OGRENME GIKTILARI

BILGISAYAR BILIMLERI EGITIMINDE BILGISAYARSIZ ETKINLIKLER

5.1 Bulmaca Buldurmaca

5.2 En lyi Géziimii Buldum

5.3 Yonergeleri Takip Et

5.4 Ver Elini Veri

5.5 Mantikh Diisiiniiyorum

Problem ¢6zmede temel kavramlari tanimlayarak
problem turlerini agiklar.

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken
adimlari fark eder.

Verilen bir problemi analiz eder

Bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrar.

Problem ¢6zmede temel kavramlar tanimlayarak
problem turlerini agiklar.

Problem ¢6zme stirecinde takip edilmesi gereken
adimlari fark eder.

Gunlik hayatta karsilastigi problemlere ¢6zim
Onerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak
cozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

Problem ¢6zme surecinde takip edilimesi gereken
adimlari fark eder.

Gunlik hayatta karsilastigi problemlere ¢6zim
Onerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar kullanarak
cozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

Problemi ¢ézmek icin gerekli degisken, sabit ve
islemleri agiklar.
Veri turlerini agiklar

Problem ¢éziiminde kullanilabilecek operatérlere
drnek verir.

Problem ¢6zimiinde ifade ve esitliklere 6rnek
verir.

Problem ¢6ziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.
Verilen bir problemin ¢6ziiminde operatorleri
kullanir.

Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak
¢6zUm Uretir

_BILGI ISLEMSEL
DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Distinme
Algoritma Olusturma
Ayrigtirma

Belirsizlikle Bagetme Becerisi
Genelleme

Soyutlama

Belirsizlikle Bagetme
Cozumu Degerlendirme
isbirligi Iginde Calisma
Mantiksal Sorgulama
Neden Sonug lliskisi
Sistematik Diglinme
Soyutlama

Algoritmik Distinme
Belirsizlikle Bagetme
C6zUmU Degerlendirme
Hata Ayiklama

Ayristirma

Veri Coziimleme
Veri Gorsellestirme
Veri Toplama

Algoritmik Disiinme
Ayrigtirma
Mantiksal Sorgulama

ANAHTAR KELIMELER

Problem Cézme Kavrami
Problem Cézme Adimlari
Problem
CozmeYaklasimlari
Problem GCézme Sireci
GUnlik Yasam Problemleri

Problem Turleri
Problem C6zme Stratejileri
GUnlik Yasam Problemleri

Yonergeleri Takip Etme
Islem Basamaklari

Veri

Bilgi

Sabit

Degisken

Veri Turleri
Siniflandirma

Veri Toplama

Veri Coziimleme
Veri Gorsellestirme

Aritmetik Operatorler
ikili Arama

Kosullu Arama
Mantiksal Operatorler

A.
B.
C.
D.
E.
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ETKINLIK AKISI

Hosgeldin (5dk)

Bilgi: Problemler ve Problem Cézme (15 dk)
Calisma : Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk)
Calisma : Hanoi Kuleleri Bilmecesi (30 dk)
Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)

. Bilgi : Problem Cézme Stratejileri (20 dk)

. Calisma : Simdi Ne Yapayim Oyunu (20 dk)
. Calisma: Sular Kirleniyor (35 dk)

. Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk).

. Calisma : Adres Tarifi (30 dk)

. Calisma : Kagit Katlama (10 dk)
. Calisma : Dinle ve Ciz (35 dk)

. Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)

. Bilgi : Veri Nedir ? (15 dk)

. Calisma : Veri Topluyorum (35 dk)
. Calisma : Oyun Analizi (35 dk)

. Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)

. Bilgi : Operatérler ve islem Onceligi (20 Dk)
. Calisma : Sayr Tahmini (20 Dk)

. Galisma: Bul Bakalim (30 Dk)

. Bugiin Ne Ogrendik (10 Dk)



Algoritma kavramini agiklar.
Algoritmik Islem Adimlarini Siralar
Bir problemin ¢6zim igin algoritma gelistirir.

