lanarak ilging ve farkl fikirler Gretmelerini destekleyiniz. Tahtaya not aldiginiz fikirleri “gtinlik yasam,
saglik, egitim, eglence vb.” basliklarda gruplandirabilirsiniz.

Ogrencileri, grup iginde galisma becerilerini ortaya koymalari igin bes alti kisilik rastgele gruplara ayi-
riniz. Her gruba glinlik hayatta kullanilan yapay zeka uygulamalarini temsil eden basliklardan olusan
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bir kart veriniz. Gruplardan kendi basliklariyla ilgili Gic farkl yapay zekéa uygulamasi arastirmalarini iste-
yiniz. Ogrencilere 10 dakika siire taniyarak, sectikleri yapay zeka uygulamalarini 5nceden dagitacadi-
niz calisma kagditlarina listelemelerini isteyiniz. Ogrencilerin arastirma sonuglarini sinifa sunmalarini
saglayiniz. Her grubun sectigi uygulamalari yazarak tahtada listeleyiniz. Teknolojik altyapi bulunan
siniflarda, belirlenen uygulamalarin isimlerini toplamak icin dijital pano araclarini kullanabilirsiniz. Bu
galisma sonunda “Yapay Zekanin Kullanim Alanlari” panosu olusturabilirsiniz. Bir 6nceki sayfada yer
alan karekodu okutarak gerekli kartlara ve ¢calisma kagidina ulasabilirsiniz.

] Bucalismaya ydnelik etkin bir degerlendirme igin Akran Degerlendirme Formu kul-
lanarak, 6drencilerin grup arkadaslarinin yaratici katki, sezgi ve is birligi dizeyini
puanlamalarina yardimci olabilirsiniz. Ayrica Oz Degerlendirme Formu kullanarak
ogrencilere kendi performans ve katkilarini yansitmalarini, glicli ve zayif yonlerini
analiz etmelerini saglayabilirsiniz. Grup Degerlendirme Formu kullanarak 6grenci-

Yapay Zekanin
lerin grup arkadaslarini degerlendirmelerini saglayabilirsiniz. Yan taraftaki kare- ﬁ”almm

o ofe s e anilari
kodu okutarak 6lgme araglarina ulasabilirsiniz. Degerlendirme

= . . . A L. . Formu
L] Ogrencilerden bir konunun tam olarak égrenilebilmesi igin gerekli olan adimlarin

ne oldugunu diisiinmelerini ve diisiincelerini paylagsmalarini isteyiniz. Ogrencilere,

kendilerine 6zgU bir bakis acisiyla cevap verebilecekleri, sezgi ve hayal gigclerini

kullanarak ilging ve farkli fikirler tretebilecekleri sorular sorunuz. Bu sorulara verdikleri cevaplardan
hareketle, bir konunun 6grenilebilmesiigin gerekli adimlari tahtada listeleyiniz.

Ornek sorular:

1) Merak: Yeni bir konu duydugunuzda iginizde nasil bir duygu olusuyor?

2) Arastirma: Merak ettiginizde bir konuyu 6grenmek igin ilk olarak nereden bilgi toplarsiniz?

3) Deneme: Bir seyi yapamadiginizda farkli yollar denediginiz oldu mu?

4) Gozlem: Baskalarina bakarak 6grendiginiz bir sey hatirliyor musunuz?

5) Tekrar: Bir bilgiyi ya da konuyu unutmamak i¢in nasil tekrar ediyorsunuz?

6) Paylasma-Degerlendirme: Ogrendiklerinizi arkadaslariniza anlattiginizda ya da sinifta paylastiginizda
sizinigin ne degisiyor?

L] Ogrencilerin yapay zeka uygulamalarinin calisma sistemini kavrayabilmeleri igin “meyve tiirleri” rne-
gini kullaniniz. Muz, armut, seftali vb. meyvelerin fotograflarini bir araya getirerek her meyvenin adi-
ni etiketleyiniz. Bu fotograflarda renk, sekil vb. 6zelliklerin bulunmasina dikkat ediniz. Bir yapay zeka
uygulamasinda model olusturarak, sectiginiz meyveleri 6zellikleri ve fotog raflariyla birlikte modele
Ogretiniz. Ardindan modelin, verilen fotografin hangi meyveye ait oldugunu tahmin etmesini saglayiniz.
Ogrencilerin bu siirecte yapay zeka uygulamalarinin dogru tahminler yapabilmesi igin modelin giive-
nilir veriyle beslenmesi gerektigini fark etmelerini, dogru ve glvenilir bilginin 6nemini kavramalarini
saglayiniz. Bu amagla égrencilere asagidaki sorulari sorabilirsiniz.

e Eger bir yapay zekaya yanlis bilgiler verirsek sonuglari nasil olur?
e Sizce yapay zeka neden glvenilir ve dogru verilerle galismak zorundadir?

] Teknolojik altyap! mevcut degilse meyve gérsellerini cikti alarak, etiket kartlari ve 6zellik listeleri kul-
lanarak modelleme etkinligi yapiniz. Ogrencilerin “Eger bu meyve kirmizi ve yuvarlaksa elmadir.” gibi
cikarimlar gelistirerek yapay zekanin tahmin mantigini kavramalari igin ortam olusturunuz.

] Ogrencilerin sectikleri bir yapay zeka uygulamasiyla ilgili ayrintili bilgi edinip, sunum yapacaklari “Ya-
pay Zeka Uygulamami Tanitiyorum” etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Yapay Zeka Uygulamami Tanitiyorum

Etkinlik g
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tlrd: & Grup Etkinlikleri
* s birlikli 6grenme
Yontem ve * Arastirma-inceleme
Teknikler: * Beyin firtinasi

* Proje tabanl 6grenme

internet baglantisi, bilgisayar/tablet, akilli tahta, sunum araglari, Teknolojik altyapi
yoksa, renkli kdgit, karton, kalem, hazir gorseller, yapay zeka gazete haberleriveya
kisa metinler, Grup Degderlendirme Formu, Dereceli Puanlama Anahtari, Kontrol
Listesi

Materyaller:

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin sectikleri yapay zeké uygulamasinin ¢alisma sistemi ve
Aciklamasi: kullandigi bilesenleri ortaya koymalari hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

. fjcjrencileri 5-6 kisilik gruplara ayiriniz. Her grubun sectigi yapay zeké uygulamasini netlestiriniz.

e Gruplarin uygulamanin nasil ¢alistigini ve hangi bilesenleri kullandigini arastirip tartismalarini ve
cikarimlar yapmalarini saglayiniz. Teknolojik altyapi varsa internet arastirmasi, yoksa gruplara da-
gittiginiz gazete haberleri veya kisa metinlerden arastirma yapmalariicin yonlendiriniz.

e Ardindan gruplarin 6zgiin poster veya sunum tasarlamalarini isteyiniz. Teknolojik altyapi varsa, di-
jital sunum/poster, yoksa renkli kagitlarla klicik posterler yapmalarini saglayiniz.

e Gruplarin sinifta kisa bir sunum yapmalari ve asagidaki sorulara cevap aramalari igin ydnlendirme
yapiniz.
"Bu uygulamanin en énemli bilesenleri nelerdi?"
"Hangi asamalari anlamakta zorlandiniz?"
"Farkh bir bakis acislyla baska nasil kullanilabilirdi?"

« Ogrencilerin poster veya sunumlarini degerlendirirken grup ici iletisim ve katkilariigin Grup Deger-
lendirme Formu, sunumicerikleriicin Dereceli Puanlama Anahtari, tasarim ve diizenicin ise Kontrol
Listesi kullanabilirsiniz.
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Ara Degerlendirme

"Yapay Zeka Uygulamami Tanitiyorum” etkinligini karekodda yer alan Grup Deger-
lendirme Formu, Dereceli Puanlama Anahtari ve Kontrol Listesi ile dederlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilere asagidaki gdrevi veriniz ve gelecek derse hazirlikl gelmelerini saglayiniz.
Odev:

e GUnluk hayatta karsilastiginiz 2 yapay zeka 6rnegi bulunuz.

e Budrneklerin ne ise yaradigini kendi cimlelerinizle yaziniz.

* Yapay zeka uygulamalariinsanlarin isini nasil kolaylastiriyor olabilir?

Teslim: Odevinizi defterinize yazip, haftaya derse getiriniz.
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YAPAY ZEKA KULLANIM ALANLARI VE ALT DALLARI

Siire:

2 ders saati

ﬁérenme Ciktilari

BTY.5.5.1. Yapay zek& uygulamalarini siniflandirabilme

c) Yapay zeka uygulamalarini alt boyutlara gére gruplandirir.

Dersten Once
Dersten 6nce “Ben Kimim?” oyun kartlarini gikti alarak hazirlayiniz.
* Yapay Zekanin Alt Dallari belgesini dijital olarak hazir hale getiriniz veya ciktisini aliniz.

* "Yapay Zeké Sahnede” etkinlik afisini, 6rnek drama/diyalog kartlarini akilli tahtada
hazir hale getiriniz veya ¢iktisini alarak etkinlik dncesinde tahtaya asiniz.

e Drama/diyalog kartlarini mavi-yesil-turuncu renklerde olmak Gzere, renkli kartonlar- ~
Yapay Zekanin

la ve grup sayisi kadar hazirlayiniz. Alt Dallari -
Poster

« Ornek ciimle kaliplari sablonunu grup sayisi kadar gogaltiniz.
* Emoji setini ¢ikti alarak grup sayisi kadar ¢cogaltiniz.

e Gruplandirma tablosunu dijital olarak kullanima hazir héle getiriniz veya ciktisini ali-
niz.

* Gruplarin rahatca hareket edebilecekleri ve sunum yapacaklari sinif diizenini olus-
turunuz.

* Derslerin sonunda kullanacaginiz Gézlem Formu, Dereceli Puanlama Anahtari, Akran De-  Yapay Zekanin
gerlendirme Formu ve Kontrol Listesini ¢ikti alarak gerekli olanlari cogaltiniz. AltDallar: - Ozet

Tablo
Dikkat Cekme
*  “"Ben Kimim?’ Oyunu 6grencilere su aciklamayi yapiniz: “Simdi hep birlikte eglenceli bir oyun oynaya-
cagiz. Bir arkadasiniz tahtaya gikacak, elindeki karti gormeyecek ve size sorular soracak. Siz de sadece

"Evet” ya da "Hayir" diye cevap vereceksiniz. Arkadasiniz, sizin cevaplariniza gore karttaki yapay zeka
kullanim alanini tahmin etmeye calisacak.”

ci seginiz.

* Bu 6grenci karti gormeyecek sekilde yakasina asiniz ve tahtaya ¢cikmasini isteyiniz.

e Siniftaki diger 6grencilerin karttaki gorseli gormeleri ve secilen 6grenciyi “Evet/Hayir E] v .
Ben Kimim

sormasl icin yonlendiriniz. @G
 Ogrenciye aldigi ipuclariyla karttaki yapay zeka kullanim alanini bulmak igin 2-3 tahmir ~ Kartlan

saglayiniz ve sonraki kart icin baska bir 6grenci seginiz.
* Bu sekilde dort karttaki yapay zeka kullanim alani da tahmin edildikten sonra derse giris yapiniz.
Ders Siireci

[_] Tahtaya “Yapay Zekanin Alt Dallari’ bashigini yaziniz. Yapay zekanin tek bir alanla sinirli olmadigini, fark-
Il ihtiyaglara gore farkli dallara ayrildigini agiklayiniz. Basligin altina yaygin olarak kullanilan alt dallari
(Ornegin; makine 6grenmesi, derin 8grenme, dogal dil isleme, uzman sistemler, gériinti isleme, robotik)
yaziniz. Her bir alt dal 6grencilerin glinlik hayatla iliskilendirebilecedi 6rneklerle ve kisa tanimlarla des-
tekleyerek 6zetleyiniz. Bir dnceki sayfadaki karekodu okutarak ornek bir 6zet tabloya ve postere eri-
sebilir, dilerseniz bu tabloyu ve posteri tahtaya yansitarak veya dncesinde ¢ikti alarak kullanabilirsiniz.

(] Ggrencilerin 6zqiin Griin ya da fikirler Giretmeleri igin, yaratici diisinme becerilerini kullanmalarini tes-
vik edebilecediniz “Yapay Zeka Sahnede” etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Yapay Zeka Sahnede

Etkinlik g
Sliresi: 40 dk.

Etkinlik
Tlra: & Grup Etkinlikleri

Yontemve  * s birlikli grenme
Teknikler: e Drama

internet baglantisi, etkinlik afisi, diyalog kartlari (mavi, yesil, turuncu), ciimle ka-
Materyaller: hiplar k&gidi, gruplandirma tablosu, emoji seti, G6zlem Formu, Dereceli Puanlama
Anahtari, Akran Degerlendirme Formu, Kontrol Listesi

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin yapay zekanin alt dallarini temsil eden drama veya di-
Aciklamasi: yaloglar tasarlamalari ve sunmalari hedeflenmektedir.
Uygulama Asamalari:
Dersin basinda etkinlik afisini tahtaya asiniz.
 Ogrencileri 5-6 kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba yapay zekanin bir alt dalini paylastiriniz.

* Gruplara, "Size verilen alt dali eglenceli bir sekilde canlandiran kisa bir drama veya diyalog hazirla-
yiniz." yénergesini veriniz.

(=] Z= Lt
R Yapay Zeka Yapay Zeka
YSaphay ﬁek_a _Sahnede - Sahnede -
Etl?' Tek Ae}' . Ornek Diyalog Ornek Ciimle
Infik ATisi Kartlari Kaliplari

. Yapay Zeka Yapay Zekéa

S Iapzy Z‘:i'_:ka N Sahnede - Sahnede -
g nese—. ol Gruplandirma Gruplandirma
il Tablosu-Sablon Tablosu-Dolu

e Gruplardan ¢ 6grenci se¢melerini; birinin veri girisi, birinin 6grenme sireci, birinin ¢ikti roliini oy-
namasini ve gruptaki diger 6grencilerin hazirlik asamasinda destek vermelerini saglayiniz.

+ Ogrencilerin isini kolaylastirmak igin fikir alabilecekleri drnek diyalog kartlarini herkesin gérebi-
lecedi bir yere asiniz. internetten veya teknolojik alt yapi yoksa énceki ders kullandiginiz gazete

haberleri veya kisa metinlerden arastirma yapabilmeleri igin zaman taniyiniz. 79
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Gruplara kendi olusturacaklari diyaloglari yazmalari ve tahtada arkadaslarina sunmalariicin hazirlamis
oldugunuz g farkli renkteki diyalog kartlarini dagitiniz. Dagihmi su sekilde yapiniz:

Veri Girisi: Mavi

Ogrenme Siireci: Yesil

Cikti: Turuncu
Bu slirecte 6grencilerin yeni durumlara uyum saglamalarini, 6zgun fikirler Gretmelerini ve hayal glicle-
rini kullanmalarini tesvik ediniz.
Gruplara, diyaloglarini hazirladiktan sonra sunum esnasinda yapay zekénin alt dallarini kendi cimlele-
riyle agiklamalariigin dnceden ¢ikti alarak hazirladiginiz "6rnek climle kaliplari"ni veriniz.
Gruplarin sunumlari esnasinda her grubun 6nceden ¢ikti alarak hazirlamis oldugunuz emoji setinden
bir tanesini secerek havaya kaldirmalarini ve sunumla ilgili disUncelerini ilk olarak bu sekilde paylas-
malariniisteyiniz.
Etkinligin sonunda "gruplandirma tablosu"nu dijital tahtada acarak veya ¢ikti alip tahtaya asarak 6§-
rencilerin yapay zekanin alt dallarini 6zelliklerine gore uygun slitunlara yerlestirmelerini isteyiniz.
Ogrencilerin grup galismasi, iletisim ve siirecteki katilimlarini Gézlem Formuiile drama/diyalog sunum-
larini Dereceli Puanlama Anahtari ile grup is birligi ve katkilarini Akran Degerlendirme Formu ile kav-
ramlari Kontrol Listesi ile dederlendiriniz.

Ara Degerlendirme

"Yapay Zeka Sahnede" etkinligini karekodda yer alan Gézlem Formu, Dereceli Pu-  [m]%#4{fi¥[=]
anlama Anahtari, Akran Degerlendirme Formu ve Kontrol Listesi ile degerlendiriniz.

3 F== =k
[=]

Yapay Zeka
Sahnede-Ara

Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere asagidaki 6devi veriniz, gelecek derse hazirlikli gelmelerini saglayiniz.
Odev: Giinliik hayatinizda kullandiginiz veya gérdiigiiniiz bir yapay zeka uygulamasi segerek bu uygu-
lama ile ilgili asagidaki sorulara cevap veriniz.

e Buuygulama insanlara nasil fayda saglar?

e Kullanirken nasil sorunlar ortaya cikabilir?

* Insan haklari ya da gizliligi acisindan risk olusturur mu?

Teslim: Odevinizi defterinize yaziniz, haftaya derse getiriniz.
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YAPAY ZEKADA GUVENLIK

Sire:

2 ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY5.5.2. Yapay zekaya iliskin etik ve glivenlik/gizlilik dnlemlerini yonetebilme

a) Yapay zekada etik ve giivenlik/gizlilik risklerini belirler.

b) Yapay zekada etik ve glivenlik/gizlilik 6nlemlerini belirler.

Dersten Once

Etik konusunu hatirlatma amaciyla kullanacaginiz kisa video veya gorselleri
hazirlayiniz.

"Yapay Zeka Dedektifleri” etkinligi icin gerekli malzemeleri (internet baglantisi, bilgi-
sayar/tablet, akilli tahta, dijital afis hazirlama araclari, teknolojik altyapi yoksa; renkli

Eia

kagit, karton, kalemler, yapay zeka ile ilgili gazete haberleri veya kisa senaryo kartlari, Yapa; Zeké. )
hazir gorseller) hazirlayiniz. Giinliik Hayat
Ornekleri

Yapay zekanin glinllik hayattaki 6nemini somut érneklerle gdsteren bir sunum hazir-
layiniz. Karekodu okutarak 6rnek sunuma erisebilirsiniz.

“Gizlilik Alarm” etkinligi igin gerekli malzemeleri (internet baglantisi, bilgisayar/tablet, akilli tahta, tekno-
lojik altyapi yoksa; hazirlanmis senaryo kartlari, gazete haberleri, renkli kagit, kalem) hazirlayiniz.

“Yapay Zeka Dedektifleri” etkinligi icin gerekli 6lgme araglarini ¢ikti alip gerekli olanlari gogdaltiniz.

“Gizlilik Alarm1” etkinlidi icin gerekli dlgme araglarini ikt alip gerekli olanlari gogaltiniz.

Dikkat Cekme

Karekodu okutarak ulasabileceginiz “Hayatimizdaki Yapay Zeka-Farkinda Miy1z?" su-
numunu derse baslamadan 6nce hizli ve etkili bir beyin firtinasi yapmak igin kullaniniz.

Cevap vermek isteyen 6grencilerin cevaplarini kisaca tahtaya not aliniz.

e Ardindan derse gegis yapiniz. Hayatimizdaki
Yapay Zeka
Farkinda Miy1z?
Ders Siireci

] Ogrencilere bir 6nceki temada yer alan etik konusunu kisa bir video veya gorseller araciligiyla hatirlatiniz.

Ardindan asagidaki sorulari yéneltiniz:

«  Yapay zeka uygulamalarini kullanirken dikkat edilmesi gereken hususlar neler olabilir?
«  Yapay zeka kullanirken hangi sorunlarla karsilasabiliriz?
«  Yapay zeka sizce bir kural ihlali yapabilir mi?
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5. SINIF

[ ] Ogrencilerden yaraticiliklarini ve 6zgiin bakis acilarini kullanarak bu sorulara farkli fikirlerle cevap ver-
melerini bekleyiniz. Ogrencilere KVKK (Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu), telif hakki ve etik ilkeler
kavramlarini aciklayiniz. Ornek agiklamalar:

KVKK(Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu): Tirkiye de kisisel verilerin islenmesinde usul ve esaslara
uyulmasini diizenleyen ve kisilerin temel hak ve 6zgrliklerini koruyan kanundur (KVKK, t.y.).

