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GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢ozme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
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Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak c¢6zer.
Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER

5.3. A1l Harita
5.3. C1 Dinle ve Ciz Gorselleri

Bos A4 kagit

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Calisma: Adres Tarifi (30 dk)
2. B.Calisma: Kagit Katlama (10 dk)
3. C.Calisma: Dinle ve Ciz (35 dk)
4. D.Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)
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UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

Bu dersteki etkinliklerin ortak amaci 6grencilerin yonerge verirken net olmadigimiz takdirde
amacladigimizdan farkli sonuglar alabilecegimizi anlamalarini saglamaktir. Ozellikle bilgisayarlarin
verilen talimatlar1 harfiyen uygulamalari nedeniyle adimlari dogru tanimlamak ayrica 6nem
kazanmaktadir. Bu noktada dersi kendi hayatinizdan ve bilgisayar kullanimindan cesitli 6rneklerle
zenginlestirebilirsiniz.

A. CALISMA - ADRES TARIFi
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e OGRENME CIKTILARI Onec® % s
Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Bas etme, Hata Ayiklama, Coziimii Degerlendirme, Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar:

MATERYALLER
5.3.A1 Harita
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5.3 YONERGELERI TAKIP ET

HAZIRLIK

5.3.A1 Harita gorseli cogaltilarak iki 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitilir. ( Sinif mevcudu az ise
dgrencilere harita dagitilmak yerine haritay: tahtaya yansitarak da etkinlik yaptirilabilir.)

UYGULAMA
1.0grencilere asagidaki aciklamayi yapin.

Simdi sizinle adres tarifi ile ilgili bir etkinlik yapacagiz. Bu etkinlige gore turistik bir sehirde, bir otelde
cahsiyorsunuz. Otelinizde kalan bir turist size sehir merkezinde bulunan heykele gitmek istedigini, ancak yolu
bilmedigini soyliiyor. Ne dersiniz? Yolu tarif edebilir misiniz?

Elbette bu asamada yolu tarif etmek sizin icin biraz zor. Ciinkii sehrin plamyla ilgili bir fikriniz yok. Bu asamada
bize bir harita lazim.

2. Haritay1 6grencilerle paylasin. Haritanin renkli ya da
siyah beyaz formatin1 her iki kisi icin bir tane cogaltarak
dgrencilere dagitin. Dilerseniz renkli harita gérselini tahtaya da
yansitabilirsiniz. Ogrencilerin harita tizerinden cok farkli yollar
tarif edebileceklerini unutmayin.

Bu haritaya bakarak bir cogunuz yolu tarif edebilir. Simdi bos bir
kagida turistin heykele ulasmak icin, hangi basamaklan takip etmesi
gerektigini sirah ve numarah bir sekilde yazahm.

5.3.A1 Harita

3. Ogrencilere belirli bir siire verilerek yonergeleri yazmalari beklenir. Ayni sirada oturan 6grenciler
birbirlerinin yonergelerinin dogrulugunu ellerindeki harita gorseli tizerinden test edebilir. Yonergelerde
yanlislik varsa diizeltir.

Simdi ikili gruplar olusturacagiz. Bir 6grenci turist olacak ve eline haritay alacak. Diger 6grenci ise kendi yazdigi
yonergelerini okuyacak. Turist olan dgrenci ise bu yonergeleri uygulayacak. Bakahm hepiniz heykele ulasabilecek
misiniz? Eger heykele ulasamazsamz, size okunan yonergelerin hangisinde yanhshk oldugunu bulun ve diizeltin.
Cahsmamzi tamamladiktan sonra rollerinizi degistirecek ve diger arkadasimzin yonergelerini test edin.

Ornek adres tarifi:

Otelden ¢ik.

Sola dén.

Sag tarafinda Kestane Sokak’i gorene kadar diimdiiz ilerle.
Saga don.

Kestane Sokak boyunca diimdiiz ilerle.

Heykeli karsinda goreceksin.
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4. Ogrencilere yine ellerindeki haritay1 kullanacaklar1 yeni bir senaryo verin. Bu kez yeni senaryodaki
bilgileri kullanarak turiste adres tarif etmelerini isteyin. Tariflerinin dogru olup olmadigini yine ikili
gruplar yardimiyla kontrol edebilirler.

