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Kayip Tavsan-1

Gunluk Islerim




Kayip Tavsan 1 ve Giinliik islerim Etkinlikleri

GUNLUK yasantiya iliskin durumlar icin basit islem akislarini tasarlar.

Uygulama Adimlari Kayip Tavsan -1

1- Derse baslarken Kayip Tavsan Calisma kadidini 6grencilere gosteriniz.

2- Ornek olarak tavsanin ilk havuca ulasmasi gereken adimlari sira sira yaziniz.

3- Ogrencilerin de diger havuclari sirali islem seklinde gerceklestirmelerini saglayiniz.
4- Bu surecte ogrencilere rehberlik ediniz.

5- Ogrenciler etkinliklerini tamamladiktan sonra bilgisayarlarin da komutlan bu sekilde sira sira algiladigindan
bahsediniz.

Uygulama Adimlari Giinliik islerim

1- GUnlUK yasantida gerceKlestirilen bazi islemlerden bahsedilir.
2- Buis veya islemleri sozel olarak basamaklandiriniz.
3-Yazili hale getirerek basamaklandirmayi ayrintilandiriniz.
4- Calisma kagidini daditiniz.
a- Disleri Fircalamak icin gereKli olan tum adimlari ayrintili bir sekilde yazmasini isteyiniz.
b- Sinif ortaminda birkac 6drencinin sozel olarak yazdiklarini okumasini isteyiniz.
c- Ekmek almaya gitmek icin gerekli olan tum adimlari ayrintili bir sekilde yazmasini isteyiniz.
d- Sinif ortaminda birkac 6drencinin sozel olarak yazdiklarini okumasini isteyiniz.
e- Daha nasil ayrintilandinlacadi noktasinda beyin firtinasi gerceklestiriniz.

Gerekli Materyaller

1- Kayip Tavsan-1 Calisma Kagidi (.(:jgrenci Sayisi Adetinde)
2- GUnLUK Islerim Calisma Kadidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika (1 Ders Saati)
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Rutin Isler




Rutin isler Etkinligi

Tasarladidi islem akisini arkadaslariyla birlikte uygular.

Uygulama Adimlari

1- Etkinlige baslarken bir dnceki calisma kadidinda égrencilerin yaptidi Gnliik islerden drnekler veriniz.
2- Butln ogrencilerin bos bir kadit edinmelerini saglayiniz.

3- Ogrencilerin kendi hayatlarinda yaptiklari islerden, oyunlardan vs. birer algoritma olusturmalarini isteyiniz.
4- Gonullt ogrencilerin algoritmalarini arkadaslariyla paylasmalarini saglayiniz.

5- Ogrencilerin olusturdugu algoritmalari inceleyerek ipuclari vererek algoritmalarini detaylandirmalarini
sadlayiniz.

6- Ogrencilerinizle birlikte dersi degerlendirerek tamamlayiniz.

Gerekli Materyaller

1- Bos Bir Kagit (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika (1 Ders Saati)
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Parcalari Birlestiriyorum
Kelime Bulmaca




Parcalarn Birlestiriyorum - Kelime Bulmaca Etkinlikleri

Karisik bicimde verilen islem adimlarini mantiksal olarak siralar.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken parcalardan olusan ornekler vermelerini isteyiniz.

2- Ogrencilerin verdikleri 5rneklere daha farkl drnekler veriniz.

3- Parcalarn Birlestiriyorum 1 ve 2 Calisma Kaditlarini 6grencilerinize dagitiniz.

4- Makas ve yapistirici kullanimi hakkinda uyarilarinizi yapiniz.

5- Ogrencilerin kestikleri parcalari toplayip gerekli sekilleri tamamlamasina rehberlik ediniz.

6- Dersin sonunda etrafimizdaki kullandidimiz her seyin parcalardan olustugunu hatta yaptigimiz islerin bile
KUcuk kucuk farkliislerin bir buttnt oldugunu belirtiniz.