Telif Hakki: Telif hakki yaratici eser sahiplerine belirli bir sireyle taninan, yasayla korunan ekonomik
ve manevi hak anlamina gelir (Tonta, 2003).

Etik ilkeler: Yasa ile ancak bireylerin mesleki yasamda ve toplumsal yasamda adil, uyumlu ve seffaf
davranmalarini tesvik eden degerler biitlintidlr (Ruacan, 2005).

(] Yapay zeka kullaniminda hukuksal sorumluluklarin ve etik ilkelere uygun davranmanin énemini kavra-
malariicin; bu teknolojilerin insan haklari, veri glvenligi ve toplumsal esitlik Gzerindeki etkilerini sinif¢a
tartismaya aciniz. Tartisma esnasinda 6grencilerle birlikte ortak bir kavram haritasi olusturabilirsiniz.
Teknolojik altyapi varsa dijital kavram haritasi olusturma araclarini kullanabilir, teknolojik altyapi bulun-
muyorsa tahtada cizerek olusturabilirsiniz. Ornek kavram haritasi kavramlari asagidaki gibidir:

Yapay Zeka Kullanimi

Veri Glvenligi (KVKK, kisisel verilerin izinsiz kullanimi, bilgi sizdirma riski, veri sifreleme, uygulama-
larda gizlilik politikalari)
insan Haklari (Ayrimcilik, 6zgiirliiklerin kisitlanmasi, gézetim altinda hissetme, mahremiyet hakki)
Toplumsal Esitlik (Firsat esitligi, erisilebilirlik, dijital ugurum, bilgiye esit erisim)
("] Ggrencilerin yapay zeka kullanim alanlarini; kullanim amaci, etik yénii ve hukuki boyutlariyla birlikte
arastirma yapmalari ve kavramalariigin “Yapay Zeké Dedektifleri” etkinligini uygulayiniz.

(] Yapay zekanin giinliik hayattaki 5nemini somut 6rneklerle gésteren bir sunum yapiniz. Bir énceki say-
fadaki “Yapay Zeka - Giinlik Hayat Ornekleri” isimli karekodu okutarak érnek sunuma erisebilirsiniz.
Teknolojik altyapi mevcut dedilse sunumun sayfalarini g1kt alarak tahtaya asabilirsiniz. Bu sunumdan
sonra 6grencilerden disUncelerini paylagsmalarini isteyiniz.

] Ogrencilerin yapay zeka uygulamalariyla ilgili hak ve 6zgiirliikleri koruyarak, kisisel bilgilerin gizliliginin
ihlal edilmesi durumunda ortaya ¢ikabilecek olasi sonuglari arastirmalari ve gerekli glivenlik/gizlilik 6n-
lemlerini belirlemeleriicin “Gizlilik Alarm1” etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Yapay Zeka Dedektifleri

Etkinlik g
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yontemve  * Is birlikli6grenme
Teknikler: * Tartisma

internet baglantisi, bilgisayar/tablet, akilli tahta, dijital afis hazirlama araglari,
Teknolojik altyapi yoksa: renkli kagit, karton, kalemler, yapay zeka ile ilgili gazete

Materyaller: . . ;
y haberleri veya kisa senaryo kartlari, hazir gorseller, Dereceli Puanlama Anahtari,
G6zlem Formu
Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin yapay zeka kullanim alanlarinin faydalarini, olasi etik
sorunlarini ve hukuki boyutlarini inceleyerek afis veya kartlarla somutlastirmalari
Aciklamasi:

hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

» Ogrencileri bes-alti kisilik rastgele gruplara ayiriniz ve her gruptan oyun, saglik, giivenlik, egitim,
sosyal medya alanlarini arastirmalarini isteyiniz.

e Gruplardan segtikleri alanla ilgili faydali yonleri, olasi etik sorunlari, uyulmasi ge-
reken kurallari arastirmalarini saglayiniz.

e Gruplardan arastirmalarini dijital afis/karton afis Gzerinde dlizenlemelerini iste-
yiniz.

e Afislerde yer alan yapay zekad kullanim alanlarini; kullanim amaci, etik yonu DLad'Lakﬁi%ﬁ;?_
ve hukuki boyutlariyla birlikte, olumlu ve olumsuz ydnleriyle sinif ortaminda Senaryo Kartlari

tartismaya sununuz.

* Daha sonra karekodu okutarak ulasabilecegdiniz senaryo kartlarini dagitiniz.
Ogrencilerden bu kartlarda yer alan giivenlik/qizlilik risklerini hukuki boyutlariyla birlikte belirleme-
lerini ve kendi ciimleleriyle agiklamalarini isteyiniz.

« Ogrencilerin etik diisiinme, hukuki konulari anlama ve yaratici diislinme becerileri ile 6zgiin bakis
acilarini Dereceli Puanlama Anahtari ile dederlendirebilirsiniz. Yapay zeka ile ilgili glvenlik/gizlilik
risklerini hukuki boyutlariyla tanima becerilerini, G6zlem Formu ile takip edebilirsiniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi: Gizlilik Alarmi

Etkinlik g
Siresi: 30 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

« s birlikli 6grenme
Yontemve ¢ Tartisma
Teknikler: *  Problem temelli 6§renme
* Arastirma-inceleme

internet baglantisi, bilgisayar/tablet, akilli tahta, Teknolojik altyapi yoksa: hazir-
Materyaller: lanmis senaryo kartlari, gazete haberleri, renkli kagit, kalem, Oz Degerlendirme
Formu, G6zlem Formu, Akran Degerlendirme Formu

Bu etkinlikte 6grencilerin glinlik yasamda kullanilan yapay zeka uygulamalarini
etik ve hukuki agidan incelemeleri ve glvenlik/gizlilik 6nlemleri 5nermeleri hedef-
lenmektedir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

« Ogrencileri bes-alti kisilik rastgele dgrenme gruplarina ayiriniz ve her gruba bir yapay zeka
uygulamasi (gérintu tanima, geviri uygulamalari vb.) veriniz.

+ Ogrencigruplarindan kendi kullandiklari yapay zeka uygulamalariile ilgili su sorulara cevap verme-
lerini bekleyiniz:

"Ne gibi sorunlar olusturabilir?"
"Bu yapay zeké uygulamasindan insanlarin haklari nasil etkilenebilir?"
"Uygulama yasalara uyuyor mu? Uymuyor ise ne gibi sonuglari olabilir?"

e Verilen cevaplar dogrultusunda gruplar, sectikleri yapay zeka uygulamasiicin etik ve hukuki boyut-
larr agisindan glvenlik/gizlilik 6nlemleri Gnermelerini saglayiniz.

e Gruplardan, hak ve 6zgurlUkleri koruyarak kisisel bilgilerin gizliliginin ihlal edilmesi durumunda or-
taya cikabilecek olasi sonuglari arastirmalari ve gerekli glivenlik/gizlilik 6nlemlerini belirlemelerini
bekleyiniz.

 Grup ici is birligini Dereceli Puanlama Anahtari ile degerlendiriniz. Ogrencilerin kisisel gizlilik ve
haklar konusundaki farkindaliklari igin Oz Degerlendirme veya Gozlem Formu kullaniniz. Grup ca-
lismasina katki duizeyleriicin Akran Dederlendirme Formu uygulayiniz.



5. TEMA: YAPAY ZEKA

Ara Degerlendirme

* "Yapay Zeka Dedektifleri" etkinligini karekodda yer alan Dereceli Puanla-
ma Anahtari ve Gozlem Formu ile dederlendiriniz.

* "Gizlilik Alarmi" etkinligini karekodda yer alan 0z Degerlendirme Formu,
G6zlem Formu ve Akran Degerlendirme Formu ile degerlendiriniz. EI'

-J

Yapay Zeka Dedektifleri
ve Gizlilik Alarmi- Ara
Degerlendirme Formlari

Gelecek Derse Hazirlik
Ogrencilere asagidaki devi vererek gelecek derse hazirlikli gelmelerini saglayiniz.

Odev: Giinliik hayatinizda kullandiginiz bir yapay zeka uygulamasini diisiiniiniiz (oyun, saglik uygula-
masl, sosyal medya, geviri vb.). Ardindan asagidaki climleyi tamamlayiniz.

"Bu uygulamayi daha givenli hale getirmek igin ben olsam
............................................. yapardim.”

Teslim: Odevinizi defterinize yazip haftaya derse getiriniz.
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YAPAY ZEKADA GUVENLIK

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY5.5.2. Yapay zekaya iliskin etik ve glivenlik/gizlilik dnlemlerini yonetebilme
c) Yapay zekada etik ilkelerin ve bilgi glivenliginin/gizliliginin temel bilesenlerini ayirt eder.
¢) Yapay zeka uygulamalarini etik ilkeler ile e-glvenlik/e-gizlilik agisindan degerlendirir.

Dersten Once

* Dikkat cekme asamasinda kullanacaginiz gorsel kartlari kelime islemci programinda

veya cikti alarak hazirlayiniz.
» Bilgi Glvenligi Bilesenleri-poster tasarimiicin Kontrol Listesi'ni ¢ikti alip gogaltiniz.

* E-Givenlik/E-Gizlilik Onlemleri tartismasi igin gruplara dagitacaginiz sablonu ve
Dereceli Puanlama Anahtari>ni ¢ikti alip gogaltiniz.

» “Akilli Posterler” etkinligiicin gerekenleri (karton, renkli kagit, kalemler, yapay zeka ile E-Glivenlik/

ilgili gazete haberleri/kisa metinler) hazirlayiniz. g;g:r::gl:l
» “Akilli Posterler” etkinligi igin Dereceli Puanlama Anahtari ve Akran Degerlendirme LR

Formu'nu cikti alip gogdaltiniz.
Dikkat Cekme

 (Ogrencilere karekodu okutarak erisebileceginiz su gérselleri sirayla gdsteriniz ve tahtaya yapistiriniz.

«  Akilli telefon
«  Oyun karakteri/logosu
«  Sosyal medyaikonu

+  Akillisaat
* Teknolojik altyapi varsa gorselleri kelime islemci programinda aciniz, gorsellerin alti- :
na not eklenebilecek bosluklar birakiniz. Ardindan su soruyu yoneltiniz: Dikéfjt Celrme -
orseller

* "Bucihaz veya uygulamalar hangi bilgilerimizi topluyor olabilir?’

+ Ogrencilerden aldiginiz cevaplari gdrsellerin altina not aliniz (adimlarimiz, fotograflari-
miz, mesajlarimiz, konumumuz vb.)

* "Pekibu bilgiler dogru kullaniimazsa neler olabilir?” diye sorunuz. “Bu ders sorunun cevabini hep birlikte
O0grenecegiz.” diyerek derse giris yapiniz.

Ders Siireci

] Ogrencilere «internet kullanirken sifre ya da bilgilerinizi kimseyle paylasmamaniz gerektigini biliyor
musunuz? Boylesi bir paylasimin olasi sonuglari neler olabilir?» sorularini yéneltiniz ve cevaplar hak-
kinda tartismalarini saglayiniz. Ardindan bilgi glivenliginin (¢ temel bileseni olan gizlilik, butlnlUk, eri-
silebilirlik ile ilgili kisa hikayeler anlatiniz. Ornek hikayeler:

e Gizlilik: Emre 6devini bilgisayarda hazirladi. Dosyayl sadece 6gretmenine géndermek isterken
yanlislikla tiim sinif grubuna gdénderdi. Boylece 6zel bilgileri herkes gérdii. iste bu gizlilik ihlalidir.
Hassas bilgilerin yalnizca yetkili kisiler tarafindan gorinttlenmesini “gizlilik” bileseni korur.

«  Biitiinliik: Esin okulun yemek listesinde en sevdigi tatlinin adini gérdii. Once sevindi ancak sistem-
deki bu veri yanlislikla degistirildigi igin o gin menude tatl yoktu. Burada bir batinldk ihlali vardir.
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Bltunlik bileseni verileri yetkisiz degisiklik veya bozulmaya karsi korur.

* Erisilebilirlik: Beyza sinav notlarinin aciklanacagi giin sisteme girdi ve sistemin ¢oktligina fark etti.
Kendisi de arkadaslari da uzun slre sisteme giremediler. Bu bir erisilebilirlik ihlalidir. Erisilebilirlik
bileseni bilginin yetkili kisiler tarafindan erisilebilir kalmasini sadlar ve kesintilere karsi korur.

[ ] Ogrencilere bu iic bilesenin yazili oldugu kartlari dagitiniz. Daha sonra her 6grenciden
bu guvenlik bilesenlerini temsil eden bir poster tasarlamasini isteyiniz. Posterlerde Er-‘ Eélil
gizlilik, butdnllk ve erisilebilirligi anlatan basit resim ve agiklamalar bulunmasina dik-
kat ediniz. Teknolojik altyapi mevcut ise dijital poster hazirlama araclari kullanabilir,
hazirlanan posterleri EBA bilgi duvarinda paylasabilirsiniz. Mevcut degilse posterlerin

renkli kartonlar, gorseller ve kalemlerle hazirlanmasini ve sinifta sunulmasini sagla- Bilgi Giivenligi
Bilesenleri -
Kontrol Listesi

yiniz. Ogrencilerin yapay zekada verilerin bilgi giivenligi bilesenlerini agiklama bece-
rilerini, poster tasarimi ve igerik diizenini karekodu okutarak erisebileceginiz Kontrol
Listesiile degerlendiriniz.

[ ] Ogrencileri grup calismasi becerilerini sergileyebilmeleri igin 5-6 kisilik rastgele
gruplara ayiriniz. Her gruba bir yapay zeka uygulamasi seciniz (akilli telefon uygula-
malari oyunlar, robotlar, saglik uygulamalari vb.). Gruplara, sectikleri yapay zeka uy-
gulamasini etik ve hukuki agidan, olasi riskleri ve alinmasi gereken e-guvenlik/e-gizlilik
onlemleriyle birlikte tartismalari yoniinde gorev veriniz. Ardindan gruplardan bu uy-
gulamayi etik ilkeler, yasal cerceve ve veri givenligi acisindan degerlendirerek sinifa
sunmalarini saglayiniz. Sunumlardan sonra égrencilerden ilgili uygulamalarda eksik

E-Gizlilik
olan e-guvenlik/e-gizlilik nlemlerini belirlemelerini ve bu eksikliklerin nasil giderile- Onlemleri-
bilecegi Gizerine tartisma yuritmeleriniisteyiniz. Bu tartismayi ve sunumu yonlendir- Dereceli

g $ y y : smay y Puanlama
mek icin karekodu okutarak erisebilecediniz sablonu kullanabilirsiniz. Dersten 6nce Anahtari

cikti alarak gruplara dagitiniz. Ogrencilerin grup icindeki is birligini karekodu okuta-
rak erisebileceginiz dereceleme 6lgedi ile degerlendiriniz.

[ “Akill Posterler” performans gorevi etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Akilli Posterler

Etkinlik 2
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlik ve Grup Etkinlikleri
« s birlikli 6grenme
Yontemve Arastirma-inceleme
Teknikler: ;

e Tartisma

internet baglantisi, bilgisayar/tablet, akilli tahta, sunum araglari, Teknolojik altyapi
Materyaller: yoksa, karton, renkli kdgit, kalemler, yapay zeka ile ilgili gazete haberleri/kisa me-
tinler, Dereceli Puanlama Anahtari, G6zlem Formu, Akran Dederlendirme Formu

Bu etkinlikte 6grencilerin gunlik hayattan bir yapay zekéa kullanim alanini sege-
rek faydalarini, olasi etik ve hukuki sorunlarini arastirmalari ve poster ¢alismasiyla
sunmalari hedeflenmektedir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

« Ogrencileri 5-6 kisilik rastgele gruplara ayiriniz.

e Gruplardan asagidaki yapay zeka kullanim alanlarindan birini segmelerini isteyiniz.

«  Oyunlar
- Saglk

« Egitim

«  Guvenlik

« Sosyal Medya

« Ogrencilerin internette arastirma yapmalari igin zaman taniyiniz. Teknolojik altyapi bulunmayan
siniflarda 6nceden hazirladiginiz gazete haberleri veya kisa bilgi metinlerini gruplara dagitiniz.

e Gruplarin asagidaki sorulara cevap aramalarini ve elde ettikleri bilgileri afis veya poster halinde
dizenlemelerini isteyiniz.

«  Buyapay zeka kullanim alaninin faydalari nelerdir?
«  Ne gibi etik, hukuki veya guvenlik sorunlari olusturabilir?
«  Naslil dnlemler alinmalidir?

« QOgrencilere bilgi glivenliginin (ic temel bilesenine (gizlilik, bitiinlik, erisilebilirlik) poster/afisle-
rinde yer vermelerini hatirlatiniz. Teknolojik altyapi bulunan siniflarda dijital afis/poster gelistir-
me araglari, teknolojik altyapi bulunmuyorsa renkli karton, gérseller ve renkli kalemler kullanma-
larini saglayiniz.

« Ogrencilerin grup iginde is birligi yaptiklarindan ve kaynak gdsterimine dikkat ettiklerinden emin
olunuz.
e Hazirlanan afis/posterlerin sinifa sunulmasini saglayiniz. Posterleri okul panosunda veya dijital
platformda sergileyebilirsiniz.
e Calismalari icerik dogrulugu, givenlik ve gizlilik 6nlemlerine iliskin dnerilerin uygunlugu, etik
farkindalik, poster diizeni ve sunum becerileri bakimindan Dereceli Puanlama Anahtari ile de-
188 gerlendiriniz. Grup calismasindaki katkiyi Akran Degerlendirme Formu ile 6lglinlz.
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Ara Degerlendirme

e "Akill Posterler" etkinligini karekodda yer alan "Dereceli Puanlama Anahtar!”
ile degerlendiriniz.

e "Akilli Posterler" etkinliginde dgrencilerin birbirlerini karekodda yer alan "Ak-
ran Dederlendirme Formu" ile degerlendirmelerini saglayiniz.

Akilh
Posterler-Ara
Degerlendirme
Formlari

Olgme ve Degerlendirme

 (Ogrencilerin yapay zeka uygulamalarini siniflandirabilme, etik ve giivenlik/
gizlilik 6nlemlerini ydnetebilmeye yodnelik becerilerini ¢ok yonli bicimde
degerlendirmek amaciyla hazirlanan 6lgme ve dederlendirme aracina ka-
rekoddan ulasabilirsiniz.

Yapay Zeka-
Genel Olgme ve
Degerlendirme

Farklilastirma

Zenginlestirme
e Gruplara ayrilan 6grencilerden yapay zekanin alt dallarini arastirmalari istenebilir. Arastirmalari

sonucunda elde ettikleri bilgileri rapor haline getirip sunmalari ve sinifca sunum Uzerinde tartis-
malari istenebilir.

+ (Ogrencilerden giinliik hayatta yapay zekanin kullanim alanlari ve alt dallart ile ilgili basit senaryolar
olusturmalari ve bu senaryolari canlandirmalari istenebilir.

 (Ogrencilerden renkli kartonlar kullanarak basit bir yapay zeka modeli olusturmalari istenebilir.
Oncelikle yapay zekanin basit bir uygulamasi (gdriintti tanima sistemi vb.) tanitilir ve égrenciler kii-
cUk gruplara ayrilabilir. Gruplarindan yapay zekéa uygulamasinin galisma sisteminin girdi bolimdnde
kullanicidan bir gorintd yiklemesiistenmesi, islem bolimuande gortntinin analiz edilerek taninma-
sI, gkt b6lUmUnde ise nesne hakkinda bilgi verilmesi ve algoritmik basamaklarina ayristiriimasi iste-
nir. Ogrencilerden bu basamaklari renkli kartonlar tizerindeki yazili ifadeler ve gérsellerle géstererek
yapay zekanin isleyisini sinifta sunmalari istenebilir.

