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Günümüz dünyasında çocuklar, teknolojinin var olduğu, günlük hayatta kullanımının arttığı bir evde 
büyürken, okul hayatına atılana kadar bir çok online teknolojiyi ve ürünleri kullanmayı öğrenmektedirler. 
Ancak bu öğrenme süreci pratik kullanma becerileri ile sınırlı kalmaktadır. Bu nedenle bu teknolojinin 
arka planındaki kodlama dünyası, bilgi işlemsel kapasite, yöntemler ve düşünme becerilerini öğrenmek 
önemli bir ihtiyaç olarak öne çıkmaktadır. 

Bunun yanı sıra kodlama ve bilgi işlemsel düşünme becerileri bugün mümkün kılınan tüm teknolojilerin 
arkasındaki önemli beceridir. Çocukları, bu becerileri öğrenerek teknolojiyi sadece tüketen değil, onun 
gelişimi ve üretimine katkı sağlayacakları bilgi ve becerilerle donatmak önemli bir katkı olacaktır. Bu 
bağlamda, çocukları erken yaşta kodlama ve bilgi işlemsel düşünme ile tanıştırmak ve onları kodlama 
üretim sürecinin ve gelecekte kendilerinin de teknoloji geliştiren olabilecekleri veya kullandıkları 
teknolojilerinin mantığını daha iyi anlamalarını sağlamak, bugün önemli bir eğitim ihtiyacı olarak öne 
çıkmaktadır. 

Keşf@ Projesi (www.kesfetprojesi.org) 2014 yılında Google tarafından T.C. Milli Eğitim Bakanlığı 
İstanbul İl Müdürlüğü iş birliği ile hayata geçirilmiş ve uygulanmıştır. Bu proje kapsamında, ilkokul 5. 
sınıflara yönelik olarak bilinçli ve güvenli internet kullanımı üzerine eğitim, sınıf içi etkilikler, video ve 
oyun kartları gibi farklı içerikler, öğretmen, veli ve çocukların kullanımına sunulmuştur. Bu kapsamda 
birçok okulda, sınıf içi etkinliklerde destekleyici eğitim içeriği olarak kullanılmıştır. 

Bu proje deneyiminden hareketle bilinçli ve güvenli internet 
içeriklerine ek olarak Kodlamayı Keşfediyorum Projesi 
geliştirilmiştir. Bu projenin oluşturulmasının temel gerekçesi 
çocuklardan başlamak üzere teknoloji ve internet çağının 

gerektirdiği düşünme, uygulama ve üretme becerilerinin kazanılmasına yönelik dünyada ve Türkiye’de 
artan eğitim ve içerik ihtiyacı ve bu alandaki kaynak eksikliğidir. 

Bu temel gerekçeden hareketle Google Keşfet Kodlamayı Keşfediyorum Projesi aracılığı ile ortaokul 5. 
sınıf öğrencilerinin öğretmenleri aracılığı ile teknoloji ve internet çağı ile uyumlu bilgi işlemsel düşünme 
ve kodlama becerileri kazanmalarını desteklemesi amaçlanmıştır. Bu kapsamda oluşturulan özel bir 
içerik ile öğretmenlerin, aileleri ve çocukların bilgi işlemsel düşünme ve kodlama becerileri ile gelecek 
nesil internet temelli üretim ve teknoloji kullanımına hazırlanmaları desteklenecektir. 

Bu bağlamda özel bir web sitesi, video eğitim içerikleri, öğretmen eğitimleri ve farklı aile - çocuk 
eğitimleri ve web temelli açık öğrenim ve öğretme rehberleri ile ilintili etkinlik, fuar, kongrelerde özel 
eğitim ve etkinlikler yapılacaktır. Bu proje aracılığı ile 5.sınıf eğitim müfredatı ile uyumlu olacak şekilde 
bilgi işlemsel düşünme, temelkodlama becerileri ve yöntemleri üzerine içerikler sunacak bir eğitim içeriği 
ve öğretme metotları rehberi hazırlamıştır. 

Eğitim içeriklerine www.kesfetprojesi.org aracılığı ile açık kaynak olarak ulaşılabilecektir.      

