OGRENME CIKTILARI

Problem c¢ézme 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.

Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

MATERYALLER

Makas, Kuru Boya

5.9.A1 Tangram Calisma Kagidi

5.9.A2 Tangram Yansitma

Zarflar ya da ye katlanmis kagitlar / gazete kagitlar1 vb.
5.9.B1 Robot Degiskenler Calisma Kagid:

5.9.B2 Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Calisma : Algoritmik Diisiiniiyorum (40 dk)
2. B. Calisma : Zarftaki Degiskenler (35 dk)
3. C.Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk)

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

Daha 6nce Tangram ile calistiysaniz plana goz atarak farkl alternatifler ekleyebilirsiniz. Renksiz
cikt1 alip boyayarak kullanacaksaniz, ders oncesinde 6grencilerinizden kuru boya getirmelerini
isteyebilirsiniz.

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

Problem c¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak c¢ézer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Disiinme

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklari, Hata Ayiklama

MATERYALLER

5.9.A1 Tangram Calisma Kagidi
5.9.A2 Tangram Yansitma
Makas, Kuru Boya



HAZIRLIK

5.9.A1 Tangram calisma kagidini miimkiinse renkli ¢ikt1 olarak alin. Sinif mevcudunun 4’te 1'i kadar
cogaltarak ogrencilere dagitin ve keserek bir tangram seti edinmelerini saglayin. Sayet renkli cikti
alamiyorsaniz calisma kagidinin ilk sayfasinda bulunan renksiz tangram sayfasini cikti alip cogaltin,
ogrencilere dagitin ve drnekteki (renkli tangram) gibi boyamalarini isteyin.

UYGULAMA

1. Sinifi 4 kisilik gruplara bolerek her gruptaki 6grencileri 1’den
4’e kadar numaralandirin.

2. Her gruba 1 set tangram verin. Tangramlar blok olarak satin
alinabilecegi gibi renksiz tangramlar c¢ikti alinip, kesilerek ve
ornekteki renklerle ayni renklere boyanarak da kullanilabilir.

3. Ogrencilerin etkinlige 1sinmalarini saglamak icin tahtaya,
59.A1 Tangram calisma kagidinin ikinci sayfasinda
bulunan iki farkli kus gorselini yansitin. Gruplarin
ellerindeki tangram parcalari ile bu sekillerin aynilarini TANGRAN
olusturmalar1 isteyin ve asagidaki aciklamayr paylasmn: |

5.9.A2 Tangram Calisma Kagidi

Tahtada bulunan sekilleri yapmak icin ugrashgimz sirada beyniniz
tahtada gordiigii sekille ilgili komutlan aldi ve size ne yapmamz
gerektigini adim adim iletti. Ancak bunlar olup biterken, sonuca
odaklandigimz icin, siirecin pek de farkina varamadimz. Etkinligin
bundan sonrasinda ise beynimizin bize verdigi adim adim talimatlan
biz sesli bir sekilde arkadaslanmza anlatmaya cahsacak ve beynimizin

kolayhklayaptgibirisinashndane kadarkarmasik oldugunugorecegiz. ANGRAN m

5.9.A2 Tangram Calisma Kagidi

Bunu yaparken ise bir problemi c¢ozmek veya sirah bir seriyi
olusturmak amaayla algoritma olusturacak, bu algoritmayn
arkadaslanmza tarif edecek ve verilen bir algoritmay takip edecegiz.

5.9.A2 Tangram Yansitma

4. Daha sonra asagida yer alan etkinlik isleyisini 6grencilere aciklayin.

5. Etkinlik sonunda asagidaki soruyu sorarak, ogrencilere beyin firtinasi  yapin.
Sizce ne tiir talimatlar daha dogru sonuc verdi? (Bu soruyu 4 numarali grup iiyelerinin cevaplamasi
iyi olacaktir. Ciinkii en iyi gdzlemi onlar yapmustir.) Basit, kisa ve net yonergeler her zaman daha
iyi sonug verir.

ALGORITMIK DUSUNUYORUM ETKINLIK iSLEYiSi

Az sonra gruplardaki 1 numarah 6grencileri yamma cagirarak tangram seti ile olusturdugum bir sekli incelemeleri
icin 4-5 dakika siire verecegim. Bu dgrenciler gruplanna donerek gordiikleri bu modeli arkadaslanna tarif
etmeye baslayacak. Tarif ederken yalmzca sizel talimatlar verebilirsiniz, modele dokunarak arkadaslanmz
yonlendiremezsiniz. Yamma gelip gordiigiiniiz modeli arkadaslanmza tarif etmek icin 5 dakikahk bir siireniz
olacak. 2 ve 3 numarah dgrenciler 1 numarah 6grencinin gruba tarif ettigi modeli yapmaya cahsacak. 4 numarah
ogrenci ise kalem ve kagit ile 1 numarah 6grencinin verdigi yonergeleri yazacak. Bu islemin yapimas: icin 1
numarah ogrencilerin yonergeleri yavas ve anlasihr bir sekilde soylemesi gerekiyor. 4 numarah 6grenci yonergeler
ve sekil bittikten sonra ise yarayan yonergelerin yamna “+”, ise yaramayanlann yamna “” yazabilir. Simdi,
gruplardaki 1 numarah égrenciler yamma gelsin. Unutmayn bu bir yansma degil sizden bekledigim yalmzca iyi

bir takum ¢cahsmas.