« Ogrencilerden yapay zeka ve insan zekéasi arasindaki benzerlik ve farkliliklar Gzerine yazil bir ana-
liz yapmalari istenebilir.

* Gelecekte yapay zeka ile yapilabilecek yenilikGi projeler Gizerine bir arastirma 6devi verilebilir,
arastirmalarini sinifta paylasmalari istenebilir.

« Ogrencilere kurgusal bir yapay zeka sisteminin (6rnegin bir saglik asistani, sosyal medya
algoritmasi ya da yilz tanima sistemi) kullanildigi senaryolar sunulabilir. Bu senaryolara bilerek
bazi gizlilik ve glivenlik ihlalleri yerlestirilir (veriizni alinmadan paylasim, stirekliizleme, agik konum
verisi yayini, gocuklarin kisisel verilerinin islenmesi vb.). Ogrencilerden bu senaryolari inceleyerek
hangi gtivenlik/gizlilik ihlallerinin oldugunu tespit etmeleri, bu ihlallerin birey ve toplum Uzerindeki
olasi etkilerini analiz etmeleri, glivenlik/gizlilik agiklarini ortadan kaldiracak ¢6zim Onerileri gelis-
tirmeleri istenir. Ogrenciler tiim bulgulari bir "Etik Kurul Raporu" seklinde sinifa sunabilir.
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Zenginlestirme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: insan mi, Yapay mi?
Etkinlik
Siiresi: g 40 dk.
Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlikler
Yontemve i biriikii sgrenme
Teknikler: s 9
Materyaller: internet baglantisi ve bilgisayar/tablet

Etkinlik Bu etkinlikte, 6grencilerin yapay zeka ve insan zekéasi arasindaki benzerlik ve farkli-
Aciklamasi: liklar Gzerine arastirma yaparak bulduklarini analiz etmeleri hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

* Yapay zekéa ve insan zekasl arasindaki benzerlik ve farkliliklara dikkat cekmek amaciyla 6nceden
hazirladiginiz bir hikyeyi paylasiniz veya video izletiniz.

+ (Ogrencilere "Sizce insan zekas ve yapay zeka arasinda ne gibi benzerlik ve farkliliklar vardir?" diye
sorunuz. Ogrencileri cevaplari tartismalari ve arastirma yapmalari igin tesvik ediniz.

» Ogrencilerin internetten yapay zeka ve insan zekasi arasindaki benzerlik ve farkliliklar {izerine
arastirma yapabilmeleriicin uygun ortam olusturunuz.

* Kelimeiglemci programinda yazil bir analiz hazirlamalarini isteyiniz.
» Slre¢ boyunca 6grencilere rehberlik ediniz.
« Ogrencilerin yazdiklari analiz metinlerini dijital platformda sinifla paylasiniz.

e Siniftaki bitln 6grencilerin paylasilan analizleri okuyarak geri bildirim vermelerini saglayiniz.
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5. TEMA: YAPAY ZEKA

Zenginlestirme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Yapay Zekaya Hayat Verelim

Etkinlik g
Siresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yéntem ve * Drama
Teknikler: * Roloynama

Senaryo kartlari (6gretmen 6nceden hazirlar: oyun, saglik, glivenlik, egitim, sosyal
Materyaller: medya vb.), karton/renkli k&gitlar (rolleri géstermek icin basit semboller: doktor,
robot, 6grencivb.)

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin giinlik hayatta yapay zeké kullanim alanlarini ve alt dal-
Aciklamasi: larini basit senaryolarla canlandirmalari hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri 5-6 kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba yapay zeka ile ilgili bir kullanim alani karti veriniz
(akilli saglik asistani, oyunlarda yapay zeka rakibi, y(iz tanima giivenlik sistemi, otomatik geviri uy-
gulamasi vb.).

* Gruplardan verilen alanda yapay zekanin nasil galistigini gosteren kisa bir hikaye olusturmalarini isteyi-
niz (Ornegin hasta-doktor-yapay zeka diyalogu, 5grenci-ders programi-uygulama diyalogu).

e Gruplardan rollerini belirleyip hazirlanarak sahnede kisa bir canlandirma yapmalarini isteyiniz.

* Yapay zekanin "verigirisi", "isleme/0grenme sireci" ve "¢ikti" agsamalarinin bulunmasina dikkat edi-
niz.
e Her canlandirmadan sonra diger 6grencilere su sorulari sorunuz:
«  Buyapay zeka neis yapti?
«  Hangifaydalarioldu?
«  Olasiriskleri neler olabilir?

« Ogrencilere "cok detayli teknik bilgi" beklenmedigini, glinliik yasamdan basit 6rneklerle senaryolar
yazabileceklerini hatirlatiniz.

e Gruplari cesaretlendiriniz; jest, mimik ve basit sembollerle (6rnedin bir karton lzerine robot yaz-
mak) oyunu canlandirmalarini saglayiniz.

e Etkinligin sonunda her grubu geri bildirimlerle destekleyiniz.
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Farklilastirma

Destekleme
* Yapay zekanin olasi kullanim alanlariyla ilgili 6grencilerden gizimler yapmalari istenerek yaratici-
hklari gelistirilebilir.

« (Ogrencilere bos bir kagit dagrtilarak yapay zekanin dogru ve yanlis kullanim alanlarini listelemeleri
istenebilir.

» Ogrencilere yapay zeka sistemlerinin karar verme siireglerini simiile eden ve etik kararlarin so-
nuglarini gérmelerine yardimci olabilecek oyunlar (gérevli olarak belgeleri inceleyip kararlar alin-
masi gereken bir oyun vb.) oynatilabilir.
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5. TEMA: YAPAY ZEKA

Destekleme Etkinligi 1

Etkinlik Adi: Yapay Zeka Cizimlerim

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlik
Yontem ve e Yaratici dlislinme
Teknikler: s

Materyaller: Bilgisayar/tablet, dijital ¢cizim araclari

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin yapay zekanin olasi kullanim alanlarini hayal ederek res-
Aciklamasi: metmeleri hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

» Ogrencilere yapay zekanin giinliik hayattaki farkli kullanim alanlarindan (saglik, egitim, oyun, ula-
sim, sanat) 6rnekler gésteriniz.

 (Ogrencilerden "Yapay zeka gelecekte hangi yeni alanlarda kullanilabilir?" sorusunu diistinmelerini
isteyiniz.

« Ogrencilerin tablet veya bilgisayarlarda dijital cizim araclarini kullanarak kendi cizimlerini
yapmalarini saglayiniz.

e (Calismasonunda 6grencilerin gizimlerini sinifta paylagmalariicin kisa bir sergi ortami olusturunuz.
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Destekleme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Dogru mu, Yanls mi?

Etkinlik 2
20 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlik
Yontem ve e Beyin firtinasi
Teknikler: y

Materyaller: Akis semasi sablonu, renkli kalemler, gizim kagidi veya karton

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin yapay zekanin giinlik yasamda dogru ve yanhs kullanim
Aciklamasi: alanlarini ayirt etmeleri hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilere bos A4 kagitlari dagitiniz.
* Tahtaya iki situn halinde "Dogru Kullanim ve Yanlis Kullanim" basliklarini yaziniz.

+ Ogrencilerden yapay zekanin giinliik hayatta kullanildigi veya kullanilabilecegi ornekleri
dislnmelerini isteyiniz.

e Her 6grenciden disindukleri érnekleri kendi kagitlarinda "Dogru Kullanim" ve "Yanhs Kullanim”
sttunlarina yazmalarini saglayiniz.

+ Ornegin:
«  Dogru: Saglik alaninda hastalik teshisine yardimci olmak
«  Yanlis: insanlarin 6zel bilgilerini izinsiz paylasmak

e (Calisma bittikten sonra 6grencilerden érneklerini sinifta paylagsmalarini isteyiniz.

e Tahtada sinifin katkilariyla ortak bir liste olusturunuz.
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24 ders saati

Problem Belirleme ve Algoritma Olusturma
Algoritma Test Etme ve Geri Bildirim Alma
Yazilimda Kullanilan Bilesenler

Blok Tabanli Ortamda Yazilim Gelistirme

BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimdi igin algoritmik diisiinebilme

a) Gunlik yasamda karsilastigi bir problemi belirler.

b) Belirledigi problemin girdi ve giktilarini belirler.

c) Belirledigi problemin ¢ézimdine iliskin islem adimlarini listeler.

¢) islem adimlarini akis semast ile gosterir.
BTY.5.6.2. Algoritma olusturmada test edebilme - hata ayiklayabilme

a) Gelistirdigi algoritmayi test eder.

b) Hatalari ayiklayarak algoritmayi kullanima hazir hale getirir.
BTY.5.6.3. Yazilim gelistirme siirecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilme

a) Yazilim gelistirme siirecinin bilesenlerini tanimlar.

b) Yazilim gelistirme siirecinin bilesenlerini kullanir.

c) Yazilim gelistirme sirecinde kullandigi bilesenlerini degerlendirir.
BTY.5.6.4. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme stirecini yonetebilme

a) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini planlar.

b) Blok tabanli ortamda yazilimi tasarlar.

c) Blok tabanli ortamda yazilimi olusturur.

¢) Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi degerlendirir.

BTYAB2. Bilgi islemsel Diislinme, BTYAB3. Yazilim Gelistirme

E1.2. Bagimsizlik, E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik, E3.6.
Analitiklik, E3.7. Sistematiklik, E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elestirel Bakma

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z
Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3.
Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, DS. Merhamet, D10. Miitevazilik

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB2. Dijital Okuryazarlk

Gérsel Sanatlar, Matematik, Sosyal Bilgiler, Tarkge

algoritma, analitik diisinme, bilgi islemsel diisiinme, degisken, dogrusal mantik, déngu, hata
aylklama, karar, mantiksal operatérler, matematiksel operatérler, operatér, sabit, test etme



s

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Bir dosyayi veya klasorl nasil agabilecegini anlatabilir/gosterebilir misiniz?
Daha 6nce kendi basiniza bir dosya kaydedip tekrar agtiniz mi?

Cevrimici oyun veya quiz platformlarina katildiniz mi?

internette glivenli arama yaparken nelere dikkat ediyorsunuz?

GlnlUk hayatta bir sorunla karsilastiginizda (6rnegdin okula ge¢ kalma, 6devini unutma), ¢6zim
bulmak igin nasil distntyorsunuz?

Bir isi yaparken "elinizdeki bilgiler" ile "elde etmek istediginiz sonuclar" arasinda nasil farklar var-
dir?

Hata yaptiginizda bu hatayi nasil diizeltirsiniz?
Daha 6nce herhangi bir yazilim (oyun, uygulama vb.) tasarladiniz mi?

Kendi yazilim fikriniz olsaydi nasil bir sey yapardiniz?

6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

On Degerlendirme

\

Baglanti Noktasi

Asadgidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

2

Yolda bisikletiniz bozulsa tamir edebilmek igin ilk ne yaparsiniz? Bu durumu bir problem olarak
tanimlayiniz.

Bir arkadasiniza dogum gun sUrprizi hazirlarken hangi sirayi takip edersiniz?

Bir yemek tarifini uygularken siralamayi degistirirseniz sonug degisir mi? Sizce bu slirecte algorit-
mik diisinmenin 6nemi ne olabilir?

Bir yazilimi galistiran sey nedir? Gériinti md, kodlar mi, kontrol mi?

Oynadiginiz bir oyunu diisliniinliz, o oyunda neyi kontrol etmeniz gerekir?

A
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BILGI KAYNAKLARI VE INTERNETTE
ARAMA YONTEMLERI

Sire:

2 ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimui igin algoritmik dislinebilme

a) Glinlik yasamda karsilastigi bir problemi belirler.

Dersten Once

Sinifa karekoddan drnegine ulasabileceginiz okul yolunda yagmura yakalanmis bir
cocuk gizimi getiriniz.

Sinifa problemlerin yazilacagi klicik not kagitlari getiriniz.

Akran Degerlendirme Formu'nu ve mini degerlendirme kartlarini (+/-) hazirlayiniz.

Yagmura
Yakalanmis
Gocuk

“Yesil Fikir Kutusu” etkinligi icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Bugtin teknolojiyi kullanarak c6zmek istediginiz bir sey oldu mu?

Evde veya okulda derslerle ilgili gozmekte zorlandiginiz bir probleminiz var mi?
Okul gantanizin agir olmasi sizi rahatsiz ediyor mu?

Kantinde sira beklerken zamaniniz yetiyor mu?

Okula hazirlanirken sizi en gok ne geciktiriyor?

Ders Siireci

[ ] Ogrencilerin giinliik yasamla baglanti kurmalari amaciyla derse “Okuldan eve giderken hangi sorunlarla

karsilasiyorsunuz?’ sorusunu yonelterek baslayiniz. Alternatif olarak 6grencilere okul yolunda yagmura
yakalanmis bir gocuk ¢izimi veya karikatlr gdsterip, “Sizce bu ¢ocuk hangi problemi yasiyor olabilir?’
sorusunu sorunuz. Alinan cevaplari problem olarak tahtaya yaziniz veya dijital pano uygulamalarinda
dgrencilerden cevaplarini yazmalarini isteyiniz.

Ogrencilere kiigiik not kagitlar dagitiniz ve her dgrenciden giinliik yasamda karsilastigi bir problemi belir-
lemelerini, dagitilan kiiciik not kagitlarina yazmalarini isteyiniz. Ogrencilerin belirledikleri problemleri sinifa
okuyunuz. “Okula zamaninda gelememenin nedenleri neler olabilir?” sorusunu ydnelterek alinan cevaplari
problem olarak tahtaya yaziniz.

Ogrencileri grup ici calisma becerilerini ortaya koymalari igin sinif mevcuduna gére rastgele grenme
gruplarina ayiriniz. Her gruba bir problem veriniz ve asagidaki sorulara cevap aramalariniisteyiniz. Asagi-
daki alt problemleri tahtaya yaziniz veya dijital ekranda gdsteriniz.

Bu problemi yasayan kisi kim olabilir?
Hangi kosullarda bu sorun ortaya cikar?
Hangi ¢c6zim yollari distndlebilir?

Hangi ¢6zim daha uygulanabilirdir?


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=c1332b4aa2329d9480379d6721e45cae&resourceType=1&resourceLocation=2

6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

[ ] Ogrencilere verdiginiz alt problemler igin akil yiiriitme yoluyla bir veya daha fazla ¢dziim 6nerisi gelis-
tirmelerini saglayiniz. Gruplardan birer kisinin gelistirdikleri cztm 6nerilerini yazmasini ve birer kisinin
de sinifla paylasmasini isteyiniz. Diger 6grencilerden de mini (+/-) kartlariyla degerlendirip katki sun-
malariniisteyiniz.

L] Ayrica “Kurt, Kuzu, Ot" etkinligini de alternatif olarak kullanabilir ve animasyonu EBA (izerinden izlete-
bilirsiniz.

L] Sinifin ilgisini geken bir problemi belirleyip ileriki haftalarda bu problemin ¢éziimiine yénelik algoritma
gelistirilecegini sdyleyip bag kurunuz.

[_] Butema boyunca her hafta 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini desteklemek ve dgrencilere gevre-
sel duyarlilik kazandirmak icin tasarlanmis olan “Yesil Fikir Kutusu” etkinligini ders sonunda veya uygun
olan herhangi bir zaman diliminde uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Yesil Fikir Kutusu

200

Etkinlik 2
5 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tirii: ; Bireysel Etkinlik
. * Beyin firtinasi
Yontemve e Yansitici disinme
Teknikler: s
e Soru-cevap
Evde kullaniimayan bos bir kutu, renkli kiigtk kartlar veya yapiskanli not kagitlari,
Materyaller: kalemler, duvar stslemeleri (agag figlirQ, geri déniisiim simgeleri vb.), Yesil Elci
rozeti (istege bagl)
Etkinlik "Yesil Fikir Kutusu” etkinligi, 6grencilerin ginlik yasamda karsilastiklari gevresel
Aciklamasi: problemlere yonelik ¢ozim 6nerileri gelistirmelerini amaclamaktadir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

Sinifa “Yesil Fikir Kutusu” nu tanitiniz. Etkinligi hazirlayacaginiz kosede “Doga icin disin, ¢6zim
Uret!” gibi bir slogana yer verebilirsiniz. Slogani 6grencilerle birlikte de bulabilir-
siniz.Kullanilmayan bos bir kutu ve yanina renkli kiclk kartlar veya yapiskan not
kagitlari, kalem birakiniz.

Hazirlayacaginiz bu kdseye ait 6rnek gorsele karekod lzerinden ulasabilirsiniz.

Kutuya 6rnek birkag problem veya iyilestirici 6neri fikri birakiniz ("Okulda pet sise

yerine matara/termos kullanabiliriz.”, “Bilisim sinifindaki bilgisayarlari kullanma- Yes-il Fiir
digimiz zaman kapatabiliriz.” vb.). Kutusu

Ogrencilerden haftalik olarak cevreye duyarlilik konusunda yasadiklari bir prob-

lemi ve ¢6zUm fikrini kicUk kartlara yazmalarini isteyiniz. Gondlll olan bir 6grenciyi “Yesil Elgi”
seginiz ve yakasina rozet takiniz. Bu d6grenciden kartlardaki fikirleri toplamalarini ve 6gretmenle
birlikte bunlari sinifa sunmalariniisteyiniz. Sunulan fikirleri sinifla birlikte kisaca tartisiniz. En uygu-
lanabilir fikri tahtaya “Haftanin Yesil Algoritmasi” bashgiyla yaziniz. Segilen fikri, bir sonraki derste
ornek algoritma gelistirme etkinliginde kullanabilirsiniz.

Sirec boyunca 6grencilerin gevresel duyarliligl, sorumluluk alma davranislari ve yaratici géztimler
gelistirme becerilerini desteklemesine yardimci olunuz.

Batln égrencileri fikir kutusuna katkida bulunmalarii¢in motive ediniz. Uygulandigi haftalarda 6g-
renciler fikir kutusuna ekleme yaptikga o 6grenciler igin Akran Degerlendirme Formu uygulayiniz.
Bu puanlama yéntemini kullanarak 6grencilerin sorumluluk alma becerilerinin gelismesine olanak
taniyiniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=0db6b3bf263c5d2062632a6dac776359&resourceType=1&resourceLocation=2

6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Ara Degerlendirme

* "Yesil Fikir Kutusu" etkinligini karekodda yer alan Akran Degerlendirme
Formu ile degerlendiriniz.

Degerlendirme
Formu

Gelecek Derse Hazirhk

Asadidaki sorulari gelecek derse kadar diisinmeleri igin 6grencilere veriniz. Bu sorularla 6grencilerin
teknolojik agidan disinmelerinin yani sira cevresel farkindalikla da distinmelerini saglayiniz.
e Bugln 6grendiginiz problem belirleme becerisiyle cevreye nasil bir katki saglayabilirsiniz?

* (Gelecekte dogayl korumaya yardimci olacak bir problemi ¢6zmek isteseniz bu ne olurdu?

* Evde veya okulda cevreyi korumaya yonelik kiglk bir problemi belirleyiniz ve belirlediginiz bu
problemi arkadaslarinizla paylasiniz.

* Teknolojiyle dogayi korumak fikri size nasil geliyor? Bu mimkin mi? DisUlncelerinizi arkadasla-
rinizla paylasiniz.
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BILGI KAYNAKLARI VE INTERNETTE
ARAMA YONTEMLERI

Siire:

2 ders saati

fjcf;renme Ciktilari

BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimii icin algoritmik diistinebilme

b) Belirledigi problemin girdi ve giktilarini belirler.

Dersten Once

KlcUk not kagitlarina yazilmis “Glnlik Problemler” belgesini ¢ikti alip hazirlayiniz.
Frayer diyagrami sablonunu her 6grenciye bir adet olmak lzere ¢ikti aliniz.