Keşf@ Kodlamayı Keşfediyorum Projesi

http://www.kesfetprojesi.org
http://www.kesfetprojesi.org


PROJE HEDEFLERİ
Bu programda önerilen etkinlik uygulamalarını tamamlayan öğrenciler,

 • Problem çözmede temel kavramları ve yaklaşımları tanıyacaklar
 • Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirecekler
 • Problemleri analiz edecek, uygun adımları belirleyecek ve çözecekler
 • Problem çözümünde operatörleri, ifade ve eşitlikleri yerinde kullanmayı öğrenecek,  işlem 

önceliğinin önemini fark edecekler
 • Algoritma kavramını tanıyacak, problemlerin çözümü için algoritmalar oluşturacak, 

algoritmalardaki hataları fark edecek ve düzenleyecekler
 • Akış şeması bileşenlerini ve işlevlerini tanıyacak, bir algoritmanın akış şemasını 

oluşturabilecekler.
 • Blok temelli programlama araçlarını tanıyacaklar. Bu araçlardan Scratch programının arayüzü 

ve özelliklerini uygulamalı olarak öğrenecekler.
 • Blok temelli programlama ortamı Scratch’te sunulan hedeflere ulaşmak için doğru 

algoritmayı oluşturmayı, doğrusal mantık, döngü mantık ve karar mantık  yapılarını  uygulamayı 
öğreneceklerdir.

Bu etkinlikler aracılığıyla ayrıca şu bilgi işlemsel düşünme becerileri vurgulanmaktadır :

 • Algoritmik Düşünme
 • Algoritma Oluşturma
 • Ayrıştırma
 • Belirsizlikle Baş Etme Becerisi
 • Çözümü Değerlendirme
 • Genelleme
 • Hata Ayıklama
 • İş birliği İçinde Çalışma
 • Mantıksal Sorgulama
 • Neden Sonuç İlişkisi
 • Otomasyon
 • Paralel İşleme 
 • Sıralama
 • Soyutlama
 • Sistematik Düşünme
 • Veri Toplama
 • Veri Görselleştirme
 • Veri Çözümleme

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME KAVRAMLARI
Bilgi İşlemsel Düşünme problemleri bilgisayarların anlayabileceği ve çözebileceği şekilde düşündüğümüz 
bir süreci tanımlar. Bilgisayarların bir problemi anlaması için onu ufak parçalara bölmemiz, tanımlamamız, 
ve çözüm için yapılması gereken adımları sıralamamız, ve bunu benzer problemlere uygulayabileceği 
şekilde genellememiz gerekir.

Bir matematik problemi çözmek için hesap makinesi kullanacağınızı düşünün, hesap makinesini 
kullanabilmek için önce hangi işlemi yapmanız gerektiğini bilmeye ihtiyacınız var. Ya da bir animasyon 
hazırlamak istiyorsunuz, bunun için önce bir hikayeye karar vermeniz, bunun her adımını ayrı ayrı 
tasarlamanız gerekir. İşte daha bilgisayar başına geçmeden yapmanız gereken bu adımların hepsi Bilgi 
İşlemsel Düşünme’ye girer.



Bilgi işlemsel düşünme herhangi bir problemi bilgisayar aracılığıyla çözebilmemiz için gerekli düşünme 
biçimi ya da stratejileridir.  Bilgi işlemsel düşünme bilgisayarla ilgiliymiş gibi  görünse de aslında bir tür 
yaratıcı düşünme becerisidir ve günlük hayattaki pek çok probleme uygulanabilir. Mesela bir bilgisayar 
programcısının bir bilgisayar oyunu yazması ile okulda bir tiyatro oyunu organize etmek aslında çok 
benzer beceriler gerektirir. 

Bilgi İşlemsel Düşünmenin temel kavramlarını şu başlıklar altında toplayabiliriz:

 • Ayrıştırma / Parçalara Ayırma
 • Soyutlama
 • Kalıp ve Örüntüleri Tanıma 
 • Genelleme
 • Algoritma Oluşturma
 • Değerlendirme / Test Etme

AYRIŞTIRMA 

Bir problemi daha küçük ve kolay uğraşılabilir parçalara ayırma. Ayrıştırmak karmaşık problemleri 
çözmemize ve büyük projeleri yönetmemize yardımcı olur. Büyük problemlerle uğraşmak zordur ve 
hatta moral bozucudur, onun yerine daha küçük parçalarla uğraşıp ufak ufak çözüme ulaşmak hem daha 
kolaydır hem de motivasyonumuzu arttırır. Üstelik bir problemi parçalara ayırdığımızda her bir parçayı 
başka bir takım üyesi çözebilir böylece grup halinde çalışabiliriz.

SOYUTLAMA 

Bir problemi çözmek için gerçek yaşamda bulunan ortak kalıpları, örüntüleri bulmak, problemin detayları 
yerine genel kavramlara odaklanmak. Bilgi işlemsel düşünme açısından soyutlamayı  hangi detayların 
önemli olduğuna, hangilerini göz ardı edebileceğimize dair karar vermek olarak da tanımlayabiliriz.