Etkinligimizin ilk boliimiinii tamamladik. Simdi elinizdeki haritay kullanarak benzer bir etkinlik yapacagiz.
Ertesi sabah yine aym turist size gelerek, sehrinizde bulunan miizeye gitmek istedigini ve hatira olarak sehrinizden
bir ka¢ tane el yapim siis esyas. almak istedigini soyliiyor. Bostanh Caddesi, sizin sehrinize 6zgii, el yapim
siis esyalanmn yapldigi ve satldig turistik bir cadde. Siz de turiste yolu tarif ediyorsunuz ve miizeye giderken
Bostanh Caddesine de ugramasim saghyorsunuz. Ancak tam bu sirada yapilan kaz nedeniyle Ozanlar Caddesinin
birkag giin boyunca yaya ve arac trafigine kapatnldigim hatrhyorsunuz. Simdi bu bilgilerisiginda turiste yolu tarif
edebilir misiniz?
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5. Ogrencilere asagidaki aciklamalar esliginde hazir bir adres tarifi verin ve adres tarifinde olan yanlishig
bulmalarini saglayin.

Simdi ise biraz empati zamam. Bu kez turist sizsiniz. Verilen tarife gore ahsverisinizi yaptmz, miizeye ulashmz.
Otelinize donmek istiyorsunuz. Miizeye gelirken biraz dolashgumz icin kafamz kansh ve otelinize giden yolu
miizedeki gorevliye sordunuz. Gorevli yol tarifini bir kagida yazarak size verdi. Bakahm bu yol tarifini kullanarak
otelinize ulasabilecek misiniz?

Miizeden qk.

Sola dion ve sokagin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

Sag tarafinda Karanfil Sokaki gorene kadar ilerle.
Saga don ve Karanfil Sokak’a gir.

Karanfil Sokakin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

400 m ilerlediginde oteli sol tarafinda goreceksin.
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Otele ulasamayacaklar ciinkii yonergelerin 7. basamaginda “Sola don” ifadesi yerine “Saga don” ifadesi olmahydi.

B. CALISMA - KAR TANELERI
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OGRENME CIKTILARI

Problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak cozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

OGRETMENE NOT : Bu etkinlik bir
sonraki etkinlik olan DINLE VE CIZ
etkinligi icin bir 6n hazirlik olacak,
benzer kazanimlara sahip dinle ve ¢iz

. ) . etkinligini de yaptiktan sonra bugiin ne
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar1 yaptik bolimiinde bu etkinliklerdeki

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme

3,
ANAHTAR KELIMELER

deneyimleri paylasin.

o
@ MATERYALLER

Her 6grenci icin A4 boyutunda bos kagit

UYGULAMA
1. Cocuklara kagitlar1 dagitip ,birlikte kar taneleri yapacaginizi sdyleyin. Ve asagidaki yonergeyi verin.

Elimizde kagit var. Gozlerimiz kapah!

Goziimiizii agmak, konusmak, soru sormak yasak.
Kagdu ikiye katlaywn. Ust koseyi yrtin.

Tekrar ikiye katlaywn. Ust koseyi yrtin.

Tekrar ikiye katlaywn. Sag koseden bir parca kopann.
Tekrar ikiye katlaywn ve orta kism kopann.
Gozlerinizi agn. Kagidimzi aqn ve havaya kaldinn.
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2. Herkes ayn1 yonergeyi aldigi halde sinifta pek cok farkli sonuc ¢ikacak, 6grencilere bunun neden
oldugunu sorun. Kagitlar: yan yana, ist {iste koyarak karsilastirin. Ayni olanlar var mi, bakin.
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C. CALISMA - DINLE VE Ciz
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e OGRENME CIKTILARI Onec™
Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.

Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme
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ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar:

o™
ﬁ MATERYALLER
5.3. C1 Dinle ve Ciz Gorselleri

HAZIRLIK
Dinle ve Ciz gorsellerini cogaltip kesin.
ISINMA

Cocuklara bir 6nceki dersin sonunda yaptirdiginiz kagit katlama yonergesini hatirlatin. Yonerge verirken
anlattigimizi sandigimiz sey ile karsidakinin algiladiginin nasil farklilasabildigini hatirlatin. Konuyu
pekistirmek icin kulaktan kulaga oyunu da 6rnek olarak kullanabilirsiniz.

Kulaktan kulaga oyununu daha once oynamssimzdir ya da en azindan duymussunuzdur. Simdi birlikte
hatirlayahm mu ? Yan yana dizili kisilerden en bastaki kisi sectigi bir ciimleyi digerleri duyamayacak sekilde
yamndaki arkadasimn kulagina fisildar. Sonra ikinci siradaki kisi de anladigi ciimleyi yamndaki arkadasimn
kulagina fisldar. Bu, sscramn sonundaki kisiye ciimle ulasincaya kadar tekrarlamr. En sondaki kisi ciimleyi
yiiksek sesle soyler ki bu ciimle biiyiik olasihkla ilk soylenen ciimleden farkhdir. Sizce bunun nedeni ne olabilir?

Yeterince dikkatimizi vermememiz veya bizim verdigimiz komutlann karsidaki kisi icin anlamh olmamas
neticesinde genelde ilk soylenen ciimle sonuncu kisiye dogru olarak ulasmaz.