5.6 Bir Algoritma Masali

Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini agiklar.
Algoritma ve akis semasi ayrimini fark eder
Bir algoritma icin akis semasi gizer

Bir algoritma yazar ve akis semasi gizer

5.7 Akisi Degistiriyorum

5.8 Eyvah Akis Semalari
Karismig

Bir algoritma yazar ve akis semasi gizer

Algoritmik Duglinme
Ayristirma

Cozumi Degerlendirme
Mantiksal Sorgulama
Siralama

Soyutlama,

Algoritmik Duglinme

Algoritmik Distinme

Algoritma Kavrami,
islem Basamaklari
Siralama

Algoritma Gelistirme

Akis Semasi
Tekrarli Yapi
Karar Yapi
Dogrusal Yapi

Akis Semasi
Tekrarli Yapi
Karar Yapi
Dogrusal Yapi

. Bilgi : Bir Algoritma Masali (20dk)

. Calisma : Karisiklik Oyunu (20dk)

. Calisma : Mizik Aleti Yapalim (35 dk)
. Bugiin Ne Ogrendik (5 dk)
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. Bilgi : Akis Semasi Nedir? (20dk)

. Calisma: Tortop'un Eger/ Yoksa Masal (20dk)
. Calisma: Kedicik Susamis (10 dk)

. Calisma: Robotun Rotasi (20 dk)

. Bugiin Ne Ogrendik (10 dk)

. Ara Degerlendirme (40 dk)

. Calisma :Eyvah Akis Semalari Karismis (15dk)
. Calisma :Tavsan ve Havug (20 dk)

.Bugiin Ne Ogrendik (5dk)
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Cocuklarin bilgisayar erisimi oldugu durumlarda bu noktada Blok Temelli Programlama Uygulamalari ile devam edilmesi 6nerilmektedir. Sinifta tek bir bilgisayar iizerinden ¢aligsilacaksa 5.9-5.11
arasi etkinlikler uygulanarak sonrasinda Blok Temelli Programlama Uygulamalarina gecilmesi 6nerilmektedir.

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken
adimlari fark eder.

Gunlik hayatta karsilastigi problemlere ¢6zim
Onerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak
cozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

Problemi ¢ézmek icin gerekli degisken, sabit ve
islemleri agiklar.

Problem ¢6zme stlirecinde takip edilmesi gereken
adimlari fark eder.

Gunlik hayatta karsilastigi problemlere ¢6zim
Onerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak
cozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

5.9 Algoritmik Diigiinliyorum

5.10 Bilge Kunduz'u Ziyaret

Verilen bir problemi uygun adimlar kullanarak
5.11 Hikaye Yazalim Mi? gozer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Algoritmik Disiinme
Ayrigstima
Veri Cézimleme

Algoritmik Disiinme
Ayristima
Veri Coziimleme

Algoritmik Distinme
Genellestirme
Soyutlama

Oriintii Tanima

Yoénergeleri Takip Etme
islem Basamaklari
Hata Ayiklama

Sabit

Degisken

Yoénergeleri Takip Etme
islem Basamaklar
Hata Ayiklama

Oriintii Tanima

Hata Ayiklama
Oruntd Tanima
Algoritmik Duglinme

A. Calisma: Algoritmik DistUntyorum (40dk)
B. Caligma: Zarftaki Degiskenler (35 dk)
C: Bugun ne Ogrendik (5 dk)

A: Bilgi : Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve
Bilgi-islemsel Diisiinme Etkinligi (5dk)

B: Bilge Kunduz Sorulari (70 dk)

C: Bugiin Ne Ogrendik (5dk)

A: Caligsma : Hikaye Yazalim Mi? (70 dk)
B: Bugiin Ne Ogrendik (10 dk)



OGRENME GIKTILARI

BLOK TEMELLI PROGRAMLAMA UYGULAMALARI

5.81 Scratch ile Tanisiyorum

5.82 Scratch'i Kesfediyorum

5.83 Haydi Canlanalim

5.54 Nesneler Konusuyor

5.85 Diisiinen Bilgisayar

5.86 Cizim Yapiyorum

5.87 Oyun Yazalim

Blok temelli programlama aracinin arayizini ve
Ozelliklerini tanir.