7- Ogrencilerin kiiclik adimlardan olusan islere 6rnekler vermesini saglayiniz.

8 -Kelime Bulmaca Calisma Kagidini Dagitiniz.

9- Ogrencilerin kestikleri parcalar gorsel (izerine yapistirirken ayni zamanda asadida bulunan sifreyi de
bulmalarina rehberlik ediniz.

10- KUcuk Kucuk islerin bir butun olusturdugunu ifade ediniz.

11- Kucuk adimlardan olusan farkli ornekler vererek dersi tamamlayiniz.

Gerekli Materyaller

1- Parcalar Birlestiriyorum Calisma Kadgidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)
2- Kelime Bulmaca Calisma Kadidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

3- Kagit Makasi (Odrenci Sayisi Adetinde)

4-Yapistiricl (Pritt vs.) 00grenci Sayisi / 2

Uygulama Siiresi

40 Dakika (1 Ders Saati)
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Kagittan Ucak




Kagittan Ucak Etkinligi

Farkli problemlerin ¢cozUmu icin mantiksal sorgulama yapar.

Uygulama Adimlari

1- Origami'nin ne oldudu ogrencilere sorulur.

2- Sinifin origami ile ilgili ornekler vermesi istenir.

3- Kadittan Ucak etkinlik kadidini bos A4 sayfa ile birlikte 6grencilerinize paylasiniz.

4- Cocuklarin bos A4 sayfasi ile kagittan ucak yapmalarini isteyiniz.

5- Kadittan Ucak etkinlik kadidinda bulunan karmasik 9 adimdan 6 adet secim yapmasini ve siraya dizmelerini
isteyiniz.

6- Dogru cevabi sinif icerisinde aciklayiniz.

7- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Kagittan Ucak Calisma Kagidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)
2- Bos A4 Sayfa (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

30 Dakika
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Amiral Batti




Amiral Batti Etkinligi

Verilen islem adimlari listesinin icinden hatali olanlari secerek duzenler.

Uygulama Adimlari

1- GUnlUk hayatta oynanan onemli oyunlar hakkinda bahsedilir.
2- Bu oyunlar arasindan satranc oyunu ve onemi hakkinda bilgi veriniz.
3- Satranc oyununda bulunan harf ve sayisal kisimlardan, ne isi yaradigindan bahsediniz.
4- Cocuklarin satranc tahtasi uzerinde bulunan Koordinatlari sirasiyla tahtaya cikartarak gostermelerini isteyiniz.
(E4,B5 gibi)
5- Amiral Batti calisma kadidini cocuklar ile paylasiniz.

a- ik asamada koordinat secenekleri verilmektedir. Tabloya gére hangi koordinatin kirmizi kare
icermedigini cocuklarin kesfetmesini ve isaretlemesini sadlayimniz.

b- ikinci asamada yandaki tabloda belirtilen mavi Karelere uygun koordinatlara uygun, _ (alti cizil) yerleri
doldurmalarini isteyiniz.

c- Uclincli asamada verilen Koordinatlara gore cocuklarin yanda verilen tabloda renkli kalemler ile
isaretlemelerini isteyiniz.
6- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Amiral Batti Calisma Kadidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)
2- Renkli Kalemler (Her Ogrenciye 1 Adet)

Uygulama Siiresi

40 Dakika
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Hayalimdeki Kumanda




Hayalimdeki Kumanda Etkinligi

Bilgisayarin komutlarla calistigini fark eder.