Girdi ve cikti kavramlarini tanimlamak icin bir poster tasarlayiniz veya karekoddaki
sunumu kullaniniz.

Varsa bilgisayar alt yapisi olan siniflar igin dijital strtUkle-birak araglarini belirleyiniz.

Problemler
Varsa bilgisayar alt yapisi olan siniflar igin dijital pano uygulamalarini belirleyiniz. Girdi-Gikti

Sunum

Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere ydnelterek yanitlamalarini isteyiniz.

Bir problemi ¢6zerken 6nce neye bakarsiniz?

Bir seyin sonucunu 6grenmek isteseniz énce hangi bilgilere ihtiyac duyarsiniz?
Portakal suyunu elde etmek i¢in ne yaparsiniz?

Yemek yaparken neye ihtiyaciniz olur? Sonucunda ne elde edersiniz?

Camasir makinesine ne koyarsiniz? Sonugta ne ¢ikar?

Ders Siireci

] Ogrencilere “Bir problemi gdzerken neler kullanirsiniz ve ¢ézim sonunda ne elde edersiniz?* sorusunu so-

rarak sinifta tartisma ortami olusturunuz. Soruyu tahtaya yaziniz veya bilgisayar alt yapisi varsa etkilesimli
tahtada ekrana yansitiniz. Ogrencilerin kesfetme arzusu ile sorgulamalar yapmasini saglayiniz. Ogrencilere
“Sizce bu soruyu hep birlikte tartismak ve disinmek bize neler kazandirir?” diye sorarak is birligi ile ga-
lismanin 6nemini kavramalarini saglayiniz. Girdi ve ¢ikti kavramlarinin tanimini yaparak 6grencilerden
kendi climleleri ile belirli bir ydntemle sistematik olarak agiklamalarini isteyiniz. Ornegin tahtaya 6rnek
bir problem yaziniz ve 6grencilerden problem ¢6zimundeki girdileri ve ¢iktilari listelemelerini isteyiniz.
Tanimlamayi 6nceden hazirlayip ¢ikti aldiginiz sunum sayfalarini/posteri panoya asarak yapabilir veya
bilgisayar alt yapisi varsa etkilesimli tahtada hazirladiginiz sunumu/posteri agiklayabilirsiniz. Ornek
“Girdi/Cikti Sunum” tasarimi igin karekodu okutabilirsiniz. Bu slregte bilgisayar olan siniflarda 6rnek
bilimsel problemleri dijital kaynaklardan incelenmesini saglayarak, dogru ve guvenilir bilgiye ulagsma-
nin (izerinde durunuz. Ogrencilerin bilimsel gelismelerin bu temel izerine insa edildigini fark etmelerini
saglayiniz.

Ogrencileri sinif mevcuduna gére uygun sayida gruplara ayiriniz. Her 6grenci grubuna énceden cikti alip
hazirlamis oldugunuz kiiglik not kagitlarinda birer problem senaryosu veriniz. “Problemler neler kazandirir?’
diye sorarak is birligi ile galismanin énemini kavramalarini sagdlayiniz. Girdi ve ¢ikti kavramlarinin tanimini
yaparak 6grencilerden kendi ctimleleri ile belirli bir yéntemle sistematik olarak aciklamalarini isteyiniz.
Ornegin tahtaya 6rnek bir problem yaziniz ve égrencilerden problem ¢éziimiindeki girdileri ve giktilari
listelemelerini isteyiniz. Tanimlamayi dnceden hazirlayip ¢ikti aldiginiz sunum sayfalarini/posteri pa-
noya asarak yapabilir veya bilgisayar alt yapisi varsa etkilesimli tahtada hazirladiginiz sunumu/posteri
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aciklayabilirsiniz. Ornek “Girdi/Cikti Sunum” tasarimi igin karekodu okutabilirsiniz. Bu siirecte bilgisa-
yar olan siniflarda érnek bilimsel problemleri dijital kaynaklardan incelenmesini saglayarak, dogru ve
giivenilir bilgiye ulasmanin tizerinde durunuz. Ogrencilerin bilimsel gelismelerin bu temel {izerine insa
edildigini fark etmelerini saglayiniz.0grencileri sinif mevcuduna gdre uygun sayida gruplara ayiriniz.
Her 6grenci grubuna dnceden ¢ikti alip hazirlamis oldugunuz kiiclk not kagitlarinda birer problem se-
naryosu veriniz. Problemler:

Emre 10 elma ve 6 armut aldi. Meyve sepetinde toplam kag meyve oldu?

Ali sabah saat 08.00'de evden ¢ikti, 20 dakika yurlyerek okula gitti. Okula varis saati
kag olur?

Zeynep'in 100 TL'si vardi. 70 TL'ye kitap aldi. Ne kadar parasi kaldi?

Bir 6grenci bilgisayara "2 + 6’ yazd. Bilgisayar ekraninda ne gorintr? Frayer

Diyagrami
Bir firin 1ekmegi 12 TL'den satiyor. 3 ekmek alan biri kag TL 6der?

Mert 40 sayfa kitap okudu, kitabin tamami 120 sayfadir. Geriye ka¢ sayfa kaldi?

[_] Gruplarin problemlerin girdi ve giktilarini tanimlayip sunum, sema ya da ¢izim araclari kullanarak sinifa
sunmalariniisteyiniz. Girdi ve ¢iktilari not kdgitlarinin arkasina yazmalari icin 6grencilere bir 6rnek not
kagidi sununuz. Diger gruplarin sunumu degerlendirmeleri, eksik ya da eklenmesi gereken noktalari
tartismalariicin dijital yorum veya s6zlU katki yapabilecekleri ortam yaratiniz.

[_] Teknolojik alt yapi olmayan siniflarda problemin girdi ve giktilarini kagit izerinde anlatarak sinifa akta-
riniz. Kontrol Listeleri kullanarak 6grencilerin girdi ve gikti kavramlarini dogru belirleyip belirmediklerini
degerlendirebilirsiniz.

[] Frayer diyagrami ile 6grencilerin kavramsal derinligi ve anlayis diizeyini degerlendirebilirsiniz. Ornegin
Frayer modeliniuygulamak icin sirikle birak etkinligi gerceklestirebilirsiniz. Frayer diyagrami sablonu-
na karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

Girdi Kavrami igin Ornek Frayer Diyagrami:

Tanim: Bir problemi ¢6zmek veya bir slireci baslatmak icin kullanilan bilgi, malzeme veya veridir.
Ozellikler: islem dncesinde kullanilir. islem igin gerekli olan bilgilerdir. Malzeme veya veri olabilir.
Ornekler: Un, seker, yumurta (kurabiye yaparken)- Tohum, su, giines Isidi (icek yetistirirken)- Soru-
lar, bilgiler (arastirma yaparken)

Ornek Olmayanlar: pismis kurabiye, agmis bir ¢icek, yazilmis bir

arastirma raporu

Gelecek Derse Hazirlk

Asagidaki 6devi gelecek derse kadar hazirlamalariigin dgrencilere veriniz.

e "Glnllk hayatinizda karsilastiginiz basit bir problemi seginiz (Sabah okula zamaninda yetismek, ki-
taplarini gantaya yerlestirmek vb.). Bu problemi ¢6zmek igin hangi adimlari sirasiyla uygulamaniz
gerektidini dislninlz ve defterinize maddeler halinde yaziniz."
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BILGI KAYNAKLARI VE INTERNETTE
ARAMA YONTEMLERI

Slire:
2 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.5.6.1. Problem ¢6ziimii igin algoritmik dislinebilme
c) Belirledigi problemin ¢6ziimiine iliskin islem adimlarini listeler.
¢) islem adimlarini akis semasi ile gdsterir.

Dersten Once

* (1. Saat hazirliklari) Dikkat cekme asamasinda “Algoritma Dikkat Cekme” gorselini ¢ikti alip tahtaya ya-
pistiriniz veya varsa akilli tahtada gosteriniz.

* "Sabah okula zamaninda gitmekte zorlaniyorum” problemini tahtaya yaziniz.

e Algoritma drneklerini hazirlayiniz. Ornek “Algoritma Ornekleri'ne karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

Akis Semasi Algoritma Bos Akis Semasi El Yikama Akis
Sablonu Ornekleri Sablonu Semasi
« (Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini degerlendirmek icin Dereceli puanlama anahtarini cogaltiniz.
* Dersin sonunda kullanilacak olan yapilandiriimis grid ve gézlem formlarini gogaltiniz. Formlara kare-
kodu okutarak ulasabilirsiniz.

* (2. Saat hazirliklari) Ogrenciler igin “Bos Akis Semasi Sablonu’ nu ¢ogaltiniz veya bilgisayar alt yapisi
olan siniflar icin akis semasi ¢izilebilecek dijital araglari belirleyiniz. “Akis Semasi Sablonu’nu ve “El
Yikama Akis Semasi’ni 6grencilere sunmak igin ¢ikti aliniz veya dijital aragta hazir bulundurunuz.

« Ogrencilerin algoritmalarini olusturup sunabilecekleri dijital bir ortam (6rnegin EBA) hazirlayiniz.

* Dersin sonunda kullanilacak olan yapilandiriimis grid ve Gézlem Formunu hazirlayip gerekenleri go-
Jaltiniz.

Dikkat Cekme
e Karekodu okutarak ulasabileceginiz “Algoritma Dikkat Cekme” adli gorselden yola

cikarak bir is/islem yaparken islem sirasinin énemine dikkat cekiniz. Ogrencilerden
gorselde anlatiimak istenenin ne oldugunu sdylemelerini isteyiniz.

Algoritma
Dikkat Cekme
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Ders Siireci

6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

[] Tahtaya “Sabah okula zamaninda gitmekte zorlaniyorum.” problemini yaziniz. Ardindan asagidaki
problem ¢c6zme basamaklarina 6rnek cevaplar veriniz.

Adimlar
1. Problemi tanimlama

2. Problemi olusturan nedenleri
belirleme

3. Cozum yollarini distinme

4. En uygun gézimu/cézimleri
segme

5. C6zUmu uygulama

Ornek Cevaplar
Sabahlari okula ge¢ kalmak

Geg yatmak ve alarm kurmamak

Erken yatmak, alarm kurmak

Hem erken yatip hem de alarm
kurmak

Sabah 7.00'ye alarm kurmak

] Algoritmanin tanimini yapiniz ve algoritma yaziminda dikkat edilecek kurallari (“Basla” ile baslama, basit
dil kullanimi, adim adim siralama, emir ciimlesi kullanma vb.) belirtiniz. Ornek Algoritma tanimi;

(] Algoritma: Belirli bir problemi gézmek ya da bir gérevi tamamlamak icin tanimli, sonlu sayida ve man-
tiksal sirayla diizenlenmis islemler dizisidir. Etkin bir algoritma, her zaman sonlu bir siirede sonug Uret-
melidir (Cormen, Leiserson, Rivest, & Stein, 2009).

] Onceden hazirladiginiz 6grenci gruplari icerisindeki tyeleri degistiriniz.

[_] Her grubun giinliik hayatta karsilasabilecegi bir problemi belirleyip bu problemin ¢éziimiine iliskin is-
lem adimlarinialgoritmik bir sekilde listelemeleriniisteyiniz. Bu listeleme sirecinde varsa dijital araglari

kullanabilirsiniz .

1. Cay Demleme Algoritmasi
Adim 1: Basla.
Adim 2: Caydanlida su koy.

Adim 3: Caydanlidi ocaga yerlestir
ve ocagl yak.

Adim 4: Kaynayan sudan birazini
demlige dok.

Adim 5: Demlige yeteri kadar kuru
cay koy.
Adim 6: Caydanliktaki kalan suyu

demligin altina yerlestir.

Adim 7: Ocagin altini kis ve gayin
demlenmesini bekle.

Adim 8: Cay demlendiginde servise

hazir et.

Adim 9: Bitir.

2. Dis Fircalama Algoritmasi
Adim 1: Basla.

Adim 2: Banyoya git.

Adim 3: Dis firgasini al.

Adim 4: Dis macununu firgaya sik.
Adim 5: Diglerini firgala

Adim 6: Agzini bol suyla ¢alkala.

Adim 7: Dis fircasini temizle ve
yerine koy.

Adim 8: Bitir.
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[] Giinliik hayatta karsilasabilecekleri problemlere siz de toplumsal sorunlari (“Okulda yerlere ¢ép atiima-
s, “Yasl komsularimizin market ihtiyaglari’ vb.) hedef alan érnekler veriniz. Ogrencilere de “Sizce top-
lumda ¢ozilmesi gereken hangi sorunlar var?” seklinde soru sorarak égrencilerin toplumsal sorunlari
fark edip ¢6zim Uretmeye yonelik sorumluluk bilinci gelistirmelerini destekleyiniz.

] Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin islem adimlarini ne kadar dogru ve derinlemesine yaptiklarini
Dereceli Puanlama Anahtari kullanarak degerlendiriniz. Problem G6zme Dereceli Puanlama Anahta-
rina karekod Uzerinden ulasabilirsiniz.

[ ] Ogrencilere, Dereceli Puanlama Anahtarindaki puanlamalarina gére hangi alanlar-
da iyilestirme yapabilecekleri konusunda 6nerilerde bulununuz. Bu dederlendirme
sonuglarini, 6grencilerin ilerlemelerini izlemek ve gelecekteki 6grenme faaliyetlerini
planlamak igin kullaniniz.

] Problemi ¢ézmede takip edilen adimlari gdstermek igin 6grencilere “Akis Semasi Problem
Sablonu” ile akis semasi kavramini tanitiniz. Karekoddan ulasabileceginiz 6rnek “El Cﬁz;‘e'?erece“

uaniama

Yikama Akis Semasl” gorselini 6grencilerin incelemelerini saglayiniz. Anahtar

] Akis semalarinda kullanilan temel bilesenleri (baslangig, islem, karar, yén oku, bitis
vb.) karekoddan ulasabileceginiz “Akis Semasi Sablonu’nu kullanarak tanitiniz.

(] Hazirladiginiz 8grenci gruplarindan daha énce olusturduklari algoritmalari (sirali, déngisel, karar yapi-
I) dikkate alarak bir akis semasi haline getirmelerini isteyiniz.

[ Her grubun kelime islemci programlari kullanarak semalarini dijital ortamda “Bos Akis Semasi Sablo-
nu’na kaydetmelerini saglayiniz. Teknolojik altyapi mevcut degilse daha 6nce olusturduklari algoritma-
lari (sirali, donglsel, karar yapili) dikkate alarak gruplar halinde ve kagit Gzerinde akis semalarini gizme-
lerini isteyiniz. BOylece, her grubun, problemin ¢6zim strecini adim adim ifade eden bir akis diyagrami
hazirlamalarini saglayiniz.

(] Ogrencilerin grup icindeki gdrev ve sorumluluklarin paylasiminda adil davranmalarini, her tyenin sii-
rece aktif katki saglamasini ve is birligi icinde galisarak sorumluluk alma becerilerini gelistirmelerini
destekleyiniz.

[] Hazirlanan akis semalarini sinifa sunmalarini saglayiniz. Ogrencilerden dosyalarini EBA platformunun
bilgi duvarinda paylasmalarini isteyiniz. Diger gruplardan ¢alismalari inceleyerek eksik veya gelistiril-
mesi gereken kisimlar hakkinda geri bildirim vermelerini saglayiniz.
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Ara Degerlendirme

* Akis semasi gosterimini karekodda yer alan "Akis Semasi Gosterimi-Yapilandiriimis Grid" ile de-
gerlendiriniz.

e EBAda sinif duvari paylasim stireci web 2.0 etkinligini karekodda yer alan "EBA Platformu Deger-
lendirme-Gozlem Formu" ile degerlendiriniz.

Akis Semasi
Gosterimi ve
Eba Platformu-
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirhk

Asadidaki sorulari gelecek derse kadar distinmeleri icin 6grencilere veriniz. Bu hazirlik galismalari

ile 6grencilerin algoritma olusturma stirecine yénelik 6nceki bilgilerini gdzden gegirmelerini, mevcut

algoritmalar Uzerinde distnmelerini ve hata bulma becerisine 6n hazirlik yapmalarini saglayiniz.

e Gegen derslerde olusturdugunuz bir algoritmayi (6rnegin bir yemek tarifi, oyun sirasi, gtinlik rutin)
tekrar gozden gegiriniz.

* Bualgoritmada bir hata ya da eksikligi kolayca bulabiliyor musunuz? Varsa bu hatalari diizelttiginizde
bu algoritmanin nasil degistigini distnindz.

e Evde bir is yaparken (6rnegin ayakkabilik diizenleme, kitap siralama) adim adim ilerlemeye galisiniz
ve uygun olmayan bir adim attiginizda nasil diizelteceginizi fark etmeye ¢alisiniz.
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ALGORITMA TEST ETME VE GERI BiLDIRIM ALMA

Siire:
2 ders saati
f)tjrenme Ciktilan

BTY.5.6.2. Algoritma olusturmada test edebilme-hata ayiklayabilme
a) Gelistirdigi algoritmayi test eder.
b) Hatalari ayiklayarak algoritmay kullanima hazir hale getirir.

Dersten Once

+ Ogrencilere dagitmak lizere “0z Degerlendirme Formu'nu gogaltiniz.

« Ogrencilerin siiregteki gérevlerini takip edebilmek igin “Kontrol Listesi’ni cogaltiniz.
e Grup sunumlari ve geri bildirim slreciigin sinif icinde paylasim dizenini planlayiniz.
e Teknolojik altyapi bulunan siniflarda dijital pano araglarini hazir hale getiriniz.

e "Algoritmami Test Ediyorum” etkinlik malzemelerini hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

e Gulimseyerek sinifa su sekilde sesleniniz:
“Simdi size bazi komutlar verecedim. Size verdigim sirayla komutta verilenleri yapacaksiniz. Anlastik
mi?’
e Komutlar:
1. Ayaga kalk
2. Gozlerini kapa
3. Otur
4. Ellerinle basini tut
5. Ellerinigirp
e Sonra sinifa su sorulari sorunuz:
“Yaptiginiz hareketler biraz karisik miydi?”
“Sizce bu komutlar dogru sirada miydi?”
“Bir islemi yapmak i¢cin adimlar neden dogru sirada olmali?”
e Son olarak asagidaki soruyu sorunuz.
“Birisi yaparken adimlar karisirsa, sonug dogru olur mu sizce?”
“Hadi bu ders hep birlikte bunun cevabini 6grenelim.”
Ders Siireci
(] Ogrencilere “Bir yemek veya yol tarifi olusturdugumuzda dogru galisip galismadigini nasil anlarsiniz?”
sorusunu yonelterek hizli bir beyin firtinasi yapiniz.

L] Algoritmada test etme kavramini aciklayiniz ve bu kavrami égrencilerden anlamini degistirmeyecek
sekilde kendi cimleleriyle ifade etmelerini isteyiniz. Bu slrecte 6grencilerin dogru ve yanlislari ayirt
ederek dustncelerini sistematik bir sekilde ifade etmelerini destekleyiniz. Bu amagla beyin firtinasini
asagidaki soru-cevap uygulamasiyla sonlandiriniz.
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Ogrencilere su iki tarifi veriniz (ister yazili, ister s6zlii):
Tarif A: 1. Suyu koy,

2. Cayi ekle,

3. Demligi ocaga koy.
Tarif B: 1. Cayi ekle,

2. Demligi ocaga koy,

3. Suyu koy.
Tarifleri verdikten sonra asagidaki sorulari sorunuz.
“Sizce hangi tarif calisir?’
“Ikinci tarifte ne eksik ya da yanlis olabilir?”
“Bu yanlislik nasil fark edilir?”
Ogrencilerin verdigi cevaplar dogrultusunda sorularinizi zenginlestiriniz.
“Bir algoritma calistirilmadan hatasi anlasilabilir mi?”’
“Tarif verirken siralama neden énemli?”
“Yaptigimiz tarifteki yanhs bir adim nelere yol agabilir?”