SURE
35 dakika

OGRENME CIKTILARI
Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Ayristima, Veri Coziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Sabit, Degisken

MATERYALLER

Zarflar ya da ye katlanmis kagitlar / gazete kagitlar1 vb.
5.9 B1 Robot Degiskenler Calisma Kagidi

5.9 B2 Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidi

HAZIRLIK

4-5 cocuk icin, cocuklarin kiiciik bir kagitta isimlerini yazip arasina koyacaklar iizerinde “ad”yazan zarf
ya da ikiye katlanmis kagit parcalar1 hazirlayin.

Her grup icin iizerinde “robotad1”, “sayibirimuzunluk”, “amac¢” yazan zarf ya da ikiye katlanmis kagit
parcalar: hazirlayin.

UYGULAMA
1. Cocuklara daha 6nceki konulardan “Degisken” kavramini hatirlatin.
“‘Degisken bilgisayarlarda kullandiginuz sekliyle bir bilgi icin yer tutucudur.”
Simdi bunun ne anlama geldigini anlamaya ¢alisalim deyin ve 4 6grenciyi yaniniza cagirin. Simdi onlar
siraya sokun ve her biri icin bir siir yazacaginizi séyleyin. Ornegin ilk 6grencinin ismi Esra ise tahtaya

asagidaki siiri yazin:

Esra gozlerini acnus
Gonliine giines kacms

Siniftan yazdiginiz siir icin takdirleri alin, Esraya tesekkiir edin, ve yerine génderin, tahtadaki siiri silin
ve sonra ikinci 6grenci 6rn. Al i¢in siiri yazin:

Ali gozlerini agmus
Gonliine giines kacms

ve yine siniftan takdirleri alin, Ali'ye tesekkiir edin ve tahtay silin {iciincti grencinin ismine 6zel siiri
yazin:

Engin gozlerini agmis

Gonliine giines kacms

Sira 4. 6grenciye gelirken ¢ocuklara sorun :

Acaba simifta baskalan da kendine zel bi siir ister mi? Ya biitiin okul? diye sorun ve bu is cok uzun siiriiyor acaba
bunu kolaylastrmak icin yapabilecegimiz bir sey var n?



3. Ogrenciler biiyiik ihtimalle siirde degisen tek seyin 6grencinin ismi oldugunu anlamis olacaklar. Siirin
basinda yazan engin ismini daire i¢ine alin ve yanina “ad” yazin ve asagidaki bilgileri paylasin.

Eger isimlerini nceden bilemezsem biitiin okul icin bu siirden yazmak cok zor olurdu degil mi? diye
sorun.

Mesela bir bilgisayar oyununu sizin adimzi bilmeden yazamasalardi sizin oyunu acabilmeniz ne kadar
siirerdi acaba? Ya da her seferinde kisiye ozel bir oyun yazmak zorunda kalsalard, bu ne kadar pahah
ve zor olurdu degil mi?

4. Bu noktada ¢ocuklar bir “yer tutucu” kullanma fikrini anlayabilirler.

Bu yer tutucunun adv ne olabilir. Mesela “yas” desek adina pek dogru olmaz degil mi?

5. Simdi birkac goniillii daha cagirin. Uzerinde “ad” yazili zarflardan verin ve onlardan ellerindeki zarflara
kendi isimlerini yazmalarini isteyin.

6. Bu sefer siiri tahtaya asagidaki sekilde yazin.

___________ gozlerini acnus

Goniiliine giines kacms
Ellerinde zarf bulunan goniillilerden siraya girmelerini ve siralari geldiginde zarfin icinden isimleri yazili
kagidi cekip size vermelerini isteyin. Iste bu bosluga yazacaginiz sey o isim olacak. Bir sonraki cocuk icin
bosluga yazdiginiz ismi silip yeniden bir sonraki kagittaki ismi yazin. Anlasildigini hissettiginiz noktada
bitirebilirsiniz.
7. Aktivitenin devamui icin sinifi 2serli ya da 4erli gruplara ayirin 5.9.B1 Robot Degiskenler calisma

kagin1 dagitin. Her gruba bu etkinlik icin hazirladiginiz iizerinde “robotadi” “sayibirimuzunluk” ve
“ama¢” yazan zarflardan birer set verin.

8. Cocuklardan dncelikle birer robot cizmelerini ve daha sonra calisma kagidindaki
sorulara cevap vermelerini isteyin. Sonra cevaplarini birer parca kagida yazarak

ROBOT DEFISKENLER
@ g ilgili zarflara koymalarini isteyin.

Robotumunadi _______ “robotad)”

Robotumun boyutlann ______ “sapbirimuzunluk”

(burada uzunluk birimini yazmay1 unutmayin 6rn. 3 cm) ZARHRKI[][EISKENLER

Robotumunamaci______ “amac” g » -
>.9.B1 Robot Degiskenler 12 Yukaridaki, tanimlayici ciimleleri tahtaya yazin ve zarflari S =
kullanarak bosluklar: doldurun. Kendi robotuna ait ciimleleri duyan grubun ayaga |- ——
kalkmasini isteyin. L= =
13. Eger hala zamaniniz varsa cocuklara Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidin C L=~
dagitabilir, ya da tahtaya yansitarak birlikte ¢6zebilirsiniz. = ===

5.9.B2 Zarftaki Degiskenler

Bu etkinlik www.code.org projesi unplugged etkinliklerinden uyarlanmshr.

Etkinlikler sirasinda yapilan bir problemin analiz edilmesi, ¢6ziimiin adimlara boliinerek olusturulmasi
ve problemin ¢6ziimii icin gerekli olan basamak veya yonergelerin fark edilmesi gibi islemler vurgulanir.