Uygulama Adimlari

1- Bilgisayarin calisma mantidi hakkinda bilgi veriniz.
2- Bilgisayarda yapilan her bir islemin komutlarla yUrttuldiguna cocuklarin farketmesini saglayiniz.
3- Bilgisayarin komutlarla calistidini ornekler vererek pekistirmelerini saglayiniz.
4- Sadece bilgisayarlar dedil tum elektronik aletlerde de onu bir insan tarafindan kontrol edecek mekanizmalara
sahip oldudunu ornekler vererek aciklayiniz.
5- Hayalimdeki Kumanda calisma kagidini daditiniz.
a- Kumanda seklinde bulunan 3 dugmeye gunluk hayatta uygulanabilir bir komut yazilmalidir.
b-Yazilan komutlara Karsilik gelen dudme Uzerlerine simge yerlestirmelerini isteyebilirsiniz.
c-Drama yontemi ile 6grencinin yapmis oldugu komutlari her bastidinda canlandirmasi istenir.
6- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Hayalimdeki Kumanda Calisma Kadidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika
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Kaybolan Inek




Kaybolan inek Etkinligi

Verilen belirli bir islemin akisi icin sonucu tahmin eder.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken Algoritma'nin tekrardan tanimi yapilir. Tanim icerisinde algoritmanin sirali ve belirli mantik
cercevesinde dizilmesi gerektidi Uzerine vurgu yapilir.
2- Sinif icerisinde fayanslar var ise su uygulamayi yapabilirsiniz.
3- Bir 6grencinizi oyuncu olarak secerek fayans karelerinden birinde durmasini saglayiniz.
4- Oyuncuya belirli islem akisi sirasi aktariniz. Kullanabileceginiz komutlar:

a- lleri Git

b- Geri Git

c- Sada Git

d- Sola Git
5- Sizin aktarmis oldugunuz islem akis sirasi sonunda oyuncunun dogrudan sonucu tahmin ettidi noktaya
gitmesini isteyiniz.
6- Oyuncunun konuyu kavrama durumuna gore islem akisinda adim sayisini artirabilirsiniz.
7- Bu oyunu farkli oyuncular ile birkac kez tekrarlayabilirsiniz.
8- Ogrencilerinize Kaybolan inek isimli calisma kagidini dagitiniz.

a- Calisma kagidinda bulunan inegin yonunu dikkate almalar gerektigini hatirlatiniz.

b- islem adimlarini uygularken dgrencilerinizin Kareler Gzerinde oynama ve isaretlemeler yapmamalarini
hatirlatiniz.

c- Ogrencilerinizden calisma kadidinin en altinda yer alan kare, ticgen ve daire sekillerini kesmelerini
isteyiniz.

d- Sekillerin altinda yer alan islem akisi sonucunda inegin hangi konumda bulunacadini 6grencilerin
tahmin etmelerini ve ilgili sekli yerlestirmelerini saglayiniz.
9- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Kaybolan ineR"CaUsma Kagidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)
2- Kadit Makasi (Ogrenc.i. Sayisi Adetinde)
3- Yapistirict (Pritt Vs.) (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika
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Kahvalti Saati
Kardeslerin Ozellikleri




Kahvalt: Saati - Kardeslerin Ozellikleri Etkinligi

Verileri 0zelliklerine gore duzenler.

Uygulama Adimlari

- Ogrencilerinize "Veri Nedir?" sorusunu yonelterek ile etkinlige giris yapiniz.
- Ogrencilerinizden gelen cevaplari anahtar kelimeler halinde tahtaya yaziniz.
- Anahtar Kelimeleri sinifla birlikte degerlendiriniz.
- Sonrasinda asadidaki tanimi yapiniz.
Veri: bir arastirmada, bir tartismada sonuca ulasmak icin gereKli olan bilgidir.

AN N -

- Kahvalti saati etkinlik kagidini dagitarak odrencilerin yonergeyi okumalarini sadlayiniz.

- Makas ve yapistiric kullanirken dikkatli olmalar konusunda odrencilerinizi bilgilendiriniz.
- Ogrencilerin etkinligi tamamlamalarini saglayiniz.

- Etkinlik bitiminde odrencilerle birlikte dersi dederlendiriniz.

- Dersi sonlandirin.