‘ Yine de yamwmzdaki arkadasimiz bir ciimle soylediginde anlamadiginuz bir kelime olsa dahi, beynimiz bunu

e mantkh bir sekilde diisiinerek doldurmaya cahsir. Oysa bilgisayarlann boyle bir yetenegi yoktur. Onlara

verdigimiz bir komutu yanhs anlayamazlar veya yanhs verdigimiz bir komutu diizeltemezler. Bu nedenle
bilgisayarlara eksik veya hatah bir komut verdigimizde problemi ¢6zmemiz imkansizdir.

OYUNUN ADIMLARI

Ovyun i¢in grencilerden bos bir kagit, kalem ve cetvel kullanmalarini isteyin

1. Asagidaki yonergeyi paylasarak bir 6rnegi hep birlikte yapin.

Biraz once yonerge almay deneyimledik ve yinerge verirken net olmayan adimlann nasl farkh sonuclar

dogurdugunu gordiik. Birazdan siz de arkadaslanmza yonerge vererek bir sekil cizdirmeye cahsacaksimz.
Oncesinde hep birlikte kiiciik bir deneme yapahm.
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o  Simdi elinizdeki bos sayfamn tam ortasina bir nokta cizin.

®  Sayfamn sol iist kdsesinden baslayarak, noktamn icerisinden gecen ve sayfamn sag alt kisesinde biten
diiz bir ¢izgi ¢izin.

®  Sayfamn sol alt kisesinden baslayarak, noktamn icerisinden gecen ve sayfamn sag iist kisesinde biten
diiz bir ¢izgi ¢izin.

®  Sayfamn sol tarafindaki iicgenin merkezine adimzi yazin.

Sonug¢ sunun gibi bir sey olacaktir:

Deniz /

v
28

2. Bir 6grenci secin ve ona Dinle ve Ciz gorsellerinden birini verin.
Ogrenciden resmi sinifin olusturmast icin tarif etmesini isteyin. Diger
ogrenciler, talimatlar1 netlestirmek icin sorular sorabilirler. Amac,

egzersizin ne kadar hizli ve dogru bir sekilde tamamlanabildigini DHD

gormektir.

********************************

3. Simdi farkli bir cocuk ve farkli bir kartla egzersizi tekrarlayin, ancak @
bu sefer cocuklarin soru sormasi serbest degildir. Cocuklar yollarin1 | O f
cok cabuk kaybedebilecekleri icin bu egzersiz icin daha basit bir sekil
kullanmak en iyisidir. : :

4. Simdi egzersizi bir perde arkasina saklanan ya da arkasi doniik duran
bir cocuk ile soru sorulmasina izin vermeden, tek iletisim yontemi
talimatlar olacak sekilde tekrarlayin.

5.3.C1 Dinle ve Ciz Gorselleri
5. Simdi her ¢ocuktan bir resim cizmelerini ve kendi talimatlarin1 yazmalarini séyleyin. Ikili gruplar
halinde birbirlerine yazdiklar1 talimatlar1 okuyarak kendi cizdikleri resmin aynisinmi arkadaslarina
cizdirmelerini saglayin.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Cocuklara bugiin ne 6grendiklerini sorun. Gelen cevaplar 1s181nda asagidaki bilgileri paylasin.

Bu derste sizlerle yonergelerle ilgi cahstk. Yaznh ya da sozlii bir yonergeyi anlama, uygulama ve bir konu ile
ilgili yonergeler yazmak giinliik hayatta islerimizi kolaylastracak onemli bir beceridir. Bir yemek pisirmekten,
bisiklete binmek gibi yeni bir beceri 6grenmeye, Yeni aldigimz bir elektronik aleti cahshrmaktan, arkadaslannuzla
oynadiginiz oyunun kurallanm dgrenmeye kadar pek cok konuda yonergeleri dinler, takip eder ve baskalanna
anlatirken yonerge veririz. Sizin de fark ettiginiz gibi bir isin yapmas. icin yonerge hazirlarken yapimasi
hedeflenen is dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaclar tammlanmah, izlenmesi gereken adimlar tek tek planlanmah
ve yonergeler dogru bir sicrayla yazlmahdir.

Bilgisayarlar da tipk: bizim bugiin deneyimledigimiz gibi verilen yonergeleri takip ederek cahsirlar. Bilgisayann
yaptgy her islem detayh yionergelerle tammlanms adimlan icerir. Yonergeler olmazsa, ya da dogru sirayla
yapmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi yerine getiremez. Oniimiizdeki haftalarda bilgisayarlann
yonergeleri nasil takip ettigi iizerinde cahsacagiz ve biz de bilgisayann istedigimiz seyleri yapabilmesi icin ona
yonergeler yazacagiz.