(] Bu etkinlikle 6grencilerin “hata’nin mantigini kavramalarini, algoritmanin test edilmesinin dnemini fark
etmelerini saglayiniz.

[ ] Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini kullanarak algoritmadaki hatalari fark etmelerini ve onlari
dizeltmelerini saglamak icin “Algoritmami Test Ediyorum” etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Algoritmami Test Ediyorum

Etkinlik Z
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiri: ‘ Bireysel Etkinlik
e Beyinfirtinasi
Yontem ve e Soru-ceva
Teknikler: P
* Uygulamali gésterim
Tahta veya dijital ekran, algoritma yazim kagidi, kalem/renkli kalemler, akis
semasi sembol kartlari veya afisi, "Sabah okula gitme" problem senaryosu, Akran
Materyaller: . . . R = 3 .
Degerlendirme Formu, Ogretmen Gozlem Formu, 0z Degerlendirme Formu, Kon-
trol Listesi
Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin ginlik yasamdan "Sabah okula zamaninda gitme"
problemi tzerinden algoritma olusturma, test etme ve hata ayiklama stireglerini
Aciklamasi:

deneyimlemeleri hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

Sabah okula zamaninda gitme problem senaryosunu veriniz. "Saat 08.30'da derse girmen gerekiyor.
Evden okula yurlyerek 15 dakika, otobUsle 10 dakika slrlyor. Hazirlanma stren ortalama 20 dakika.
OtobUs 08.05'te duraga geliyor; duraga yuruyUs b dakika surlyor. Alarmi 07.30'a kurdun. Ancak ba-
zen alarmi erteleyebiliyorsun (+5 dakika). 08.25'ten 6nce okulda olmalisin.”

Her 6drenciden algoritma olusturup birebir uygulayarak, hangi adimlarinin eksik veya hatali oldugunu
test etmelerini bekleyiniz. Ortaya ¢ikan test sonuclarini sinifla paylasiniz ve diger 6grencilerden geri
bildirim aliniz. Ayrica égrencilerin kendisini "Hatalari nasil fark ettin ve nasil dizelttin?", "Algoritmayi
olustururken en cok zorlandigin adim hangisiydi? Neden?", "Bu algoritmayi tekrar olustursaydin nelere
dikkat ederdin?" vb. sorulara cevap vermelerini isteyiniz ve degerlendiriniz.

Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini kullanarak hatalarini fark etmenin ve onlari diizeltmenin
bir 5grenme siireci oldugunu kavramalarina yardim ediniz. Ogrencilere "Algoritmayi test etmek neden
dnemlidir?" sorusunu sorarak degerlendirme yapiniz. Ogrencilere algoritmadaki hangi adimlarin eksik
ya da hatall oldugunu tespit ederken kendi gelisimlerini takip etmelerini saglayan Oz Degerlendirme
Formunu uygulayiniz. Ogrencilerin etkinlik siirecinde verilen gorevleri tamamlayip tamamlamadiklarini
Kontrol Listesi ile degerlendiriniz.

Problemin test sonucunda ortaya ¢ikan hatalari, gelen geri bildirimlere gdre listeleyiniz. Listelenen
bu hatalari ayiklayarak algoritmayi kullanima hazir hale getiriniz. Ogrencilerin hatalarini diizeltirken
aldiklari geri bildirimleri dikkate alarak 6grenme stirecinde esnek ve gelisime acik bir tutum sergile-
melerine olanak taniyiniz. Ogrencilerin hatalarini fark etme, geri bildirimler dikkate alma ve gelistirme
streclerini Gozlem Formu ile degerlendirebilirsiniz.
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Ara Degerlendirme

e "Algoritmami Test Ediyorum"” etkinligini karekodda yer alan "Algoritmami Test
Ediyorum-Gozlem Formu" ile dederlendiriniz.

e Bu etkinlikte 6grencilerin verilen gérevleri tamamlayip tamamlamadiklarini
karekodda yer alan "Algoritma Test Etme-Kontrol Listesi" ile degerlendiriniz.

e QOgrencilerin kendilerini degerlendirmeleri icin karekodda yer alan "Algoritma Algoritmami
= . . " Test
Test Etme-0z Degerlendirme Formu"nu kullaniniz. Ediyorum-Ara
Dedgerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilere asagidaki ddevi vererek gelecek derse hazirlikl gelmelerini saglayiniz.

Odev: En sevdiginiz bilgisayar oyunu, mobil oyun veya geleneksel gocuk oyunlarindan (mendil kap-
maca, yakar top, ip atlama, saklambag, kdrebe vb.) birini seginiz ve asagidaki sorulara cevap veriniz.

Sorular:

1. Bu oyunun nasil oynandigini agiklayabilir misiniz? Oyundaki temel kurallar ve amag nedir?
2. Sizce oyunun hangi bélimleri ya da 6geleri oyunu ilging hale getiriyor (karakterler,
gorevler, siire vb.)?

3. Bu oyunun bir benzerini yapmak isteseydiniz hangi adimlari izlerdiniz?

Teslim: Deftere yazabilirsiniz.
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YAZILIMDA KULLANILAN BILESENLER

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.5.6.3.Yazilim gelistirme slrecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilme
a) Yazilim gelistirme sirecinin bilesenlerini tanimlar.

Dersten Once

* Dikkat cekme etkinligi icin bos bir kutu ya da ¢anta temin ediniz. Cantanin icine yazilim bilesenlerini
temsil eden kliglk nesneler ya da gorsellerini iceren kartlar yerlestiriniz.

Sabit/degisken kavramlarini agiklamak igin bir sunum/poster olusturunuz. Ornek sunuma karekodu
okutarak ulasabilirsiniz.

[=] 5 3
Sabit-Degdisken
Sunum

+ Sabit/degisken kavramlari pekistirme etkinligi igin bir futbol sahasi gérseli hazirlayiniz. Ornek “Futbol
Sahasi-Sabit/Degisken” gorseline karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

« Derslerin sonunda kullanilacak olan Gézlem Formu ve Oz Degerlendirme Formu'nu hazirlayip cogaltiniz.
e Ders sonunda dag@itacaginiz calisma kagidini ¢ikti alip gogaltiniz.
Dikkat Cekme

* Sinifa bir kutu/canta getiriniz ve bu ¢antanin gizemli oldugu hissiyati olusturarak sunu soyleyiniz:

“Bu cantanin icinde bir yaziimin calismasi icin gereken her sey var. Peki sizce ¢antanin icinde neler
olabilir?”

Ogrencilerin cantanin icindekileri tahmin etmelerini saglayiniz (karakter, kullanici, kontrol tusu, ses vb.)

ve sirayla bu tahminleri aliniz.
e Her tahminden sonraicinden bir nesne/kart ¢ikariniz:

Kumanda: kontrol

Figlr: karakter

Kulaklik: ses

Anahtar: baslatma

Zar: rastgelelik/kosul

Silgi: hata diizeltme vb.

Renkli digmeler: Secenekler/etkilesim

Saat/Alarm: Zamanlama/iglem sirasi (Bu 6rnekleri siz de cesitlendirebilirsiniz.)
e Kutudaki/gantadaki bitin nesneleri/kartlari gésterdikten sonra:

“iste yazilim dedigimiz sey, bu bilesenlerle olusur. Simdi kendi yaziim kutumuzu olusturma zamani!”
diyerek derse giris yapiniz.
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Ders Siireci

] Ogrencilere “Bir bilgisayara belirli bir islemi yaptirmak icin nasil bir ydnlendirme yapmaliyiz?’ sorusunu
yonelterek bir tartisma baslatiniz. Ogrencilerin giinliik hayattaki basit islemleri adim adim nasil gergek-
lestirdiklerini drneklerle aciklamalarini saglayiniz. Ogrencilerin verdigi 6rnekler (izerinden, bilgisayarla-
rin da bir islemi gerceklestirebilmesi icin belirli adimlarla yonlendirilmesi gerektigini vurgulaymniz ve bu
yonlendirmelerin “komut” olarak adlandirildigini aciklayiniz.

L] Yapilandiriimis, egitim odakli ve 6gretmen rehberliginde kullaniimaya uygun bir blok tabanli yazilim ge-
listirme ortamini tanitarak, bu ortamda kodlamanin surlkle-birak yontemiyle yapildigini gosteriniz.

Ogrencilerin blok tabanli ortamda dogrusal kodlama islemini gerceklestirmelerini saglayiniz. Boylece
ogrenciler, blok tabanli kodlama ile komut verme mantigini tanir ve bu yontemin hangi durumlarda kul-
lanilabilecegini fark eder.

« (Ogrencilere yazilim gelistirdigimizde “Bir islemin nasil yapilacadina karar verirken hangi adimlar izle-
nir?”, “Bir islemi tekrarlamak gerektiginde nasil bir yol izleriz?" sorularini yoneltiniz. Bu dogrultuda 6g-
rencilerin farkli acilardan disinmelerini ve dnceki bilgilerini hatirlamalari igin beyin firtinasi yaptiriniz.

« (Ogrencilere sabit ve degisken kavramlarinin tanimini yapiniz.
Ornegin;

Sabit: Bir programin okunabilirligini, tekrar eden degerleri tanimlamak ve degismesini istemedigimiz
verileri korumak amaciyla kullanilan, program boyunca dedismeyen veri 6gesidir (Sebesta, 2012).

Degisken: Bir programda o programin ¢alisma mantigina gore sayilar, karakterler veya veri yapilari
icerebilen, bilgi saklamak i¢in kullanilan ve dederi programin galismasi sirasinda degisebilen isimlendi-
rilmis bir bellek alanidir (Aho, Lami Sethi, &Ullman, 2006).

e "Glnlik yasamimizdaki sabit ve degiskenlerin neler oldugunu distniyorsunuz?’ sorusunu yonelterek
dgrencilerin hayatlarindaki sabit ve degiskenleri fark etmelerini saglayiniz.

e Sabit/degisken kavramini pekistirmek i¢in “Sabit mi, Dedisken mi?” etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi: Sabit mi, Degisken mi?

Etkinlik Z
Siiresi: 15 dk.

Etkinlik
Tird: & Bireysel Etkinlik

e Soru-cevap

Yéntemve  ° Tartisma
Teknikler: e Etkilesimli uygulama

* Yaraticidistnme

Futbol sahasi gorseli, sabit ve dedisken dgelerin gorselleri, bilgisayar, akilli tahta
Materyaller: ve sectiginiz bir dijital arac (bilgisayar alt yapisi olan siniflar igin), makas ve
yapistirici, toplu igne ve pano

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin yasantilarindaki oyunlar Gzerinden sabit ve degisken
Aciklamasi: kavramlarini fark etmeleri hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

Asagidaki basamaklari uygulayarak etkinligin tamamlanmasini saglayiniz.

+ Ogrencilerin yasam deneyimleriyle baglanti kurmak amaciyla oynadiklari bir oyunu (futbol, saklam-
bag vb.) disinmelerini isteyiniz. Segilen oyun icerisindeki sabit (6rnedin oyun alani, kurallar) ve
degiskenleri (6rnegdin oyuncu sayisl, skor, siire) gruplar halinde belirlemelerini isteyiniz.

» Bilgisayar altyapisi olan siniflarda bir futbol sahasi fotografinin tGzerine sabit ve de-
gisken olan gorseller ekleyiniz ve surikle/birak yéntemiyle 6grencilerden gorselleri
sabit ve degisken alanlarina siriklemelerini isteyiniz. Futbol sahasi, sabit ve degis-
ken 6gelerden olusan 6rnek gorsele karekoddan ulasabilirsiniz. Bilgisayar altyapisi
olmayan siniflarda gorselleri kesip panoya yapistirarak, sabit ve degisken olarak
gruplandirmalarini isteyebilirsiniz.

Futbol Sahasi
Sabit-Degisken

* QOyunlardaki sabit ve degiskenler arasinda eksik ya da fazla olanlar olup olma-
digini sinifta tartisiniz. Bu asamada 6grencilerin farkl bakis acilarini degerlen-
direrek mantikli ¢ikarimlarda bulunmalarini tesvik ediniz. Tartisma sonrasinda
ogrencilerin dogru anlami degistirmeyecek sekilde kendi climleleri ile sabit ve
degisken kavramlarini tanimlamalarini ve birbirlerinin yaptigi tanimlamalari yorumlamalarini iste-
yiniz.

e Etkinlik sonunda 6grencilere Akran Dederlendirme Formu uygulayiniz.

e Sabit ve degisken kavramlarini daha fazla pekistirmek amaciyla bilgisayarli/bilgisayarsiz siniflar
i¢in hazirlanan “Hikdyemdeki Sabit ve Degiskenler” etkinligini uygulayabilirsiniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi: Hikadyemdeki Sabit ve Dediskenler

Etkinlik Z
Siiresi: 10 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Bireysel Etkinlik

e Soru-cevap
Yontem ve * Hikaye ¢ozimleme
Teknikler: e Etkilesimlitartisma

* Yaraticidisinme

Hikaye metni ("Cop Avcilari is Basinda!"), sabit ve degisken dgeleri temsil eden
Materyaller: klguk kartlar, bilgisayar veya akilli tahta (varsa), pano ve yapistiricilar (bilgisa-
yarsiz sinifigin)

Etkinlik Ogrenciler, verilen hikayeyi okuyarak ya da dinleyerek hikaye iginde yer alan sabit
Aciklamasi: ve degisken unsurlari belirleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari:

* Her bir 6grenciye sabit ve degisken 6geleri temsil eden kiclk kartlar dagitiniz. Etkinlige karekod-
daki resmi 6grencilere akilll tahtada (teknolojik altyapisi olan siniflar igin) gdstererek baslayiniz.
Teknolojik altyapisi olmayan siniflar igin resmi ¢ikti alip tahtaya yapistiriniz. “Bu resimdeki sabit
ve dediskenleri bulacagiz ama 6nce resmin hikayesini dinleyelim.” diyerek, asa-
gidaki hikayeyi okuyunuz.

Bu esnada dgrencilerin fark ettikleri sabit ve degdiskenleri sabit ve degisken kartla-
rina sessizce not almalarini isteyiniz. Okumaniz bittikten sonra hikayeyi tahtada da
aciniz veya daha 6nce hikayeyi cogalttiginiz kagitlari 6grencilere dagitiniz. Ogren- T
cilerin tamami sabit ve degiskenleri bulduktan ve kartlara not aldiktan sonra cevap- Hikayemdeki

. N . - .. Sabit ve
landirmalarini isteyiniz. Ogrencilere bu asamada don(tler veriniz. Degiskenler

Hikaye: Cop Avcilari is Basinda!

Elif, bir sabah okul bahcesinde ylrirken yere atilmis bir plastik sise gordi. Sonra biraz ileride kagit
parcalari, meyve suyu kutulari vardi. Elif hemen arkadaslari Emir ve Zeynep'i ¢agirdi. “Arkadaslar,
bahgemiz kirlenmis. Haydi, cop avcilari olalim!” dedi heyecanla. Ellerine eldiven takip posetler aldilar.
Agaclarin altini, cimenlerin Gzerini dikkatlice taramaya basladilar. Sabahki ¢opler 6gle arasinda ¢o-
galmisti. Emir, kagitlari kagit geri dénlsim kutusuna, Elif plastikleri plastik kutusuna, Zeynep de cam
siseleri cam geri dondsidm kutusuna atti. Sonra 6gretmenleri onlara “Cevremizi koruyarak dogaya da
iyilik yapiyoruz.” dedi. Elif ve arkadaslari ok mutlu oldu. “Biz her giin ¢op avcilari olalim.” diye birbir-
lerine s6z verdiler.

* Hikayedeki sabit ve degiskenleri bulan 6grencilerin cevaplarini ellerindeki sabit ve degisken kartla-
rina yazmalarini isteyiniz. Ogrencilerin etkinlik boyunca verdigi cevaplar ve aldigi déniitler netice-
sinde kendilerini degerlendirmelerii¢in Oz Degerlendirme Formu uygulayiniz.
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Ara Degerlendirme

e "Sabit mi? Degisken mi?" etkinligini karekodda yer alan Akran Deger-
lendirme Formu ile degerlendiriniz.

+ "Hikdyemdeki Sabit ve Degiskenler" etkinligini karekodda yer alan Oz
Degerlendirme Formu ile degerlendiriniz.

Sabit mi? Degisken mi?
ve Hikdyemdeki Sabit ve
Degiskenler
Ara Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere asagidaki 6devi vererek bir sonraki hafta islenecek derse hazirlikl gelmelerini saglayiniz.
Sevgili 6grenciler, asagidaki galismalari yaparak haftaya derse hazirlikli geliniz.

1. Karsilastirma Climleleri

Sevdiginiz birkag meyveyi distnerek iki karsilastirma cliimlesi yaziniz.

Ornegin: “Muz visneden tatlidir.

2.Eger...0Zaman ... Cimleleri
GUnlUk hayatlailgili iki tane ‘Eger ... 0 zaman ...’ cimlesi yaziniz.

Ornegin: “Eger 6devimi bitirirsem oyun oynayacagim.”

3. Matematik Baglantisi
Asagiya 3 tane karsilastirmali matematik islemi yaziniz. (>, <, = kullanarak)

Ornegin: 7>5

4. Mantiksal Giinlik Hayat Gorevleri
GUnlUk hayattan iki mantiksal durum yaziniz.

Ornegin: “Eger kapi kapaliysa zil sesi duyulmaz.”

Teslim: Cevaplarinizi defterinize yazarak haftaya derse getiriniz.
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YAZILIMDA KULLANILAN BILESENLER

Siire:
2 ders saati
f)érenme Ciktilari

BTY.5.6.3.Yazilm gelistirme slirecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilme
b) Yazilim gelistirme siirecinin bilesenlerini kullanir.

Dersten Once

e QOperat6r kavrami ve operatorlerin siniflandiriimasina (aritmetik ve mantiksal) iliskin bir sunum veya
gdrsel materyal hazirlayiniz. Ornek sunum dosyasina karekodu okutarak ulasabilir-
siniz.

* “Toplam = Elma + Armut’ islemini tahtaya yaziniz.

e Frayer modeli sablonunu sinif mevcuduna uygun sekilde cogaltiniz ya da teknolojik
altyapisi olan siniflar icin dijitalde ulastirilabilir hale getiriniz.

e Kavram haritasi olusturmak igin gerekli miktarda kagit hazirlayiniz ya da teknolojik Aritmetiksel

altyapisi olan siniflar icin dijital kavram haritasi olusturma araclarini hazir hale geti- "90’;:;‘6‘,'(‘;3'
riniz.

* Derslerin sonunda kullanilacak olan 0z Degerlendirme Formunu hazirlayip cogaltiniz.
Dikkat Cekme

« Ogrencilere asagidaki soruyu sorunuz.

“Eger elindeki elmalari ve armutlari saymak isteseydin hangi islem sembolUnU kullanirdin? + mi, - mi?”
e Aldiginiz cevaplara ek sorular sorabilirsiniz.

Ornegin: “Peki ya elmalari arkadasina veriyorsan, o zaman hangi islem sembolii uygun olurdu?’

* Bu dikkat gcekme etkinligiyle 6grencilerin operator segiminin bir karar verme sureci oldugunu fark et-
melerini ve derse zihinsel olarak hazirlanmalarini saglayiniz.

Ders Siireci
(] Ogrencilere, “Okula kag dakikada geliyorsunuz?” sorusunu ydnelterek operatdr kavramina degininiz.
Bu soruyu cevaplayabilmeleri igin saat kacgta evden ciktiklari ve saat kacgta okula vardiklari bilgilerini

kullanmalari gerektigine dikkat gekiniz. Ogrencilerin bu hesaplamalari dijital hesaplayici, gizelge ya da
kod bloklariyla destekleyerek yapmalarini saglayiniz.