O O ~N Oy U

Gerekli Materyaller

1- Kahvalti Saati Calisma Kagidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

2- Kardeslerin Ozellikleri Calisma Kadidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)
3- Kagit Makasi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

4-Yapistiricl (Pritt Vs.) (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika
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Gizemli Dil




Gizemli Dil Etkinligi

Topladidr verileri gorsellestirir.
Harf, sayi ve sembol kullanarak veriyi farkli bicime donusturar.

Uygulama Adimlari

1- Dunya capinda konusulan dillere ornek verilmesi istenir.
2- DUnya'da konusulan bu dillerin amacinin ne oldugu sorulur.
3- Bilgisayarin anlayabilecedi bir dil oldudu cocuklara farkettirilir.
4- Binary tablosunu gosteriniz. Binary tablosunda bulunan harflerin bilgisayar tarafindaki karsiliklarinin farkl
oldudu konusunda dikkat etmelerini saglayiniz.
5-"Gizemli Dil" calisma kagidini cocuklara dagitiniz.
a- ilk kisimda karakterin s6ylemis oldugu numara dizisine karsilik gelen harfi asagiya yazmasi istenir.
b- Ortaya cikan isim/kelime "KODI" olacaktir.
c- Ikinci asamada 6grencilerin kendi ismini numara-harf tablosunda bulunan Karsiligina gére numara
yazilmasi istenir.
d- Ikinci asamada cocuklarin yaptiklar calismalari bileklik haline getirebilirsiniz.
6- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller
1- Gizemli Dil Calisma Kagidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika
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Oyuncaklarim




Oyuncaklarim Etkinligi

Bir problemi alt problemlere bolerek gosterir.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken odrencilere daha onceki etkinliklerde de Gzerinde tartisilan Problem kavrami Uzerine
konusunuz.

2- Oyuncaklarim calisma kaditlarini 6drencilerinize dagrtiniz.

3- Ogrenciler calisma kaditlarini tamamlarken onlara rehberlik ediniz.

4- Tamamladiktan sonra 6grencilerin cozumlerini anlatabilmeleri icin firsat taniyiniz.

5- Ogrencilerle birlikte etkinlikten neler 6grendiklerini tartisiniz.

6- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Oyuncaklarim Calisma Kagidi (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

20 Dakika
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Sozde Kod




Sozde Kod Etkinligi

Problemin cozumu icin sozde kod yazar.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken onceki etkinliklerde bahsi gecen sirali islem mantigindan bahsediniz.

2- Sad0), Sol0, Asadi0, Yukari0 gibi kodlarin dizlem Uzerinde ne ifade ettigini 6grencilerin cevaplamalarini
sadlayiniz.

3- Sozde Kod Calisma Kadidini 6drencilere dagitiniz.

4- EtKinlidin sol tarafindaki etkinlikleri tamamlamalari icin 6grencilere zaman veriniz.

5- Ogrenciler calisma kadidinin sol kismindaki etkinlikleri tamamladiktan sonra 6grencilerden ¢ozimleri
aciklamak isteyenlere firsat taniymiz.

6- Eksik kisimlar tamamladiktan sonra dider kisma gecebilirsiniz.

6- tekrarla(3) {}, kodunun ne anlama geldigini ve parantezlerin ne ifade ettigini 6grencilerin cevaplamalarini
saglayacak ipuclari veriniz.

7- eder renk {1, kosul ifadesinin ve parantezlerin ne anlama geldidini 6drencilerin cevaplamalarini saglayacak
ipuclari veriniz.

8- Ogrencilerden cevaplari aldiktan sonra siz de tekrarla ve eder kodlarinin ve parantezlerinin farklarini
ogrencilerinize belirtiniz.

9- Ogrencilerinizin calisma kagidindaki kalan kismi bitirmeleri icin zaman veriniz.

10- Ogrenciler etkinlikleri tamamladiktan sonra cziimlerini birlikte tamamlayiniz.

11- Son olarak bu derste neler ogrendiklerini 6grencilerle birlikte tartisarak dersi sonuclandiriniz.