Blok temelli programlama aracinin arayiiziini ve
Ozelliklerini tanir.
Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulagsmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak icin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak icin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular
Karar mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular
Karar mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulagsmak igin dogru algoritmay! olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Dongl mantik yapisini uygular
Karar mantik yapisini uygular

_BILGI ISLEMSEL
DUSUNME BECERILERI

Siralama,

Algoritmik Distnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama

Siralama,

Algoritmik Distnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama

Siralama,

Algoritmik Distnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama

Siralama,

Algoritmik Distinme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama

Siralama,

Algoritmik Dastnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama

Siralama,

Algoritmik DUstnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama

Siralama,

Algoritmik Distnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama
Paralel isleme

PROGRAMLAMA
BECERILERI

Dogrusal Yapi
Doéngu
Zamanlama

Doéngu

Nesne Kontroll
Zaman Kontorl

Coklu Ortam Kullanimi
Olay Kontrolu

Girdi Cikti Kontrolii
Grafik Kontrollerini
Kullanma

Doéngu

Girdi Cikti Kontrolu
Grafik Kontrolu
Olay Kontrolu

Coklu ortam araglarini
kullanma
Olay Kontrolu

Degisken olugturma
Kosul kullanma
Doéngu

Girdi-Cikti Kontroli
Grafik Kontrol

Grafik kontrol

Degisken

Olay kontroll

Girdi Cikti Kontroli
Grafik araglarin kullanimi
Koordinatlar

Nesne Kontroli
Degisken Olusturma
Girdi Cikti Kontrolu
Grafik Kontrol

Olay Kontrolu

Coklu Ortam Araglarn
Kullanma

ETKINLIK AKISI

A. Bilgi : Blok Temelli Programlama (15 dk)
B. Bilgi : Scratch Programi (15 dk)

C. Galisma : Scratch'i Deniyorum (30 dk)
D. Proje: Targin'in Dansi (40 dk)

A. Bilgi : Geribildirim Gruplari (10 dk)
B. Calisma : 10 Blok (30 dk)
C. Proje: Biraz Hareketlenelim (40 dk)

A. Bilgi : Animasyon (15 dk)

B. Proje : Papagani Uguralim (25 dk)

C. Proje: Kendi Animasyonumuzu Olusturalim
(40 dk)

A. Proje : $akaci Penguen (25 dk)
B. Proje: Ogrendiklerini Uygula (55 dk)

A. Proje : Uzayliyla Sohbet (40 dk)
B. Proje: 23 Nisan (40 dk)

A. Proje : Cizim Yapalim (25 dk)
B. Proje: Kendi Cizim Programimizi Olusturalim
(55 dk)

A. Proje : Yildiz Toplayan Cocuk (40 dk)
B. Proje: Akvaryum (40 dk)

Proje caligmasi ¢cocuklarin bireysel ya da grup olarak bilgisayar iizerinde ¢alismalarini gerektirdiginden bu etkinlikler sinifta tek bilgisayar lizerinden g¢alisan gruplar igin zorlayici olacaktir.Onun
yerine sinif igi etkinliklerine agirlik verilmesi 6nerilmektedir



5.88 Scratch Projem 1 (Proje
Tasarim)

5.89 Scratch Projem 2 (Proje
Calisma)

5.810 Scratch Projem 3 (Proje
Sunum)

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulagsmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular
Karar mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular
Karar mantik yapisini uygular

Blok temelli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur.

Dogrusal mantik yapisini uygular
Doéngu mantik yapisini uygular
Karar mantik yapisini uygular

Siralama,

Algoritmik DUslnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama
Paralel Iisleme

Siralama,

Algoritmik DUslinme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama
Paralel Iisleme

Siralama,

Algoritmik DUstnme,
Otomasyon,

Hata Ayiklama
Paralel Iisleme

Dongt

Nesne Kontroll
Zaman Kontorli

Coklu Ortam Kullanimi
Olay Kontrolu

Girdi Cikti Kontroli
Grafik Kontrollerini
Kullanma

Dongl

Nesne Kontroll
Zaman Kontorli

Coklu Ortam Kullanimi
Olay Kontrolu

Girdi Cikti Kontroli
Grafik Kontrollerini
Kullanma

Dongl

Nesne Kontroll
Zaman Kontorli

Coklu Ortam Kullanimi
Olay Kontrolu

Girdi Cikti Kontroli
Grafik Kontrollerini
Kullanma

A. Bilgi : Proje Gruplari ve Calisma Ydnergesi (20
dk)
B. Proje : Scratch Projem (60 dk)

A. Proje : Scratch Projem (80 dk)

A. Proje : Scratch Projem (20 dk)
B. Degerlendirme : Proje Sunumlari (60 dk)