GENELLEME: 

Bir problemin çözümünde kullanılan kavramları ve yöntemleri benzer özellikleri olan diğer programlara 
uyarlayabilmek

KALIP VE ÖRÜNTÜLERİ TANIMA

Örüntüler ya da kalıplar belli bir düzene göre tekrar eden şeyleri simgelerler ve bir şeylerin nasıl 
oluştuğunu ya da çalıştığın anlamamıza yardımcı olurlar

ALGORİTMA OLUŞTURMA

Bir problemi ve benzerlerini çözebilme için adım adım talimatlar geliştirme. Algoritma problem 
çözümünün özellikle de programlamanın en önemli bölümlerinden biridir. Algoritmanın her adımı 
izlenecek sıraya göre açık ve net şekilde hazırlanır. 

DEĞERLENDİRME / TEST ETME

Bilgi İşlemsel düşünmenin bir diğer öğesi de problem için geliştirdiğimiz çözümü test edip üzerinde 
uğraştığımız problem için ve benzer diğer problemler için işe yarayıp yaramadığına bakmaktadır. 



İÇİNDEKİLER

Keşf@ Kodlamayı Keşfediyorum Projesi
 Proje Hedefleri
 Bilgi İşlemsel Düşünme Kavramları

Sözlük

Etkinlikler

5.1 Bulmaca Buldurmaca
5.1 Bulmaca Buldurmaca
5.2 En İyi Çözümü Buldum
5.3 Yönergeleri Takip Et
5.4 Ver Elini Veri
5.5 Mantıklı Düşünüyorum
5.6 Bir Algoritma Masalı
5.7 Akışı Değiştiriyorum
5.8 Eyvah Akış Şemaları Karışmış
5.9 Algoritmik Düşünüyorum
5.10 Bilge Kunduz’u Ziyaret
5.11 Hikaye Yazıyorum



5.4 VER ELİNİ VERİ

5.1 BULMACA BULDURMACA 5.5. MANTIKLI DÜŞÜNÜYORUM

5.6 BİR ALGORİTMA MASALI

5.7 AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

5S BLOK TEMELLİ PROGRAMLAMA

5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

Problem: Günlük hayatımızda karşılaştığımız, çözüm 
aranması gereken ve çözümü için bilgi, mantık, deneyim 
ya da  dikkat isteyen durumlara problem denir.
Problem Çözme: Karşımıza çıkan problemlerle baş 
etmek amacıyla ilk anda belirgin olmayan bir çözüm 
hedefine yönelik gerçekleştirdiğimiz fiziksel ve zihinsel 
süreçlerin bütününe problem çözme denir.
Çözüm: Karşılaştığımız sorunu ortadan kaldırmamızı 
sağlayan iş ve işlemlerin tamamına çözüm denir.
Plan Yapmak: Yapılacak bir işin önceden tasarlanması 
ve işlem basamaklarının belirlenmesidir.
Bilgi İşlemsel Düşünme: Problemleri küçük parçalara 
bölerek analiz etme ve sonrasında genelleme, modelleme 
ve benzeri yöntemler ile adım adım çözüm üretme 
sürecidir.
Kodlama: Bilgisayarın yapması beklenen işlemleri onun 
anlayabileceği bir dilde ifade etmektir. 

Balık Kılçığı Şeması: Bir problemin nedenlerini 
anlamaya yönelik olarak çizilen balık kılçığı şekli. Bu 
şemada problem ya da sonuç balığın baş kısmına yazılarak 
bu problemi ortaya çıkaran nedenler balığın kılçıkları 
üzerine yazılır.
Keşfedici Çözüm: Bir probleme, alışılagelmiş 
yöntemlerle tek bir çözüm üretmek yerine, farklı, 
yenilikçi ve çok boyutlu düşünerek birden fazla çözüm 
üretmektir.
Algoritmik Çözüm: Bir problemin çözümü için 
olası yöntemlerden en uygun olanı seçerek, çözüm 
basamaklarını adım adım oluşturmaktır.

5.3 YÖNERGELERİ TAKİP ET
Yönerge: Yapılacak işlemler için, bir kişinin diğerine 
verdiği yazılı veya sözlü komutlardır.
Pusula: Yön bulmak için kullanılan ve üzerinde sürekli 
Kuzey-Güney doğrultusunu gösteren bir mıknatıs iğnesi 
bulunan aygıt ya da yönleri gösteren işarettir.

Veri: Dışarıdan gelen talimatların bilgisayarlar tarafından 
işlem için elverişli hale getirilmiş biçimidir.
Bilgi: Araştırma, gözlem ve benzeri öğrenme yolları ile 
elde edilen gerçektir.
Sabit: Bilgisayar çalıştığı sürece aynı verileri tutan 
birimlerdir (değişkenlerdir).
Değişken: Değişken, bir bilgisayarın çalışma süresince, 
farklı zamanlarda kullanacağı verilerin depolandığı 
birimlerdir.
Sayısal Veri: Rakamlar ve çeşitli sayısal değerler (yaş, 
tarih, saat) içeren verilere, sayısal veri denir.
Karakter Veri: Çeşitli metinler (yazılar) içeren verilere, 
karakter veri denir.
Sınıflandırma: Problemleri, bilgileri, verileri çeşitli 
özelliklerine göre gruplamaya sınıflandırma denir.