Gerekli Materyaller
1- Sézde Kod Calisma Kagidi  (Ogrenci Sayisi Adetinde)

Uygulama Siiresi

40 Dakika

1- Calisma kadidinda bulunan ornekleri 6drencileriniz http://compute-it.toxicode.fr/ adresinden bilgisayarli bir
sekilde oynayabilirler.

2- Calisma kadidinda bulunan orneklerde oyuncu karakteri olan noktanin bir kenara geldiginde diger
kenardan devam edebilecegi unutulmamali ve 6grencilere oncesinden anlatitmalidir.
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Labirent
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Labirent Etkinligi

Bir problemin farkli cozumleri olabilecedini kesfeder.

Uygulama Adimlari

1- Ogrencilere "problem" kelimesinin anlami sorulur.
2- Her bir problemin ¢6zUm noktalarinin oldudu noktasinda ornekler vererek aciklayimniz.
3- Labirent isimli calisma kadidini 0drencilerinize dagitiniz.
a- Kagit Uzerinde iki farkli cozdm yolu olan ayni labirentlerden bulunmaktadir.
b- Basta bulunan topun iki labirentte farkli yollar izlenerek ilerlenmesi istenmektedir.
c- Labirentlerde farkli yollar ile cikisa giden cocuklara en Kisa yolun hangisi oldugu sorusu yoneltilir.
d- Labirent'in bir problem oldugundan ve bu problemde cikisa varincaya dek bircok farkli cozim
olabilecedi Uzerine vurgu yapiniz.
4- Ogrencilerinize bos bir A4 sayfasi dagitiniz.
a- Renkli kuru boya kalemleri ile 6grencilerinizin labirent tasarlamasini isteyiniz.
b- Hazirlamis olduklar labirent tasarimlarini yanindaki arkadaslari ile dedistirerek coztlmesini saglayiniz.
5- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Labirent Calisma Kagidi (Ogrenci sayisi adetinde)
2- Renkli Kuru Boyalar  (Her ogrenciicin 1 adet)
3- Bos A4 Sayfas (Ogrenci Sayisi Adetinde))

Uygulama Siiresi
30 Dakika

Dilerseniz drama etkinlidi olarak odrencilerinizin sinif icerisine cizecediniz veya bulunan fayans sekillerinden bir
labirent ile farkli cikis yollarini bulmasini sadlayabilirsiniz.
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Esit Toplar




Esit Toplar Etkinligi

Bir problemin cozumu icin algoritma olusturur.

Uygulama Adimlari

1- Algoritma Nedir?" sorusu sorularak derse giris yapilir.
2- Ogrencilerin verdikleri cevaplar birlikte tartisilir.
3- Algoritmanin tanimini asadidaki gibi yapabilirsiniz.

Algoritma: Bir problemi cozebilmek icin gelistirilmis, acik, yuratdlebilir, sirali, basit ve gerektikce tekrarlanan
adimlardan olusan yontemlerdir. Yani Ozetle gerceklestirmek istedigimiz bir olay icin yaptigimiz adimlarin hepsidir.

4- Esit Toplar calisma kagidini 6grencilere daditiniz.

5- Ogrencilerin cevaplari degerlendirilir.

6- Farkli cozum yollarn Gzerine konusulur.

7- Bu derste neler odrendikleri tartisilarak ders tamamlanir.

Gerekli Materyaller

1- Esit Toplar Calisma Kadidi (Ogrenci sayisi adetinde)

Uygulama Siiresi
30 Dakika

Tiirkiye , .
o Vodafone (Q}hab 1tat
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Asagidaki A-B-C kutularindaki top sayilarini esit hale getirmek igin toplarin hareketlerini adim adim

altindaki bosluklara yaziniz.
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Kesedeki Toplar




Kesedeki Toplar Etkinligi

Bir algoritmanin sonuclarini tahmin eder.