[_] Ogrencilere hesaplama yaparken hangi matematiksel islemi yaptiklarini sorunuz. islem igerisinde kul-
lanilan operatdr kavrami ve operatérlerin siniflandiriimasina (aritmetik ve mantiksal) iliskin bir sunum
yapiniz. Bu stirecte 6grencileri, bilgiyi analiz ederek akilci ve sorgulayici bir yaklasim gelistirmeye tesvik
ediniz.

] Ogrencilere hazir bir islem veriniz.
“Toplam = Elma + Armut’

1. Buislemde neden + (toplama) kullanilmis olabilir?

2. Hangi durumda - (gikarma) kullanirdik?

Boylece d@rencilerin islem sembollini se¢menin bir karar verme sureci oldugunu s Koprd
. o enaryosu -
fark etmelerini saglayiniz. Operatérler

] Ardindan karekodu okutarak senaryoyu etkilesimli video (izerinde calismalarini ve
operator mantigini kavramalarini saglayiniz.
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Senaryo: “Ayse A sehrinden B sehrine gitmek Uzere yola ¢cikmistir. Yol Gzerindeki kdprilerin kanatlari
kapali oldugunda kdprulerden gecebilmektedir. Ayse'nin B sehrine sorunsuz varabilmesi igin nasil bir
mantiksal ifade kullanilabilir?” (Onerilen mantiksal ifade icerisinde en az bir defa VE, VEYA, DEGIL ope-
ratérlerinden biri kullaniimalidir.) Bu senaryo, tizerinde acik ve kapali kdpri gérselleri bulunan bir resim
destedi ile sunulabilir. fjrnecjin yol Gzerinde, "Kopru 1" ve “"Kdpri 2* paralel olarak ve devaminda “Kdpru
3" ile "Koprl 4" ise bu koprdlere seri olarak bulunsun. Su durumlar ortaya ¢ikabilir:

"Kopru 1" VEYA “Képri 2' Kanatlari ACIK, “Képrd 3" VE “Képri 4" Kanatlari AGIK-> AYSE KARSIYA
GECEMEZ
“Képrii 1" VEYA “Koprii 2* Kanatlari AGIK DEGIL, “Képrii 3" VE “Koprii 4" Kanatlari KAPALI-> AYSE
KARSIYA GECER
"Kopru 1" VEYA “Kdpru 2 Kanatlari KAPALLI, “Kdpri 3" VE “Kopri 4" Kanatlari KAPALI AYSE KARSIYA
GECER
Ogrencilerden kendilerinin segecedi bir problemin ¢ézimii igin aritmetiksel ve mantiksal operatérleri
kullanarak bir algoritma gelistirmelerini isteyiniz. Gelistirdikleri algoritmayi dizenleyip, sinifla paylasip
EBA Uizerinden yayinlayiniz. Boylece égrencilere bilgiyi dogru bir sekilde analiz edip, mantikli ve tutarli
ctkarimlar yaparak elestirel distinme becerilerini gelistirmeleri icin kendilerine su sorulari sormalarini
isteyiniz :
e “Algoritmamda hangi mantiksal ifadeyi kullandim?”
e "Bukarar sonucunda nasil bir islem gerceklesiyor?”

*  “Farkli bir mantiksal yapi kursam sonug¢ degisir miydi?’

[ Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar neticesinde onlarin sadece algoritma yazmakla kalmayip, ayni

zamanda neden 6yle yazdiklarini fark etmelerini ve bu konuda tartisabilmelerini saglayiniz.

[_] Mantiksal ve matematiksel operatér kavramlarinin tanimi, drnekleri ve ézellikleri agisindan anlamayi

Frayer diyagrami sablonuna karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

degerlendirebilmek icin Frayer modeli veya kavram haritasi kullaniniz.

Frayer modeliicin kavramlar:
Aritmetik Operatér ( + -, %, <)
Mantiksal Operator (VE, VEYA, DEGIL)

Frayer
Frayer alanlari: Diyagrami

Tanim, Ornekler, Ornek Olmayanlar, Ozellikler/Kullanim Yerleri

[ ] Ogrencilerden kiiclik gruplarda ya da bireysel olarak 5nceden hazirladiginiz Frayer sablonlarini doldur-
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malarini isteyiniz. Bilgisayar alt yapisi varsa dijital araclarla da bu sablonu doldurabilirsiniz. fj(jrencilere
distnebilmeleriicin zaman ve bir drnek vererek rehberlik ediniz.

Ornek: “Mantiksal Operatdr” icin 6zellik kismina “Karar verirken birden fazla kosulu kontrol etmemizi
saglar.”

Kavram haritasini 6grencilerle birlikte kagitlara giziniz veya teknolojik altyapi varsa dijital kavram hari-
tasi olusturma araclarini kullanarak bir kavram haritasi olusturunuz. “Operatérler” ana kavramini orta-
ya yazarak ondan ¢ikan dallari 6grencilerle birlikte olusturunuz.

“Operatorler” kavramindan ¢ikan dallar:

Aritmetik Operatorler -> Toplama, Cikarma, vb.

Mantiksal Operatorler -> VE, VEYA, DEGIL
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Kullanim Alanlari -> Hesaplama, Kosul Kontrold, Algoritma
Sembolleri -»+, -, && |, !

« (Ogrencilerin operatér kullanimindaki gelisimlerini takip etmek icin karekodda yer alan Operatér Kulla-
nimi-0z Degerlendirme Formu'nu uygulayiniz.

Operatér._
Kullanimi-0z
Degerlendirme
Formu

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere asagidaki ddevi vererek gelecek derse hazirlikli gelmelerini saglayiniz.
Odev:

1. GUnlUk hayatta "karar vermek" zorunda kaldiginiz bir érnek yaziniz.

2. GUnlik hayatta surekli "tekrar ettiginiz" bir is yaziniz.

3. Sizce bilgisayarlar bu tir karar ve tekrarlari nasil yapiyor olabilir?

Teslim: Odevinizi defterinize yazip haftaya derse getiriniz.
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YAZILIMDA KULLANILAN BILESENLER

Siire:
2 ders saati
Ogrenme Giktilari

BTY.5.6.3.Yazihm gelistirme slrecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilme
c) Yazilim gelistirme siirecinde kullandigi bilesenlerini degerlendirir.

Dersten Once

« (Ogrencileri gruplara ayirmak icin grup cizelgesi olusturunuz.

* Taslak sema veya ¢gizim yapilacak bos kagitlari, akis semasi sablonlarini ve renkli ka-
lemleri hazirlayiniz.

* Blok tabanliyazilim ortamini bilgisayarlarda hazir hale getiriniz.

e Dedgerlendirme icin Gézlem Formu, Akran Degerlendirme Formu ve Kontrol Listesi'ni
her gruba/égrenciye gore ayri ayri dagitmak tzere yazdiriniz.

Sablonu

e Sunumlariginsinif diizenini planlayiniz ve gerekiyorsa dijital sunum araci hazirlayiniz.
Dikkat Cekme

« Ogrencileri ayaga kaldiriniz. Siz “Yesil Isik” dediginizde adim atmalarini, “Kirmizi 1sik” dediginizde yer-
lerinde durmalarini isteyiniz. Sirali olmayacak sekilde birkac tekrardan sonra 6grencilere su soruyu
sorunuz:

"Peki bilgisayar bu oyunu oynasaydi, adim atmaya veya durmaya nasil karar verirdi?’
« Ogrencilerle birlikte “Eger... 0 zaman..." s6z zinciri kurunuz. Siz baslayiniz ve bir 8grenciden climleyi
devam ettirmesiniisteyiniz. Ornegin;
- Eger kapi agiksa...
- 0 zaman igeri girilebilir.
birkac 6grenci daha yeni cimleler kurup tamamladiktan sonra su soruyu sorunuz:
"Bilgisayarda yaptigimiz islemlerde de bdyle kurallar koyuyoruz. Sizce bilgisayarlar bunu nasil anliyor?”

Ders Siireci

] Ogrencilere yazilim gelistirdigimizde “Bir islemin nasil yapilacadina karar verirken hangi adimlar izle-
nir?’, “Bir islemi tekrarlamak gerektiginde nasil bir yol izleriz?" sorularini yoneltiniz. Bu dogrultuda 64-
rencilerin farkli agilardan distnmelerini saglayiniz ve dnceki bilgilerini hatirlamalari igin beyin firtinasi
yaptiriniz.

[_] Blok tabanli yazilim gelistirme ortami {izerinde bir sunum yapiniz. Karar yapilari, déngiiler, kosullar ve
diger temel bilesenlerin islevini tanitiniz. Blok tabanli ortamda 6rnek bir uygulama gercgeklestirerek bu
bilesenlerin nasil kullanildigini gésteriniz.

[_] Teknolojik altyapi mevcut degilse blok tabanli yazilim gelistirme ortaminin temel bilesenlerini (karar ya-
pilari, dongdler, kosullar vb.) tahtada gizimler ve gérsellerle aciklayiniz. Bilgisayar ortami olmadan da
anlasilabilecek basit bir 6rnek lGzerinden bu yapilarin nasil ¢alistigini adim adim aciklayiniz. Boylece
ogrenciler yazilim gelistirme slrecinin bilesenlerini tanir ve bu bilesenlerin hangi durumlarda kullanil-
masi gerektigini fark eder.

] Ogrencilerin sizin rehberliginizde blok tabanli ortamda bir problem igin uygun karar yapilari veya dén-
giiler kullanarak basit bir yazilim uygulamasi gelistirmelerini saglayiniz. Bunun igin “Yazilimin igini Kes-
fediyorum” ve “Kod Bloklariyla Problem G6zlyorum” etkinliklerini uygulayiniz.
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

(] Teknolojik altyapi mevcut degilse etkinlik uygulama asamalari iginde yer alan bilgisayarsiz sinif uygu-
lama adimlarini takip ederek 6grencilerin blok tabanl programlama ortamlarinda nasil karar yapilari ve
dongiiler kullanildigini grenmelerini saglayiniz. Ogrencilerden belirlenen bir probleme ydnelik olarak
bu yapilari kagit Gzerinde temsil eden bir uygulama (akis semasi ya da blok dizilimi) gelistirmelerini
isteyiniz.

] Uygulama tamamlandiktan sonra &grencilerin birbirlerinin géziimlerini inceleyerek hangi bilesenleri
neden kullandiklarini tartismalarini saglayiniz. Boylece 6grenciler yazilim gelistirme sirecinin bilesen-
lerini kullanarak bir ¢6zim Uretir ve kullandiklari bilesenlerin etkili olup olmadigini degerlendirir.
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Etkinlik Adi: Yazilimin igini Kesfediyorum

Etkinlik 8
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiiri: & Grup Etkinlikleri
* s birlikli 5renme
Yontem ve e Soru-ceva
Teknikler: P
e Tartisma
Bilgisayar ve blok tabanli kodlama araci, akilli tahta veya projeksiyon, kartonlar,
Materyaller: 9 .yw yaprojersly
renkli kagitlar ve yazi tahtasl, akis semasi sablonu
Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, yazilim gelistirme slrecinde kullanilan karar yapilari,
donguller ve kosullar gibi temel bilesenleri tanir. Gruplar halinde verilen bir
Aciklamasi:

problemi ¢zmek icin blok tabanli (veya fiziksel) bir program tasarlar.

Uygulama Asamalari:

* QOgrencilere bir senaryo veriniz ve bu senaryo tzerinden bir akis plani yapmalarini isteyiniz.

* Senaryo: "Ayse okuldan geldiginde ilk olarak 6devlerini yapip yapmamaya karar verir. Eger 6dev-
lerini yaparsa bilgisayarda 30 dakika oyun oynar. Yapmazsa dinlenmek igin kitap okur. Her iki du-
rumda da sonrasinda aksam yemedgi yer."

Bilgisayarli Sinif Uygulama Adimlari:

e Gruplar hélinde calisarak dgrencilerin senaryoyu bloklarla kodlamasini saglayiniz.

* Her gruba ¢alismasini sinifa sunma firsati veriniz.

* Hangi bilesenleri (karar, déng, islem) neden kullandiklarini agiklamalarini isteyiniz.

* Diger gruplarin yorum yapmasini saglayarak etkin bir degerlendirme ortami olusturunuz.

* "Bugrupta neden déngu kullaniimadi sizce?" gibi yonlendirici sorularla tartismayi tesvik ediniz.
Bilgisayarsiz Sinif Uygulama Adimlari:

* Tahtaya veya bir blyUk kdgida 6rnek senaryoyu yaziniz.

e Senaryonuniginde tekrar eden islemleri ve segim yapilacak durumlari vurgulayiniz.

e Karar yapisi, dongu ve islem bloklarini renkli kartonlarla temsil ediniz.

* Tahtada 6rnek bir akis semasi gizerek agiklamalar yapiniz.

« (Ogrencileri gruplara ayirarak, senaryoya uygun bir akis plani olusturmalarini isteyiniz.
* Her grubun bloklari siraya dizerek bir yazilim akisi olusturmasini saglayiniz.

* Her grup akisini sinifa sunmalarini isteyiniz.

* Hangi karti neden kullandiklarini agiklamalarini tesvik ediniz.

e Gruplar arasl karsilastirma ve degerlendirme yapiniz.

e "Baska bir ¢6zim mimkin muyda?", "Farkh bir yapi kullansaydik ne olurdu?" gibi sorularla derin-
lemesine tartisma baslatiniz.

* Grup galismalarinda her 6grencinin gruba katkilarini degerlendirmek icin G6zlem Formu kullaniniz.
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Etkinlik Adi: Kod Bloklariyla Problem Céztyorum

Etkinlik g
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Turd: & Grup Etkinlikleri
Yéntem ve *  Problem temelli 6grenme
Teknikler: 9
Bilgisayar ve blok tabanli programlama araci, problem senaryosu kartlari, renkli
Materyaller: gisay Fj J P y
kod kartlari, tahta, yazi kagitlari
Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, 6gretmen rehberliginde blok tabanli bir programlama
ortaminda, verilen problemi ¢6zmek igin n karar yapilari ve dongdler
Agiklamasi: I Y P G0z ¢in uygu yaprar v o

kullanarak basit bir yazilim gelistirirler.
Uygulama Asamalari:

e Bir problem senaryosunu tahtaya yansitiniz veya yazil kart olarak veriniz.

Senaryo: "Bir robot, okul koridorunda 4 sinifin dntinden geciyor. Eger sinif kapisi agiksa iceri girip 3
saniye bekliyor. Kapaliysa geciyor. Tim siniflar igin bu islemi tekrar ediyor."

Bilgisayarl Sinif Uygulama Adimlari
« Ogrencilerin blok tabanli programlama araci kullanarak;
baslangic blogu,
tekrar eden islem igin déngd,
"eger-ise" yapisiyla sinif kapisinin agik olup olmadigini kontrol,
uygun sure bloguile

bekleme komutu

gibi bloklari kullanarak yazilimi olusturmalarina rehberlik ediniz.
* Her grubun hazirladigi yazilimlari sinifa sunmalarini saglayiniz.
Bilgisayarsiz Sinif Uygulama Adimlari
e Kod bloklarini temsil eden renkli kartlar kullaniniz (basla, déngu, karar, islem).

+ (Ogrencilerin masaya bu bloklari siralayarak senaryoyu temsil eden bir ¢dziim olusturmalari igin
yonlendirme yapiniz.

e Her grubun ¢6zUminli sunmasini ve kartlar Gzerinden karar yapisi ve dongi kullanimi anlatmasini
isteyiniz.

* "Hangi karar yapisini neden kullandiniz?", "Dongu burada gerekli miydi?" gibi sorularla tartisma
baslatiniz.

« Ogrencilerin birbirlerinin ¢éziimlerini Akran Degerlendirme Formu ile degerlendirmelerini saglayi-
niz.

e Etkinligi bireysel kapanis sorusuyla bitiriniz:
* "Senolsaydin bu problemi¢ézmekicin hangiyapilari kullanirdin? Neden?" sorusuna cevaplar aliniz.

» Etkinlik boyunca 6grencilerin programlama becerilerini Kontrol Listesi ile degerlendiriniz. 0993
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Ara Degerlendirme

* "Yazilimin igini Kesfediyorum" etkinligini karekodda yer alan Gézlem
Formu ile degerlendiriniz.

e "Kod Bloklariyla Problem Coziyorum" etkinligini karekodda yer alan
Kontrol Listesi ve Akran Degerlendirme Formu ile degerlendiriniz.

Yazilimin igini Kesfediyorum
ve Kod Bloklariyla
Problem Céziiyorum -Ara
Degerlendirme Formu

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilere asagidaki 6devi vererek gelecek derse hazirlikli gelmelerini saglayiniz.

Odev: Ogrencilerin giinliik hayatta en cok kullandiklari bir yazilimi (oyun ya da uygulama) sec-
melerini ve asagidaki sorulara kisa cevaplar yazmalarini isteyiniz.

Sorular:

1. Yazilimin adi nedir?

2. Yaziimda hangi karakterler var?

3. Yazilimda hangi nesneler var?

4. Kullanici bu yazilimi nasil kontrol ediyor?

Teslim: Deftere yazabilir ya da bir kdgida ¢gizebilirsiniz.
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

BLOK TABANLI ORTAMDA YAZILIM GELISTIRME

Sire:
2 ders saati

0grenme Ciktilar

BTY.5.6.4. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme siirecini yonetebilme
a) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini planlar.
b) Blok tabanli ortamda yazilimi tasarlar.

Dersten Once

« Ogrencileriis birlikli 5grenme gruplarina ayirmak igin grup cizelgesini hazirlayiniz.
e Etkinlikler igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

* Etkinliklerde yazilimi planlama siirecinde kullaniimak tizere “Amag, Kullanici, Karak-
ter, Obje, Kontrol, Kosul” basliklarini iceren galisma kagidini hazirlayiniz. Ornek calis-
ma ka&gidina karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

¢ Yaziim tasarimi igin kullanilacak bos sema kagitlari veya taslak gizim sablonlarini Yazilim
N Planlama
gogaltiniz. Calisma Kagidi

» Tasarimlarda kullanilabilecek karakter, arka plan, ses vb. dijital varlik 6rneklerini 6n-
ceden belirleyiniz (USB, klasér ya da gevrim ici baglanti olarak).

* Blok tabanli programlama araci kullanilacaksa bilgisayarlari ve yazilimlari hazir héle getiriniz.
« (Ogrencilerin olusturduklari yazilimlari tanitabilecegi sunum zaman gizelgesini hazirlayiniz.
e Degerlendirmeicin Gozlem Formu, Akran Degerlendirme Formu ve Kontrol Listesi'ni cogaltiniz.

e Sinifici sunum ve geri bildirim ortami igin oturma diizeni ve dijital pano (teknolojik altyapi varsa) hazir-
liklarini yapiniz.

Dikkat Cekme

* Asagidaki sorulari 6grencilere ydnelterek yanitlamalarini isteyiniz.

 “Eger bir yaziim yapip tek tikla bir seyi degistirebilseydin ne olurdu?’ Ogrencilerden cevaplarini sozlii
olarak aliniz ve tahtaya yaziniz.

* Verilen cevaplarin lizerinden gecerek olusan listedeki ifadeleri 6zetleyiniz ve buradan hareketle “iste
yazilim fikri boyle baslar.” diyerek derse giris yapiniz.

Ders Siireci

[_] Ogrencilerin yazilim gelistirme siirecinde kullanilan bilesenleri tanimlamalari ve bir yazilim tasarlama-
lariicin “Hayalimdeki Yazilimi Planliyorum” etkinligini ve daha sonra “Yazilimimi Tasarliyorum ve Taniti-
yorum” etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik 7

Etkinlik Adi: Hayalimdeki Yazilimi Planhyorum

Etkinlik Z
40 dk.