Operatör: Bir aracı, nesneyi ya da sayıyı işleme almak için 
kullanılan simgelerdir.
Koşul (Şart): Programda yer alan komutların gerçekleşip 
gerçekleşmemesini belirli şartların sağlanmasına bağlayan 
komuttur.
Aritmetik Operatör: Sayılar arasındaki matematiksel 
işlemleri ifade eden operatörlerdir (+,-,x, / gibi).
Mantık: Bir şeyi anlamak ya da düşünmek için izlenen 
makul yol ya da  yöntemdir.
Mantıksal Operatör: Durumlar arasındaki ilişkilerini 
belirleyen operatörlerdir (VE / VEYA / DEĞİL gibi).
Mantıksal Sorgulama: Bir problemin çözümü için 
olası yöntemlerden en uygun olanı seçerek, çözüm 
basamaklarını adım adım oluşturmaktır.

Algoritma: Bir problemi ve benzerlerini çözebilmek için 
oluşturulan adım adım talimatlardır.
Algoritmik Düşünme: Bir olay ya da durumda 
sadece sonuca odaklanmak yerine tüm süreci adım 
adım planlayan ve süreçteki olasılıkları da göz önünde 
bulunduran düşünme biçimidir.

Akış Şeması: Algoritmalarda verilen adım adım 
talimatların, çeşitli geometrik şekiller ve oklar aracılığıyla 
daha iyi anlaşılmasını sağlar. Şemada yer alan geometrik 
şekillerin her birinin bir anlamı vardır yani standartlaşmış 
şekillerdir. Bu şekilleri birbirine bağlayan oklar ise 
işlemlerin akış yönünü belirtir.
Döngü: Bir komutun ya da bir dizi işlemin birden fazla kez 
tekrarlanması için kullanılan programlama kavramıdır.

Programlama Dili: Programcıların, herhangi bir 
algoritmayı, bilgisayara aktarmak için kullandığı, çeşitli 
karakterlerden oluşan ortak dildir.
Blok temelli programlama: Metin temelli program 
yazımındaki karmaşayı en aza indirebilmek için 
programcıya görsel bloklar halinde sunulan komutların, 
dikey yada yatay olarak ekrana yerleştirilmesi yoluyla 
gerçekleştirilen programlama sürecidir.
Animasyon: Hareketsiz çizimlerin arka arkaya dizilerek, 
hareket ediyormuş şekilde görünmesini sağlayan 
düzenlemeye animasyon denir.
Etkileşim: Bir proje veya animasyon ile veri alış-
verişinde bulunma sürecidir.
Koordinat: Bir noktanın veya şeklin bulunduğu konumu 
belirtmeye yarayan ve iki sayısal değerden oluşan 
sistemdir.

SÖZLÜK



ETKİNLİK İÇERİKLERİNİN KULLANIMI
Kodlamayı Keşfet etkinlikleri  www.keşfet.org sitesi üzerinden herkesin kullanımına açıktır. Etkinlikler 
öğretmenlerin ihtiyaçları doğrultusunda birbirlerinden bağımsız olarak kullanılabilecek olsa da aslında 
tüm etkinlikler belirli bir sırayla adım adım uygulanmak üzere tasarlanmışlardır.

Proje kapsamında hazırlanan etkinliklerin bir bölümü bilgi işlemse düşünme becerilerini geliştirmeye 
yönelik bilgisayar ortamına ihtiyaç duyulmadan uygulanabilecek sınıf içi etkinliklerden oluşmaktadır. 

Bunlara ek olarak blok tabanlı programlama araçlarından Scratch uygulamasının kullanımına yönelik, 
çocukların bu programın ve kodlamanın temek kavramlarını öğrenecekleri ve deneyimleyecekleri 
aktiviteleri içeren 7 haftalık etkinlik ve 3 haftalık bir proje çalışması da bulunmaktadır. 

Bu programı uygulayan öğretmenler kendi bulundukları kurumun koşulları doğrultusunda bir yol 
haritası çizebilirler.

1-BİLGİSAYAR DERSLİĞİ MEVCUT GRUPLAR İÇİN

 
 • İlk 8 hafta bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik bilgisayarsız etkinlikler uygulanır (5.1 - 

5.8)
 • 7 hafta Scratch programı ile blok tabanlı programlama çalışmaları yapılır (S1-S7)
 • 3 hafta Scratch programında öğrenilenler aracılığıyla bir proje yapılır. (S8-S10)

2- YALNIZCA AKILLI TAHTA / PROJEKSİYON İLE ÇALIŞAN GRUPLAR İÇİN

 • İlk 11 hafta bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik bilgisayarsız etkinlikler uygulanır (5.1-
5.11)

 • 7 hafta Scratch programı ile blok tabanlı programlama çalışmaları yapılır. (S-7)

Her etkinlik 80 dk olacak şekilde tasarlanmıştır ve bilgi paylaşımı, oyunlar, bilmeceler, çeşitli grup 
çalışmaları ve bilgisayar üzerinde yapılacak etkinliklerden oluşmaktadır.