Uygulama Adimlari

1- Algoritma'nin dogru olusturmanin éneminden bahsedilir.
2- Dogru olusturulmayacak bir algoritmanin nasil sonuclar doguracagi konusunda sinif icerisinde tartisiniz.
3- Eniyi ve dogru algoritmayi olusturmak icin gerekli olan bilesenlerden bahsedilir.

a- Kucuk parcalar halinde ele alinmasi,

b- Her algoritma sonucunda ayni algoritmalarin elde edilmesi.
4- Kesedeki Toplar isimli calisma kagdidini 6drencilerinize dagitiniz.

a- Calisma kadidinda 3 senaryoda farkli keselerde farkli toplar bulunmaktadir.

b- 3 senaryonun her biriicin yazilmis olan algoritmalar sonucunda A, B ve C keselerinde kacar top
Kaldigini 6drencileriniz tahmin etmesi istenmektedir.
5- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Kesedeki Toplar Calisma Kadidi (Ogrenci sayisi adetinde)

Uygulama Siiresi
30 Dakika

Tirkiye e .
0 vodsfone 7@ habitat

Vakfi
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1-2-3 nolu islem adimlari sirasiyla gerceklestirildiginde A-B-C kutularinda son durumda kag top

olacagini alttaki kutucuklara yaziniz.
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Kesedeki Toplar
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1) B Kesesinden C Kesesine 2 Top Koy.
2) A Kesesinden B Kesesine 1 Top Koy.
3) B Kesesinden A Kesesine 1 Top Koy.

1) A Kesesinden C Kesesine 1 Top Koy.
2) B Kesesinden A Kesesine 1 Top Koy.
3) C Kesesinden A Kesesine 2 Top Koy.

1) B Kesesinden A Kesesine 1 Top Koy.
2) B Kesesinden C Kesesine 2 Top Koy.
3) C Kesesinden B Kesesine 1 Top Koy.
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Hatali Ekim




Kesedeki Toplar Etkinligi

Yazdidi algoritmayi test eder.
Yazdidi algoritmanin hatalarini duzeltir.

Uygulama Adimlari

- Derse baslarken ogrencilere bir Algoritmada yanlislik oldugunda nelerle Karsi karsiya kalabileceklerini sorunuz.
- Yanlis algoritma ornekleri vermelerini isteyiniz.

- Hatali Ekim Calisma Kagidini 6grencilere dagitiniz.

- Ogrencilerinizden calisma kagidindaki yonergeyi okumalarini isteyiniz.

- Ogrencileriniz etkinligi yaparken 6grencilerinize rehberlik ediniz.

- Ogrencileriniz etkinlikleri tamamladiktan sonra coziimlerini aciklamak isteyen 6grencilere firsat taniyiniz.

- Ders sonunda bu derste neler 6grendiklerini tartisarak dersi tamamlayiniz.

~NOoO U1 AN -

Gerekli Materyaller

1- Hatali Ekim Calisma Kadidi (Ogrenci sayisi adetinde)

Uygulama Siiresi
40 Dakika
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Fasulye ekerken yanlis yaptim.

yardima olabilir misin? Hatal Ekim

Hareket Tablosu

> 1 Basamak ileri git
o0 Oldugun konuma tohum ek

] Kere Tekrarta @ kere Tekrarta
> 2> 0
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> > >
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Veri Bulutu




Veri Bulutu Etkinligi

Problemi ¢cozebilmek icin gerekli verileri ifade eder.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken onceki etkinliklerde islenilen "Veri Nedir?" sorusunu 0grencilere tekrar yoneltiniz.

2- Sayisal, sozel ve mantiksal ifade ile cevap verebilecekleri sorular sorunuz.

3- Verdikleri cevaplarin farkli tipte veriler oldugunu belirtiniz.

4- Bu tiplerin hangi tipler olabilecedi hakkinda ipuclari verip 6drencilerin sayisal, sozel ve mantiksal ifadelerini
cevaplayabilmelerini saglayiniz.

5- Veri Bulutu Calisma Kagidini 6grencilere dagitiniz.