Sliresi:
Etkinlik
Turd: & Grup Etkinlikleri
. s birlikli 6grenme
Yontem ve . B$e in f|rt|r?a8|
Teknikler: y
e Tartisma
A3 kagitlar, renkli kalemler, planlama sablonu (amag, kullanici, karakter, obje,
Materyaller: 9 P § ( ¢ )

kontrol béltimleri)

Bu etkinlikte 6grenciler, segtikleri bir konu hakkinda arastirma yapacak, givenilir

Etkinlik kaynaklari kullanarak bilgiler toplayacak ve elde ettikleri verileri dijital bir Grin

Aciklamasi: (sunum, afis, dijital rapor vb.) veya A4 kagitlari ve renkli kalemlerle hazirladiklari
Urlin haline getireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencileri grupla calisma becerilerini gelistirmeleri igin bes alti kisilik rastgele 5renme gruplarina
ayIriniz.

e Hergrubun kendine gére keyifli ve eglenceli bir yazilim fikri segmesiniisteyiniz (oyun yapma, karak-
ter hareket ettirme vb.).

* Segcilen yazilim icin amag, kullanici, karakterler ve objeler, kontrol ve kosullar vb. adimlarin her biri
Uzerinde dUsunerek planlama yapmalarini saglayiniz.

* Yazilimin tasarimini bir k&git Gzerine ¢izmelerini veya bir semaya dokmelerini isteyiniz. Bu sema
Uzerinden yapilacak olan ekleme ve ¢ikarmalara grup Uyeleri tarafindan karar verilecegini belirtiniz.

e Buslrecte 6grencilere, farkli fikirleri bir araya getirerek ortak bir Grtin olusturmanin 6nemini kav-
ramalarini saglayiniz.

e Grup calismalarinda her 6grencinin gruba katkilarini degerlendirmek icin G6zlem Formu kullaniniz.

e Ayrica her 6grencinin gruba katkisinin degerlendirmesiigin Akran Degerlendirme Formu kullaniniz.
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Etkinlik Adi:
Etkinlik
Siiresi:

Etkinlik
Tiri:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Yazilimimi Tasarliyorum ve Tanitiyorum
Z 40 dk.

& Grup Etkinlikleri

 Aktif Ogrenme

Bilgisayar, blok tabanli programlama araci, tasarim plani, sunum k&gidi veya
dijital slayt

Bu etkinlikte 6grencilerin grup héalinde olusturduklari yaziim planlarini dijital
ortamda hayata gecirmeleri hedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

e Secilen yazim temasi icin kullanilacak olan karakterler, arka planlar, sesler, etkilesim ve hareketleri
belirlemelerini isteyiniz.

* Belirledikleri bu bilesenler ile blok tabanli ortam kullanilarak tasarlamalarina rehberlik ediniz.

e Teknolojik alt yapi mevcut degilse kagit Gizerinde taslak yazilim tasarimi seklinde yapilmasiigin yonlendiri-
niz. Ogrencilerin planlayip tasarladiklari bu yazilim 8rnedini sinifa sunmalarini isteyiniz.

 Ogrenciler planlayip tasarladiklari bu yazilim érnegini sinifa sunduktan sonra tasarimlarin nasil galisa-
cagina dair genel bir agiklama yapiniz. Diger égrencilerin de tasarimlarin ne kadar iyi ¢calistigini, ihti-
yaclari karsilayip karsilamadigini degerlendirmeleriniisteyiniz . Buamacla Akran Degerlendirme Formu

kullanabilirsiniz.

* Planlama ve tasarlama becerilerini tamamlayip tamamlamadiklarini Kontrol Listesi ile dederlendiriniz.
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Ara Degerlendirme

* "Hayalimdeki Yazilimi Planliyorum" etkinligini karekodda yer alan
Akran Degerlendirme Formu ile grup galismalarinda her 6grencinin
gruba katkilarini Gézlem Formu ile degerlendiriniz.

e "Yazilimimi Tasarliyorum ve Tanitiyorum" etkinligini karekodda yer
alan Kontrol Listesi ile dederlendiriniz. Hayalimdeki Yazilimi
Planliyorum ve

Yazilimimi Tasarliyorum

ve Tanitiyorum-Ara

Degerlendirme Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Asagidaki sorulari gelecek derse kadar distinmeleri icin 6grencilere veriniz. Bu sorularla 6grencilerin
hem teknolojik hem de gevresel farkindalikla distnmelerini saglayiniz.

Sorular:

* Evdeya daokulda yaptiginizisleri blok programlama gibi hayal ederseniz en ¢ok kullandiginiz blok
tdrleri neler olur?

e Eger bir arkadasiniz bir blok kullanmakta zorlaniyorsa ona nasil yardim ederdiniz?

e Enerji tasarrufu saglamak icin bir yazilim gelistirecek olsaydiniz kullanacaginiz en dnemli blok ne
olurdu?
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

BLOK TABANLI ORTAMDA YAZILIM GELISTIRME

Siire:
4 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.5.6.4. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme siirecini yonetebilme
c) Blok tabanli ortamda yazilimi olusturur.

Dersten Once

* Blok tabanli programlama araci yUklu bilgisayarlari ve internet baglantisini kontrol ediniz.
* Her 6grenci ya da grubun kullanacagi degerlendirme tablosu sablonlarini yazdiriniz.

e (GO6zlem Formu ve Akran Degerlendirme Formu'nu gogaltiniz.

Dikkat Cekme

« (Ogrenciler blok tabanli ortam yazilimlarina baslamadan 6nce asagidaki kiiclik etkinligi uygulayiniz.

Etkinlik Adi: “Bloklar Konussaydi...”

Uygulama: Tahtaya ya da ekrana rastgele 3 blok yerlestiriniz (“yukari git", “bekle”, “merhaba de” vb.).
Ogrencilere sorunuz:

“Sizce bu 3 blok ne yapmaya calisiyor olabilir?”

Ogrenciler bloklara anlam yiikler, bdylece hem mantiksal siralama hem de merak tetiklenmis olur. Son-
rasinda sOyle baglayabilirsiniz:
“Haydi, simdi bloklari biz konusturalim!”’

Ders Siireci

[_] Ogrenci gruplarinin kendi segtikleri yazilim rnegini blok tabanli ortamin bilesenlerini (karar ve déng(i
yapilarinivb.) kullanarak olusturmalarini isteyiniz. Bu kapsamda “Karakterim Sahneye Cikiyor” etkinligi-
ni ve daha sonra “Oyun Fabrikasi: Kodla ve Oyna” etkinligini uygulatiniz. Her grubun olusturdugu yazihmi
sinifa sunduktan sonra kullanilan bilesenlerin yapilarini agiklamalarini saglayiniz.

] Yazilm gelistirmede kullanilan temel yapilari uygulamali bir sekilde 6grenmeleri igin uygun 6§renme
ortami olusturunuz.
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Etkinlik Adi: Karakterim Sahneye Cikiyor

Etkinlik Z
80 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiirii: ‘ Bireysel Etkinlik
Yontem ve e Aktif 6grenme
Teknikler:  « Problem ¢ozme
Materyaller: Bilgisayar, blok tabanli yazilim programi, proje plan kagidi

Etkinlik Bu etkinlikte 6grencilerin blok tabanl yazim ortaminda kendi karakterlerini
Aciklamasi: sahneyecikararakhareketettirmeleri, sesveyaefekteklemelerihedeflenmektedir.

Uygulama Asamalari:

 Ogrencilerden bilgisayarlarda blok tabanli yazilim programini agmalarini isteyiniz.
+ Ogrencilere karakter secmelerini veya olusturmalarini sdyleyiniz.

e "Karakter sahneye cikar, selam verir, sada sola hareket eder." gibi adimlari bloklarla kurmalarini
saglayiniz.

e Karaktere ses, efekt ya da kostim degisimi gibi detaylar eklemelerini isteyiniz.
 Ogrencilerin projeyi test etmelerini ve gerekiyorsa diizenlemeleri yapmalarini isteyiniz.

* Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi Dereceli Puanlama Anahtari ile dederlendiriniz.
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Etkinlik Adi: Oyun Fabrikasi: Kodla ve Oyna

Etkinlik g
Siiresi: 80 dk.

Etkinlik
Tiirii: & Grup Etkinlikleri

Yontemve  * Isbirlikli6grenme
Teknikler: *  Proje temelli 6grenme
Materyaller: Bilgisayar, blok tabanli yazilim programi, proje plan kagidi

Bu etkinlikte 6grenciler kiiclk gruplar halinde, basit kurgulu bir oyun tasarlayarak
karakterleri, kontrolleri ve puan/sonug sistemlerini bloklarla olustururlar. Etkinlik
sonunda her grup oyununu sinifa sunar.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari:

« Ogrencileri sinif mevcuduna gére uygun gruplara ayiriniz ve 6grencilerle birlikte oyun fikri belirle-
yiniz.

e Qyunigin karakter, arka plan ve diger gerekli komutlari belirleyiniz.

* Blok tabanli kodlama yaziliminda oyunun mantigini ve kontrolleri bloklarla kurmalarini saglayiniz.

+ Ogrencilerin oyunu test edip diizenlemeler yapmalarini isteyiniz.

e Test edilip dizenlenen oyunlarin sinifa sunulmasi igin ortam olusturunuz.

* Yazilim olusturma surecinde her bir 6grencinin katkisini G6zlem Formu ile degerlendiriniz.
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Ara Degerlendirme

e "Karakterim Sahneye Cikiyor" etkinliginde olusturulan yazilimi karekodda
yer alan Dereceli Puanlama Anahtariile dederlendiriniz.

* "Oyun Fabrikasi: Kodla ve Oyna!" etkinligini karekodda yer alan Gézlem For-
mu ile degerlendiriniz.

Karakterim
Sahneye Cikiyor
ve Oyun Fabrikasi:
Kodla ve Oyna-Ara
Degerlendirme
Formlari

Gelecek Derse Hazirhk

Ogrencilere asadidaki 6devi vererek bir sonraki haftaya hazirlayiniz.

Odev Adi: "Yazilim Dedektifi"

Asagidaki senaryoyu okuyup distnindz:

"Bir yazilim agtiniz ama ¢alismiyor ya da beklediginiz gibi ilerlemiyor. Siz birer yazim dedektifisiniz.
Sorunu bulmaniz gerekiyor."

Gorev:

Asagidaki sorulardan istediklerinize cevap veriniz.

1. Yazilm neden hatali ¢alisiyor olabilir?

2. Mendller, gorseller ve butonlar anlasilir mi?

3. Daha kullanish olmasi igin bu yazilimda neyi deg@istirmek isterdiniz?

Teslim: Deftere yazabilir veya klicuk bir gizim yapabilirsiniz.
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

BLOK TABANLI ORTAMDA YAZILIM DEGERLENDIRME

Siire:
4 ders saati
Ogrenme Giktilari

BTY.5.6.4. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme slrecini yonetebilme
¢) Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi degerlendirir.

Dersten Once

* Yazilim de@erlendirme konusunu tartismaya acmak icin iki 6rnek yazihm tasarlayiniz.
Yazilim A: kullanici dostu, hatasiz vb.
Yazilim B: karisik mendler, sik hata veren yapi.

* Dogal afet mobil uygulamalari gibi toplumsal fayda saglayan bir yazilimin tanitim videosunu ya da ekran
goruntdlerini derse uygun sekilde hazirlayiniz.

*  Web 2.0 araclyla zihin haritasi olusturmak icin gerekli hazirliklari yapiniz ya da bilgisayarsiz siniflar igin
renkli kalem ve tahtayi hazir ediniz.

e Yazilim Degerlendirme Formu'nu sinif mevcuduna gére ¢ogaltiniz.

* Grupta kullanilacak bos tasarim kagitlarini ve galisma ydnergelerini hazirlayiniz.

* Blok tabanli yazilim ortaminin galistigindan ve 6grencilerin erisim saglayabileceginden emin olunuz.

Dikkat Cekme

« (Ogrencilere gocuklara yénelik giivenli mobil uygulamalardan birinin videosunu ya da uygulama ekran

gorintdlerini akilli tahtada izletiniz.

e Uygulama secimi yapilirken asagidaki hususlara dikkat ediniz:
Travmatik yasantilari hatirlatacak gergek afet gértnttleri, sesleri veya acil durum senaryolariigerme-
melidir.

Uygulama igerigi bilgilendirici, egitici ve pozitif mesajlar tasimali; kaygi veya korku yaratmamalidir.

Ozellikle gegmiste olumsuz afet deneyimi yasamis 6grencilerin etkilenmemesi icin sinifta genel bir
guvenlik duygusu olusturulmali, tercihen uygulama igerikleri 6nceden kontrol edilmelidir.

e Uygulamayiincelemeleriniisteyiniz. Ardindan égrencilere su sorulari yoneltiniz:

“Bu yazilim sizce faydali mi?”, “Kullanimi kolay mi?”, “Gorselleri sade ve anlasilir mi?’,

“Sizce bu yazilim daha iyi nasil olabilirdi?”
+ (Ogrencilerin cevaplarini alarak akill tahtada veya tahtada “lyi Yazilimin Ozellikleri” konulu zihin haritasi-
nin ilk dallarini olusturarak derse giris yapiniz.

Ders Siireci
[ ] Ogrencilere “Bir yazilimin iyi olup olmadigini nasil anlayabiliriz?, “Bir yazilimi degerlendirirken hangi
0zelliklere bakmaliy1z? diye sorunuz.

] Yazilm degerlendirilirken dikkat edilmesi gereken kriterleri (“Calisiyor mu?”, “Hata var mi?", “Kullanici
icin kolay m1?", “Gorsel olarak anlasilir mi?") anlatiniz.

[ ] Ogrencilerin diistiniip tartismalari igin gerekli ortami olusturunuz.
[ ] Ogrencilere 6nceden hazirladiginiz iki yazilim érnegini géstererek bu ortami olusturabilirsiniz.

Yazilimlarin 6zelliklerini su sekilde hazirlayiniz:
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Yazilim A: Mendleri dtzenli, hizli aciliyor. Kullanici dostu, hatasiz.

Yazilim B: Mendileri karisik, yavas ¢alisiyor. Gorsel 6geleri daginik, sik sik hata veriyor.
Ogrencilere asagidaki sorulari sorarak tartisma ortamini ydnlendirebilirsiniz.

Soru 1: Bu yazilimda dikkatinizi ne gekti?

Soru 2: Hangisi daha kolay kullaniliyor?

Soru 3: Sizce “lyi bir yazilim” nasil olmalidir?

Bu tartisma sonucunda elde edilen bilgileri somutlastirmak igin yazilimlari kiyaslayan 6grencilerin g6-
rslerini ve vardiklari sonuglari aninda tahtaya yaziniz. Gorsellestirmek icin varsa akilli tahtada web 2.0
araclarini kullanarak zihin haritasi olusturmayi tercih edebilirsiniz. Teknolojik altyapi bulunmayan si-
niflarda tahtada renkli kalemlerle zihin haritasi olusturunuz. Ornegin; “iyi Yazilim Ozellikleri” merkezde,
dallarda “Kullanici Dostu”, “Hatasiz’ vb. 6zellikleri yazabilirsiniz. Bir diger gérsellestirme 6nerisi; web 2.0
dijital pano araglarini kullanarak égrencilerin fikirlerini dogrudan kendilerinin yazmalarini da isteyebi-
lirsiniz.

Ogrencilere “Ulke capinda herkesi ilgilendiren bir problemi yazilimla nasil ¢ézebiliriz?’ diye sorunuz.
Ogrencilerden gelen cevaplarin ardindan asagidaki problem rneklerini sununuz.

Problemler:

e Afetaninda yardim koordinasyonu

e Kaybolan hayvanlarin bulunmasi

e Gidaisrafini 6nleme

* Trafik bilgilendirme sistemi

* Okullarda temizlik takibi

e Atk geri donusum takip uygulamasi

Bu asamada asagidaki hususlara dikkat ediniz.

 Ogrencileri derse baslarken ve etkinlik siiresince dikkatle gdzlemleyiniz. Herhangi bir huzursuzluk,
ice kapanma ya da kayaqi belirtisi fark ederseniz 6grenciye destekleyici ve gliven verici bir yaklasim
sergileyiniz.

* Problem &rneklerini sunarken travmatik ya da kaygi uyandirabilecek ifadelerden kagininiz. Ornekle-
ri olumlu, ¢6ztm odakli ve sade bir dille sununuz.

* Dersin basinda 6grencilere, herkesin bazi konularda farkl duygular yasayabilecedini ve isterlerse
paylasim yapmak zorunda olmadiklarini aciklayiniz.

* Paylasim sirasinda 6grencilere s6z vermeden dnce katilimin gondllilik esasina dayandigini belir-
tiniz.

* Sinif ortamini saygili ve giivenli bir paylasim alani haline getiriniz. Ogrencileri, sadece ¢ozim Uret-
meye yonelik disiinmeye tesvik ediniz.

Bu problemlere ek olarak dgrencilerden de baska problem drnekleri alabilirsiniz. Problemleri tahtaya

yaziniz. Her bir problem tzerine konusup, ¢6zim icin nasil bir yazilim yapilabilecegini distnmelerini

saglayiniz. Uretilen ¢6zim fikirlerine uygun doniitler vererek 6grencileri bu problemleri yazilimla ¢éze-

bilecekleri konusunda tesvik ediniz.

Ogrencileri (ig ya da dért kisilik calisma gruplarina ayiriniz. En gok hangi problemi ¢ézmek istedikle-
rini sorarak grup arkadaslariyla ortak bir problemi segmelerini saglayiniz. Bu problemlerin ¢6zimiine
yonelik yazilim fikri gelistireceklerini belirtiniz. Burada dgrencilere yazihm fikri gelistirmekle, gercek
bir yaziim gelistirmenin farkini aciklayiniz. Ornegin “Amacimiz, sorunu tanimlayan ve ¢éziim dnerisi
gdsteren bir yazilim fikri hazirlamak.” olabilir. “Toplum icin Kodla: Yazilim Fikri performans gérevi et-
kinligini uygulayiniz.



6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Etkinlik Adi: Toplum igin Kodla: Yazilim Fikri

Etkinlik 2
Siiresi: 120 dk.
Etkinlik
Tiirii: ; Grup Etkinlikleri

Yontem ve * Proje tabanli 6grenme
Teknikler: < s birlikli 6§renme

Materyaller: Bilgisayar, blok tabanli yazilim programi

Bu etkinlikte, 6grenciler toplumsal bir problemi fark ederek buna ¢6zim sunacak

Etkinlik bir yazihm fikri gelistireceklerdir. Prototip bir yazihm tasarlayip blok tabanli

Aciklamasi: programlama ortaminda kodlayacaklar ve olusturduklari yazilimi belirlenen
OlgUtlere gore degerlendireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

* Belirlediginiz G¢ veya dort kisilik gruplardaki 6grencilerin birlikte ¢calisacak sekilde oturma dizenini
saglayiniz.

e Gruplardan ¢6zim fikri yazilimi yapmak icin sectikleri problemi bir kdgida yazip masalarina yapis-
tirmalarini isteyiniz.

+  Oncelikle yaziim fikirlerini planlayip bir kagida tasarlamalari ve detaylari be-
lirmeleriicin rehberlik ediniz.

e Tasarim Uzerinde yapilacak ekleme ve ¢ikarmalari grup Gyelerinin birlikte ka-
rarlastirmalarini saglayiniz.

* Belirlenen yazilim temasi igin kullanilacak karakter, arka plan, ses ve hareket-

. . . Yazilim
leri planlamalarina rehberlik ediniz. Degerlendirme

Tablosu

e Tasarimlarihazir olan yazilim fikirlerini blok tabanli ortamda uygulamaya geg-
meleriicin 6grencileri ydnlendiriniz.