Her etkinliğin kendine özgü materyalleri bulunmaktadır. Bu materyaller konu anlatımını kolaylaştıracak 
görseller, çocuklar için çalışma kağıtları, sunumlar, animasyonlar, scracth uygulamalarını kapsamaktadır.

Etkinliğe ait tüm bilgiler, 
önerilen ders akışı ve zamanlar, 
öğretmenler için hazırlanan 
uygulama yönergesine  “Genel 
Bakış” adı altında toplanmıştır. 

A. GİRİŞ ETKİNLİĞİ

GENEL BAKIŞ

5.1 - BULMACA BULDURMACA

5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kuralları Yansıtma
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Çalışma Kağıdı
5.1.D3 Hanoi Kuleleri Çözümleri

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle ilişkisini kavrar.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Görseli
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartları
5.1.C3 Problem Çözme Grup Çalışması Kağıdı
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

MATERYALLER

1. A. Hoşgeldin (5dk)
2. B. Konu Anlatımı : Problemler ve Problem Çözme (15 dk)
3. C. Çalışma : Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk)
4. D. Çalışma  : Hanoi Kuleleri Bilmecesi  (30 dk)
5. E. Bugün Ne Öğrendik ? ( 5 dk).

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Derse girmeden önce Kurt Kuzu Ot problemini ve Hanoi Kuleleri Bilmecesini kendiniz için 
çözmeye çalışmanız öğrencilerin karşılaşabilecekleri soruları tahmin etmenize yardımcı olacaktır. 
Çocukların sonuca ulaşmaya çalışırken problem çözme sürecine odaklanmalarını  teşvik edin. 
Hanoi Kuleleri bilmecesi için oyuncakçılarda satılan ahşap ya da plastik blokları da kullanabilirsiniz. 

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

Bu ilk ders için öğrencilerinize bu dönem boyunca öğreneceklerinden ve ders akışından bahsedin.

Bilgisayarla ve bilgisayar kullanmadan yapacağınız çeşitli etkinliklerle bilgisayar programlamanın 
temellerini öğreneceğinizi, bunun yanı sıra ders bitiminde kendi bilgisayar oyunlarını hazırlayabilecek 
bilgiye sahip olacaklarını paylaşın. 

Bilgisayar kullanmadan da bilgisayar programcısı gibi düşünmeyi öğreneceğinizi ve bunu hayatlarındaki 
diğer problemleri çözerken de kullanabileceklerini anlatarak, problem çözme konusuna geçiş yapın.

Merhaba Arkadaşlar,

Sizinle bu dönem bilgisayarların dünyasına onları programlamak üzere giriş yapacağız. Ancak bu giriş onların 

dilini, daha doğrusu iletişim kurma şeklini öğrenerek başlayacak.

İlk önce günlük hayatta, bizim kullandığımız hızlı ve bütünsel iletişim biçiminden sıyrılacağız. Bunun yerine 

daha ayrıntılı ve adım adım ilerleyen iletişim biçimini kullanacağız. Bunu öğrenmek biraz sabır gerektiriyor. 

Bilgisayar kullanmadan çalışacağımız bu ilk kısımda,  oynayacağımız oyunlarla ve yapacağımız etkinliklerle çeşitli 

problemleri analiz edecek, çözecek ve bu süreci eğlenceli bir hale getireceğiz. Bu süreç bize sadece programlamayı 

değil, sınıf içerisinde sağlıklı iletişim kurmayı da öğretecek. Çünkü etkinliklerimizin çoğu takımlar halinde, iş 

birliği esasına dayalı olacak. Böylece öğrendiğimiz bilgiler sadece bilgisayar dünyasında değil gerçek hayatta 

ETKİNLİKLER

http://www.keşfet.org


Buna ek olarak etkinlik içerisinde 
önerilen her çalışmanın kendine 
ait bir künyesi bulunmaktadır. 

Bu künye de çalışmanın 
hedeflediği öğrenme çıktılarını 
ve bilgi işlemsel düşünme 
becerilerini, etkinliğe dair 
anahtar kelimeleri ve kullanılacak 
materyalleri içerir.

C. ÇALIŞMA - KURT KUZU OT PROBLEMİ

5.1 - BULMACA BULDURMACA

HAZIRLIK:

 • Kurt Kuzu Ot Hikayesi, Problem Çözme Basamakları 
Çalışma Kağıdı ve Kurt Kuzu Ot Kartlarının (renkli veya siyah 
beyaz) çıktısını alın.