6- Calisma kadidindaki alanlar numalaralandirirken ve sorulari cevaplarini yazarken ogrencilere rehberlik
ediniz.

7- Gonullt ogrencilerin verdikleri cevaplar aciklayabilmeleri icin firsat taniyiniz.

8- Ders icerisinde neler o0drendikleri konusunda bir tartisma yaparak dersi tamamlayiniz.

Gerekli Materyaller

1- Veri Bulutu Calisma Kadidi (Ogrenci sayisi adetinde)

Uygulama Siiresi
40 Dakika

Turkiye - N
o vaone (@ habitat
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Veri Bulutu

Asagidaki bosluklara gerekli bilgileri doldurunuz.

cCHEN > CHE Y

Dislerini Fir¢aladin Ml- 8

Yukarida doldurdugunuz bilgilere gore veri tiplerine gore asagidaki
bosluklara yukaridaki bilgilerin yanindaki numaralari yaziniz.

Mantiksal
Ifade

Tiirkiye - .
o vodafone @ habitat
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Bitis Noktasi




Piksel Kopriisii Etkinligi

Bir problemin cozumu icin algoritma olusturur.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken algoritmalarin gunluk hayatimizdaki oneminden bahsedilir.
2- Piksel'in kelime anlamindan bahsedilir.
3- Goruntunun piksellerden olustudu hakkinda ogrencilerinizi bilgilendiriniz.
4- Piksel Koprusu isimli calisma kadidini 6drencilerinize dagitiniz.
a- Calisma kagidinda pembe ve mavi olmak Gzere 2 bolum bulunmaktadir.
b- Piksel matrisinde piksel numaralari bulunmaktadir.
c- Ogrenciler piksel matrisinde bulunan dolu pikselleri sadece asadi veya yukari hareket ettirebilirler.
d- Calisma kadidinin gorevi,
d.1- Piksel matrisindeki numaralar kullanarak koyun Karakterinin yatayda duz bir sekilde kopru
olusturarak dider tarafina gecmesini saglamaktir.
d.2- Piksellerin hareketini sirasiyla tanimlayacak algoritmayi olusturmaktir.
5- Dersi sonlandirin.

Gerekli Materyaller

1- Piksel Képriisti Calisma Kagidi (Ogrenci sayisi adetinde)

Uygulama Siiresi
40 Dakika

o wae  (@habitat

Vakfi
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Bitis Noktasi




Bitis Noktasi Etkinligi

Eniyi cozUme ulasabilmek icin algoritmayi gelistirir.
Verilen bir algoritma icin mantiksal ¢cikarim yaparak sonucu tahmin eder.

Uygulama Adimlari

1- Derse baslarken odrencilere "Dongu nedir?" sorusu yoneltilir.

2- Ogrencilerden gelen yanitlar birlikte tartisilir.

3- Dongu tanimini yapiniz.

4- Ogrencilerden 6rnekler isteyiniz.

5- Farkli dongu ornekleri veriniz.

6- Bitis NoktasI calisma kadidiniz 6grencilere daditiniz.

7- Calisma kadidindaki nasil bir dongu oldugunu odrencilerin cevaplamasini sadlayiniz.
8- Calisma kadidini 6drencilerin tamamlamasi icin zaman veriniz.

9- Ogrencilerin cozimlerini birlikte dederlendiriniz.

10- Dersi odrencilerle birlikte degerlendirerek dersi sonlandiriniz.

Gerekli Materyaller

1- Bitis Noktas! Calisma Kadidi (Ogrenci sayisi adetinde)

Uygulama Siiresi
20 Dakika

Turkiye -~ e
o varone (@ habitat
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Bitis Noktasi

Kullanabilecegin
Komutlar
Bitis noktasina varmam .
icsin bana yardima Ileri Git
olabilir misin? Pembe Renge Boya
Saga Don
Sola Don
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	baslik.pdf
	bilgiler.pdf
	Günlük İşlerim.pdf
	Kayıp Tavşan 1.pdf

	2- Rutin işler etkinliği
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