* Yazilim fikri olusturma sireci boyunca rehber konumda bulununuz. Bu sliregte her bir 6grencinin
katkisini G6zlem Formu ile degerlendirebilirsiniz.

e Gruplarin calismalari hazir oldugunda sinifa sunmalari ve kullandiklari bilesenlerin yapilarini agiklama-
lariigin ortam olusturunuz.

e Her bir 6grenciye grup sayisi kadar tablo eklenmis ve ¢ogaltiimis “dederlendirme tablosu” sab-
lonlarini dag@itiniz. Ornek “Yazilim Degerlendirme Tablosu’na karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

e Gruplarin kisa sunumlari esnasinda, olusturduklari yazihmi ¢alistirarak diger 6grencilerin belirle-
nen Olgltlere gére degerlendirme tablolarina isaretleme yapmalarini saglayiniz.

e Her grubun kendi yazilimlari igin daha iyi hale nasil getirilebilecegi Gizerine yorumlar yapip 6neriler
sunmalarina firsat veriniz.
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Ara Degerlendirme

» "Toplum igin Kodla: Yazilim Fikri" etkinliginde her bir 8grencinin katkisini kare-
kodda yer alan Gozlem Formu ile dederlendiriniz.

« "Toplum igin Kodla: Yazilim Fikri" etkinliginde gruptaki 6grencilerin birbirlerini
karekodda yer alan Akran Degerlendirme Formu ile degerlendirmelerini sag-
layiniz.

6I(;me ve Degerlendirme
 (Ogrencilerin yazilim gelistirme siirecine yénelik becerilerini cok yénlii ve yapi-

landiriimis bigimde degerlendirmek amaciyla hazirlanan 6lgme ve degerlen-
dirme aracina karekoddan ulasabilirsiniz.
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6. TEMA: YAZILIM TASARIMI VE PROGRAMLAMA

Farkhlastirma

Zenginlestirme:

Asagidaki etkinlikleri farklilastirma kapsaminda zenginlestirme ve destekleme amaciyla égrencilerle
uygulayabilirsiniz.

+ Ogrencilere klasik kurt, kuzu, ot problemine benzer sekilde ancak daha fazla 6ge iceren ve daha
karmasik kurallar barindiran bir senaryo sunulabilir. Ornegin giftgi; iki kuzu, bir kurt, iki ot balyasi
ve bir keciyi nehrin karsisina gegirmek zorundadir. Ancak botuna en fazla iki nesne alabilir. Kurt
yalniz kalirsa kuzuya saldirir, kecgi yalniz kalirsa ot balyasini yer, iki kuzu birlikte kalirsa kavga eder.
Ogrencilerden senaryolar hazirlayip ¢ézim yollarini bulmalari istenebilir ve bu ¢dziim yollarini ra-
por halinde sunabilirler.

 Ogrenciler, okullarindaki sorunlara ydnelik projeler gelistirebilir. Ornegin, kiitliphanedeki kitaplari
dizenleyen bir sistem, okul bahgesindeki bitkilere bakim uygulamasi veya okul etkinlikleri igin du-
yuru sistemi tasarlayabilirler.

* Cevre kirliligi, trafik gibi toplumsal sorunlara yénelik projeler gelistirebilirler. Ornegin, yerlere ¢ép
atmayi azaltacak bir uygulama veya trafik akisiniiyilestirecek bir yazilim tasarlayabilirler.

* Kodlama yarigsmalari, hackathonlar, robotik projeler ve bilim fuarlari diizenlenerek dgrencilerin
yazilim ve teknoloji alaninda kendilerini gelistirmeleri saglanabilir.

 (Ogrencilere ayni problemi farkli bakis agilaryla cézmeleri istenebilir. Karmasik bir problemin ¢é-
zUmd icin algoritmalar gelistirmeleri istenebilir. Problem Gzerindeki her islem adimini belirleyerek
algoritmalarin nasil islemesi gerektigini tasarlamalari saglanabilir.

« Universitelerin bilgisayar bilimleri bélimlerinden 8grenci ve akademisyenlerle is birligi yaparak
ogrencilerin daha ileri dlizey konulari 6grenmelerine olanak saglanabilir.
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Bilgisayarl Siniflar igin Zenginlestirme Etkinligi 1

Etkinlik Adi:
Etkinlik
Siiresi:
Etkinlik

Tlra:

Yontem ve
Teknikler:

Materyaller:

Etkinlik
Aciklamasi:

Okulum igin Kodluyorum!
Z 40 dk.

& Grup Etkinlikleri
* Proje tabanl 6grenme
* s birlikli 5renme

Bilgisayar, blok tabanli yazim programi, beyaz k&git, renkli kalemler, poster kar-
tonlari

Bu etkinlikte 6grenciler, okullarindaki ginlik yasami kolaylastiracak dijital
projeler gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

« Ogrencilerle birlikte "Okulumuzda karsilastigimiz kiiciik sorunlar nelerdir?" sorusu etrafinda bir
beyin firtinasi yaptiriniz.

« Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz ve her grubun okul yasamina dair ¢éziim Uretmek istedigi
bir problemi belirlemesini saglayiniz. (sinif duyuru sistemi, kitap kayit sistemi, bitki bakim takibi gibi)

e Hergrubun, sectigi probleme yonelik ¢c6zim fikrini kadit lzerinde tasarlamasini saglayiniz. (Gérsel-
le desteklenmis kisa agiklamalar icermelidir.)

e Gruplary, fikirlerini blok tabanli programlama araglari kullanarak dijital bir taslak olusturmaya yon-

lendiriniz.

e Etkinligin sonunda her grubun olusturdugu ¢6zim Grtnlind sinifa sunmasini saglayiniz. Sunumlar
sonrasi diger 6grencilerin geri bildirim vermelerini tesvik ediniz.
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Bilgisayarsiz Siniflar icin Zenginlestirme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Sorunu Seg, C6zimU Tasarla

Etkinlik Z
40 dk.

Siiresi:
Etkinlik
Tiri: & Grup Etkinlikleri
Yoéntem ve * Beyin firtinasi
Teknikler:  « Problem ¢ézme
Renkli A4 kaditlari ve kartonlar, kursun ve keceli kalem, makas ve yapistirici, bo
Materyaller: 9 $ G yapis $

akis semasi sablonlari

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, okul ya da gevrelerinde fark ettikleri toplumsal bir sorunu
Aciklamasi: sececek ve bu sorunu ¢ézmek icin bir yazilim tasarimi disineceklerdir.

Uygulama Asamalari:

Ogrencilere séyle sdyleyiniz:

"Cevrenizde ya da okulunuzda ¢6zllmesini istediginiz bir sorun var mi? Simdi bu sorunu yazilimla na-
sil ¢6zebiliriz, bunu dlstnecegiz". Ardindan égrencilerle kisa bir beyin firtinasi yapiniz.

Ogrencileri 2-3 kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba bir renkli A4 kagidi ve kalem veriniz.

Ogrencilere "Grupca bir sorun belirleyiniz ve bu sorunu ¢ézmeye ydnelik bir yazilim hayal ediniz."
deyiniz.

"Simdi yaziliminizin ne ise yaradigini, kimler tarafindan kullanilacagini ve nasil calistigini aciklaya-
cak kisa bir plan olusturunuz.” seklinde yonlendiriniz.

Her grubun ¢6zimunu olusturduktan sonra, "Bu yazilim hangi adimlarla galisir?" sorusu tzerinden
algoritmalarini 5-6 basamak halinde kadgida yazmalarini isteyiniz. Dilerseniz akis semasi sablonu
da kullanabilirsiniz.

Gruplardan ¢6zUmlerini sinifa sunmalarini isteyiniz. Sunumdan sonra sinifca geri bildirim verilme-
sini saglayiniz.

Etkinligi sinif panosuna asilacak afisler veya dijital bir paylasim (6rnegin EBA'da 6gretmen hesabi
Uzerinden) ile sonlandiriniz.
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Farkhlastirma

Destekleme
« Ogrencilerin algoritma gelistirme, problem ¢ézme ve veri isleme becerilerini gelistirmek igin inte-
raktif similasyonlar, uygulamalar ve ¢cevrimigi aracglar kullanilabilir.

 (Ogrencilerin glinliik yasamlarinda karsilastiklari problemleri sinifa getirip ¢6ziim stireclerini algo-
ritma tabanli ydntemlerle analiz etmelerini saglanabilir.

« Ogrencileri kiiclik gruplara ayirarak problem ¢dzme ve algoritma gelistirme calismalarini takim ha-
linde ytrGtmeleri tesvik edilebilir.

e Algoritmik distnme slreclerini gorsellestirmek icin Frayer diyagramlari, akis semalari, kavram
haritalari ve veri gorsellestirme araclari kullanilabilir.

 Ogrencilerden algoritmik siiregleri gizimlerle veya modellerle agiklamalari istenebilir.

* EBAve BTK Akademibenzeriplatformlarile grencilere bireysel calisma igin zengin igerikler suna-
rak konulari pekistirme firsati verilebilir.
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Bilgisayarl Siniflar igin Destekleme Etkinligi 1

Etkinlik Adr: Kodlama Adimlarim

Etkinlik Z
Slresi: 60 dk.

Etkinlik
Tiiri: & Bireysel Etkinlik

Yontem ve * Bireysellestirilmis 6grenme
Teknikler: yeeties §0d
BTK Akademi "Kodlamaya Giris" ierigi, EBA Kodlama Videolarl, Bireysel ilerleme
Materyaller:

Formu

Bu etkinlik, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarina uygun olarak secilmis dijital

Etkinlik kaynaklar araciligiyla algoritma ve kodlama konularini pekistirecekleri, izledikleri

Aciklamasi: icerikler dogrultusunda uygulama yapacaklarive 6grendiklerini 6z degerlendirme
formlariyla yansitacaklari kisisel bir 6§grenme slreci sunmayi amagclamaktadir.

Uygulama Asamalari:

» Ogrencilere Bireysel ilerleme Formu'nu dagitarak kendi seviyelerine uygun bir hedef secmelerini
saglayiniz.

« QOgrencilere, BTK Akademi veya EBA gibi dijital platformlardan kendi sectikleri konuyla ilgili igerik-
lere yonlendirme yapiniz.

 Ogrencilerin izledikleri icerige uygun olarak sectikleri bir platformda (izerinde bireysel bir mini uy-
gulama yapmalarina rehberlik ediniz.

e Etkinlik sonunda dgrencilerden bireysel degerlendirme formlarini doldurarak 6grendiklerini ve ya-
sadiklari zorluklari yazmalarini isteyiniz.

* Gerekli durumlarda 6grencilere birebir geri bildirim vererek eksik noktalari fark etmelerini saglayi-
niz.
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Bilgisayarsiz Siniflar igin Destekleme Etkinligi 2

Etkinlik Adi: Adim Adim Problem Cézlyorum

Etkinlik Z
40 dk.

Siiresi:
Et:'::‘rll:k & Grup Etkinlikleri
Y6nte-m ve * Problem ¢ozme
Teknikler:
Materyaller: Akis semasi sablonu, renkli kalemler, cizim kagidi veya karton
Etkinlik Bu etkinlikte 0Odrenciler gunlik yasamlarinda karsilastiklari basit bir
Aciklamast: problemi secerek, bu problemi adim adim ¢6zime ulastirmak igin algoritma

gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari:

» Ogrencilere “Giinliik hayatta karsilastiginiz kiiclik bir sorunu distiniiniiz. Sabah okula geg kalma-
mak, kitaplari cantaya dogru yerlestirmek, arkadasinizla bulusmak vb.” seklinde bir agiklama ya-
pmniz.

 Ogrencileri 2-3 kisilik kiiclk gruplara ayiriniz.
e Her gruba bir ¢izim kd@idi veya akis semasi sablonu veriniz.
"Sectiginiz problemi ¢ozmek icin hangi adimlariizlersiniz, bunlari siralayiniz." diyerek yonlendiriniz.
* Gruplara su ydnergeyi veriniz:
"Probleminizi 5-6 adimda ¢ézimleyecek sekilde bir algoritma olusturunuz. Adimlari yaziniz ve uy-
gun sembollerle akis semasi haline getiriniz."

* Dilerseniz gruplardan ¢6ézim siireclerini Frayer diyagrami ile de aciklamalarini isteyiniz. Ornegin
"karar verme, veri girisi, ¢ikis" kavramlarina uygun olabilir.

e Gruplarin hazirladiklari algoritmalari sinifa sunmalarini isteyiniz. Diger 6grencilerden ¢dzum yollari
Uzerine yorumlar aliniz.
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A

algoritma

arayliz

B

bicimlendirme

bilgi ve iletisim tek-
nolojileri (BIT)

bilgi

bilgisayar sistemleri

bilisim etigi

bilisim teknolojileri
bitmap (raster)
boyut

bulut bilisim

bittinlik
C-C

¢ikis birimi
Gizim
¢ozinurlik

D
degisken

depolama birimi
dijital ayak izi

dijital bagimhhk
dijital etik

dijital kimlik

SOzZLUK

Belirli bir problemi ¢6zmek ya da bir gérevi tamamlamak i¢in tanimli, sonlu sayi-
da ve mantiksal sirayla dizenlenmis islemler dizisidir.

Bilgisayar veya sistem ile kullanici arasindaki iletisimi ve etkilesimi saglayan
yazihm katmani.

Yazinin veya nesnelerin goriinisunu degistirme, dizenleme islemi.

Bilginin Uretilmesi, islenmesi ve saklanmasinin yaninda, bireyler ve kurumlar
arasinda iletisimin saglanmasini da kapsayan teknoloji alanidir (internet, mobil
iletisim, e-posta).

Ham verilerin islenmesiyle anlam kazanan igerik.
Donanim ve yazilim bilesenlerinin birlikte ¢alistigi yapi.

Bilisim teknolojilerinin kullanimi sirasinda ortaya gikan ahlaki sorunlari, kurallari
ve insan eylemlerinin etik boyutlarini inceleyen felsefi disiplin.

Bilginin toplanmasi, depolanmasi, islenmesi ve yonetilmesine odaklanan tek-
noloji alanidir; daha gok veri ve bilgi islemleri yoniind ifade eder (veri tabanlari,
yazilimlar, donanimlar).

Kiclk noktalarin (piksel) birlesmesiyle olusan dijital gorsel tiird.

Bir nesnenin ya da dijital gorselin genislik, ylkseklik ve derinlik gibi élctlebilir
buyUklikleri. Bilgisayar ortaminda gorseller icin genellikle piksel cinsinden ifade
edilir.

internet {izerinden veri depolama ve uygulama hizmeti sunan teknoloji.

Verilerin dogru bir sekilde, gtivenilir ve degistiriimeden korunmasi.

Bilgisayarin isledigi bilgiyi kullaniciya aktaran donanim (6r. yazici, ekran).

Elle ya da dijital araclarla yapilan basit sekil ve tasarimlar.

Bir gorseldeki piksel yogunlugunu ifade eder. Genellikle ppi (pixel per inch) ya da
dpi (dots per inch) birimleriyle élclllr.

Bir programda o programin galisma mantigina gore sayilar, karakterler veya veri
yapllariicerebilen, bilgi saklamak igin kullanilan ve degeri programin calismasi
sirasinda degisebilen isimlendirilmis bir bellek alanidir.

Bilgilerin saklandigi donanim (6r. sabit disk, USB bellek).

Kullanicilarin interneti kullanirken biraktiklari e-postalar, paylasimlar, arama
gecmisi ve web sitesi kayitlari gibi ttim veri kalintilari ve islem gecmisi.

Teknolojinin asiri ve kontrolstiz kullanimi sonucu olusan bagimlilik.
Dijital ortamlarda dogru, sorumlu ve sayqili davranma ilkeleri.

Kullanicinin cevrim ici ortamlardaki kisisel bilgilerini ve varligini temsil eden
kimlik.




dijital medya

dijital vatandashk
dogal zeka
donanim

dosya uzantisi

dosya yonetimi
dosya

E-F

ekran suresi
ergonomi
erisilebilirlik
etik ilke

etik

fotograf
G-6-H

giris birimi
gorsel tasarim
gorsel

I-i-J

iletisim
isletim sistemi

K-L

kelime islemci
klasor yapisi
klasor

KVKK(Kisisel Ve-
rilerin Korunmasi
Kanunu)

M-N

metin

Metin, ses, gorlintd, animasyon, video gibi iceriklerin bilgisayar ortaminda sayi-
sal bicimde Uretilmesi, saklanmasi ve paylasiimasi.

Dijital dinyada glvenli, etik ve sorumlu birey olma durumu.

insanda bulunan diisiinme ve 6§grenme yetisi.

Bilgisayarin fiziksel parcalari (6r. klavye, ekran, islemci).

Dosyanin tliriin{ belirten ek (.docx, .jpg gibi).

Dosyalari organize etme, tasima, silme ve yeniden adlandirma islemleri.

Bilgisayarda bilgi saklamaya yarayan birim; yazi, resim, mizik ya da program
olabilir.

Kullanicinin dijital cihazlar karsisinda gegirdigi sire.
insan sagligina uygun calisma ortami tasarlama bilimi.
Bilgilere yetkili kisilerin ihtiya¢ duydugunda erisebilmesi.

insanlara, dogaya ve topluma zarar vermeyen davranislarda bulunmaya ydnelik
kurallar.

Dogru ve yanlis davranislari, degerleri ve ilkeleri inceleyen felsefe dali.

Kamera ya da dijital cihazlarla gercek gorintinin kaydedilmesiyle olusan gor-
sel.

Kullanicidan bilgisayara veri aktaran donanim (6r. klavye, fare).

Renk, yazi, sekil ve diizenlemelerle yapilan, mesaji gorsel olarak aktaran calis-
ma.

insanlarin gérdiigii her tiirlii resim, fotograf, ¢izim ya da grafik.

Bilgi ve duygularin insanlar arasinda paylasiimasi sureci.

Bilgisayar donanim kaynaklarini yoneten, uygulama yazilimlarinin calismasini
saglayan ve kullanici ile bilgisayar arasindaki etkilesimi koordine eden en temel
sistem yazilimi.

Yazi yazmaya, bicimlendirmeye ve dlizenlemeye yarayan bilgisayar programi.
Dosya ve klasorlerin hiyerarsik dizeni.
Dosyalari gruplamak icin kullanilan dijital alan.

Turkiye'de kisisel verilerin nasil toplanacadi, saklanacadi ve korunacadina dair
kanun.

Harf, kelime ve cimlelerle olusturulan yazil anlatim.



0-0-P-R
piksel

program

resim

S-S
sabit

sosyal medya
sunum
T-U-U

telif hakki

V-Y-Z
vektorel

veri sikistirma
yapay zeka
yapay zeka tarihi

yazilim

Bir dijital gorintinin en kiguk parcgasi, ekranda gorulen renkli nokta.

Bilgisayarin belirli bir isi yapabilmesi icin yazilmis, islemler dizisini iceren yazi-
m.

Cizgi, renk ve boyalarla yapilan sanatsal gorsel.

Bir programin galismasi sliresince degeri degismeyen veri 6gesidir.
Kullanicilarinicerik paylastigi ve etkilesim kurdugu gevrim ici platformlar.

Bir konuyu baskalarina anlatmak icin hazirlanan slaytlar veya gorsellerin buti-
nuddar.

Bir eseri meydana getiren kisinin, o eser tizerinde sahip oldugu manevi ve mali
haklarin batinu.

Nokta ve cizgilerden olusan, blydtulse bile bozulmayan dijital gérsel tir.
Dosyalarin boyutunu kiigtltme islemi.

Bilgisayarlarin 6grenme, problem ¢6zme gibi insana 6zgu yetenekleri taklit et-
mesi.

Yapay zekanin gelisim slirecindeki énemli dénim noktalari.

Bilgisayara veya dijital cihazlara belirli gorevleri nasil yapacagini sdyleyen, prog-
ramlar, uygulamalar ve isletim sistemlerinden olusan komutlar bitdna.
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GENEL AG KAYNAKGASI VE GORSEL KAYNAKGA

Genel ag kaynakgasi ve gorsel kaynakga igin karekodu okutunuz.

Genel Ag
Kaynakgasi ve
Gorsel Kaynakga
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