 • Kurt Kuzu Ot Kartlarını keserek çocuklara hazırlayın.
 • Kurt Kuzu Ot animasyonunu akıllı tahta / projeksiyon 

aracılığıyla göstermek üzere hazırlayın.

30 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

MATERYALLER

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder

Soyutlama, Algoritmik düşünme

Problem çözme süreci, Problem çözme adımları, Günlük yaşam problemi

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Görseli
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartları
5.1.C3 Problem Çözme Grup Çalışması Kağıdı
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

 • Problemi daha basit parçalara ayırarak ilerleme

 • Sondan başa doğru ilerleyerek farklı bir bakış açısıyla çözüme ulaşmaya çalışmak

 • Olası çözümleri içeren bir görsel harita ya da zihin haritası çıkarmak (Çünkü bazılarımız çizerek 

çalışmayı sever)

 • Beyin fırtınası yapmak

“Plan yapma adımları” nin ardından sırasıyla “Planı uygulama” ve “Çözümü değerlendirme” başlıklarına 
geçilir. 

“Planı uygulama” ile ilişkili olarak Bir planın uygulama sonucunun başarısızlıkla sonuçlanabileceği, 
başarısızlıkla sonuçlanan denemelerin sadece öğrenme deneyiminin bir parçası olduğu öğrencilere ifade 
edilir. Çözümün bulunmasının ardından ise çözümün en etkili çözüm olup olmadığı ve bu çözümün 
başka problemlere uyarlanıp uyarlanamayacağı konuları sınıf içi tartışmaya açılır ve bunun “Çözümü 

değerlendirme” başlığına ait bir tartışma olduğu açıklanır. 

SONUÇ

Öğrencilere,  “bu konuştuklarımızdan neler öğrendiniz?” Sorusu yöneltilerek “Problem”, “Problem 
Çözme” ve “Problem Çözme Adımları” üzerinde kısa bir tekrar yapılması sağlanır. Öğrenilen konunun 
pekiştirilebilmesi için ders etkinliklerine geçilir. 

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.1.C2 Kurt Kuzu Ot  Kartları

Künyelerde kullanılan dört ana ikon vardır

ÖNEMLİ : Etkinlik yoğunluğu öğrencilerin hazırbulunuşluk düzeyine göre değişebileceğinden 
öğretmenlerin program içerisinde önceliklendirmeleri önerilen etkinlikler bu ikonla 
işaretlenmişlerdir.

GRUP ÇALIŞMASI: Sınıf içinde grup çalışması ile uygulanacak etkinlikler bu ikonla 
işaretlenmişlerdir.

TARTIŞMA: Çalışma içerisinde sınıf içi tartışma yapılması önerilen etkinlikler bu işaretle 
belirtilmiştir.

SUNUM : Çalışma içerisinde sunum yapılması önerilen etkinlikler bu işaretle belirtilmiştir.

Öğretmen rehberinde referans verilen materyaller web sitesinde ilgili etkinliğe ait klasörün içinde 
bulunmaktadır. Ayrıca tüm materyalleri bir arada indirmek isteyen öğretmenler Tüm Materyaller adlı 
klasörden bir kerede tüm materyalleri indirebilirler.

ETKİNLİKLER

Bilgisayar Bilimleri Eğitiminde Bilgisayarsız 

Etkinlikler

5.1 Bulmaca Buldurmaca
5.2 En İyi Çözümü Buldum
5.3 Yönergeleri Takip Et
5.4 Ver Elini Veri
5.5 Mantıklı Düşünüyorum
5.6 Bir Algoritma Masalı
5.7 Akışı Değiştiriyorum
5.8 Eyvah Akış Şemaları Karışmış

Çocukların bilgisayar erişimi olduğu durumlarda bu noktada 
Scratch etkinlikleri ile devam edilmesi önerilmektedir. Sınıfta 
tek bir bilgisayar üzerinden çalışılacaksa 5.9-5.11 arası etkinlikler 
uygulanarak sonrasında Scratch etkinliklerine geçilmesi 
önerilmektedir.

5.9 Algoritmik Düşünüyorum
5.10 Bilge Kunduz’u Ziyaret
5.11 Hikaye Yazalım Mı?

Blok Temelli Programlama Uygulamaları

 
5.S1 Scratch İle Tanışıyorum
5.S2 Scratch’i Keşfediyorum
5.S3 Haydi Canlanalım
5.S4 Nesneler Konuşuyor
5.S5 Düşünen Bilgisayar
5.S6 Çizim Yapıyorum
5.S7 Oyun Yazalım

Proje çalışması çocukların bireysel ya da grup olarak 
bilgisayar üzerinde çalışmalarını gerektirdiğinden bu 
etkinlikler sınıfta tek bilgisayar üzerinden çalışan gruplar 
için zorlayıcı olacaktır.Onun yerine sınıf içi etkinliklerine 
ağırlık verilmesi önerilmektedir.

5.S8 Proje Tasarım
5.S9 Proje Çalışma
5.S10 Proje Sunum



A. GİRİŞ ETKİNLİĞİ

GENEL BAKIŞ

5.1 - BULMACA BULDURMACA

5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kuralları Yansıtma
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Çalışma Kağıdı
5.1.D3 Hanoi Kuleleri Çözümleri

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle ilişkisini kavrar.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Görseli
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartları
5.1.C3 Problem Çözme Grup Çalışması Kağıdı
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

MATERYALLER

1. A. Hoşgeldin (5 dk)
2. B. Bilgi : Problemler ve Problem Çözme (15 dk)
3. C. Çalışma : Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk)
4. D. Çalışma  : Hanoi Kuleleri Bilmecesi  (30 dk)
5. E. Bugün Ne Öğrendik ? (5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Derse girmeden önce Kurt Kuzu Ot problemini ve Hanoi Kuleleri Bilmecesini kendiniz için 
çözmeye çalışmanız öğrencilerin karşılaşabilecekleri soruları tahmin etmenize yardımcı olacaktır. 
Çocukların sonuca ulaşmaya çalışırken problem çözme sürecine odaklanmalarını  teşvik edin. 
Hanoi Kuleleri Bilmecesi için oyuncakçılarda satılan ahşap ya da plastik blokları da kullanabilirsiniz. 

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

Bu ilk ders için öğrencilerinize bu dönem boyunca öğreneceklerinden ve ders akışından bahsedin. 

Merhaba Arkadaşlar,

Sizinle bu dönem bilgisayarların dünyasına onları programlamak üzere giriş yapacağız. Ancak bu giriş onların 

dilini, daha doğrusu iletişim kurma şeklini öğrenerek başlayacak.

İlk önce günlük hayatta, bizim kullandığımız hızlı ve bütünsel iletişim biçiminden sıyrılacağız. Bunun yerine 

daha ayrıntılı ve adım adım ilerleyen iletişim biçimini kullanacağız. Bunu öğrenmek biraz sabır gerektiriyor. 

Bilgisayar kullanmadan çalışacağımız bu ilk kısımda,  oynayacağımız oyunlarla ve yapacağımız etkinliklerle çeşitli 

problemleri analiz edecek, çözecek ve bu süreci eğlenceli bir hale getireceğiz. Bu süreç bize sadece programlamayı 

değil, sınıf içerisinde sağlıklı iletişim kurmayı da öğretecek. Çünkü etkinliklerimizin çoğu takımlar halinde, iş 

birliği esasına dayalı olacak. Böylece öğrendiğimiz bilgiler sadece bilgisayar dünyasında değil gerçek hayatta 

karşılaştığımız problemleri çözmede ve çevremizle doğru iletişim kurmamızda da bize katkı sağlayacak.

Bu iletişim biçimini öğrendikten sonra ise, bilgisayarlarımızın başına geçeceğiz ve blok kodlama programlarını 

kullanarak bir çizime hareket kazandıracak, animasyonlar hazırlayacak en sonunda da kendi istediğimiz 

kuralları olan bir oyun tasarlayabileceğiz. Bir bilgisayar programcısı gibi düşünebilmeyi öğrenecek ve kim bilir 

belki gelecekte kendi programlarımızı geliştireceğiz. Bu dönemin sonunda şimdilik sizin için bir tüketim aracı olan 

bilgisayar, belki bazılarınız için bir üretim aracına dönüşecek ve içinizdeki programcıyı keşfetmenizi sağlayacak.



B. BİLGİ - PROBLEMLER VE PROBLEM ÇÖZME

5.1 - BULMACA BULDURMACA

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

15 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.

Problem Çözme Adımları, Problem Çözme Kavramları, Problem Çözme Yaklaşımları

DERSE GİRİŞ

Öğrencilerin zihninde  “problem”   kavramı ile ilgili merak uyandırmak ve ön yeterliliklerini sınamak 
amacıyla, öncelikle “problem nedir?” sorusu yöneltilir. Öğrencilerin bu soruya  verecekleri  cevaplar 
aşağıdaki ifadelerle yönlendirilebilir:

 • Okula ilk geldiğiniz gün, hangi sınıfın sizin sınıfınız olduğunu bilmiyordunuz, nereye gideceğinizi 

bulmakta zorlandınız mı? 

 • Sınıfınızı nasıl buldunuz?

 • Bu sabah okula geldiğinizde sınıfınızın yerini bulmakta zorlandınız mı? 

Günlük hayattan başka örnekler de verilebilir. Bu noktada, günlük hayatımızda karşılaştığımız,   çözüm 
aranması gereken ve çözümü için bilgi, mantık, deneyim ya da  dikkat isteyen durumları problem olarak 
nitelendirebileceğimiz öğrencilere açıklanır.

GELİŞME

İlk bölümde; “problem” kavramına giriş yapıldıktan sonra, “Problem çözme”  süreçlerine ilişkin tanım, 
örnek ve açıklamalara geçilir. “Problem” ve  “Problem çözme”  arasındaki bağlantı şu örnekler ya da 
benzerleri ile kurgulanabilir.

Öğrencilere:

“ Gece saat 23:00 oldu, uyumak için yatağa yattınız ve 1 saat sonra siz uyurken elektrikler kesildi.”

Durumu verilerek aşağıdaki sorular yöneltilir:

 • Bu bizim için bir problem midir?

 • Neden? 

 • Probleme dönüşmesi için ne olması gerekir? 

Soruların cevapları tartışıldıktan sonra örnek şu şekilde değiştirilir:

“Peki, ertesi gün okulda teslim etmemiz gereken çok önemli bir proje çalışması yapmaktayız,  tam çalışmamızı 

bitirme aşamasına geldiğimizde elektrikler kesiliyor”

Yeni örnek ile ilgili olarak aşağıdaki sorular sorular sorulur:

 • Bu yeni durum bir problem midir?

 • Önceki duruma göre ne değişti?



5.1 - BULMACA BULDURMACA

Sorulara verilen cevaplar tartışıldıktan sonra, probleme ilişkin çözüm önerileri (Mum bulmak, vb. ) 
öğrencilerle tartışılır. 

Benzer şekilde, öğrencilerin fiziki yeterlilikleri düşünüldüğünde, “ Bir parkta kaydırağa çıkmak” gibi, 
kendileri için problem olmayacak bir durumun kimler için problem olabileceği tartışılarak “Problem 
Çözme” kavramı ile ilgili aşağıdaki açıklama yapılır:

Problem çözme’nin,  ilk anda belirsiz bir çözüm hedefine yönelik olarak ilerleme adımlarını ifade ettiği 
açıklanır ve problemin zorluk düzeyinin bizim için önemini arttırdığına vurgu yapılır. Bu konuda günlük 
hayat örnekleri olarak şunlar verilebilir:

“Yemek yapacaksınız ama evde hiç tuz kalmamış”

 • Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?

 • Günün hangi zamanı? Bakkal/Market açık mı? Yanında para var mı? Komşulardan alabilir misin?  Vb. 

Sorular hatırlatılır

“Sabah kalktın ve üstünü giyinmen gerekiyor, kıyafetini nasıl seçersin?”

 • Hava nasıl? Nereye gideceksin? (okula, parka ya da başka bir yere) Vb. Sorular hatırlatılır.

Günlük hayattan problem çözme durumları verildikten sonra “Problem çözme adımlarına” geçilir. İlk 
olarak “Bir problemi” çözerken nelere ihtiyaç duyduğumuz konusu sınıf içerisinde tartışılır. Bu noktada 
problemin anahtar noktaları arasında olan: (a) Problemde verilenler (b) Problemde istenilenler (c) 
Problemde roller, vb.  Yapıların öğrenciler tarafından keşfedilmesi sağlanmaya çalışılır. Ardından, 
aşağıdaki problem çözme adımları ve açıklamalarına geçilir.

Problem çözme adımları şu şekilde sıralanır:

 • Problemi anlama

 • Bir plan yapma

 • Planı uygulama

 • Çözümü değerlendirme

Problemi anlama adımı şu şekilde açıklanır: Bir problem doğru bir şekilde çözebilmenin ilk aşaması 
problem anlamakla başlar, problemi anlamak aşağıdaki sorulara yanıt verilebildiği zaman gerçekleşmiş 
olur.

 • Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?

 • Çözüme ulaşabilmek için bu temel bilgilerin dışında ihtiyaç duyduklarımız varsa nelerdir?

 • Problemde kimler, nasıl etkilenmektedir?

 • Problemin şeması oluşturulabilir mi? Anlaşılırlığı arttırmak için problem görselleştirebilir miyiz?

 • Problem nasıl ortaya çıkmış? Bildiğimiz ve daha önce çözüm ürettiğimiz benzer problemler oldu mu? 

Bu sorular ile ilgili öğrencilerin de görüşleri alınarak ikinci adım olan “Bir plan yapma” 
adımına geçilir. “Bir plan yapma” adımına ilişkin şu açıklama yapılır: Her problemin 
çözümüne farklı çözüm yollarından ulaşılabilir, bunu için doğru çözüm planını tercih 
ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem için aşağıdaki çözüm planları uygulanabilir: 

 • Deneme yanılma yoluyla çözümü test etme, olası adımları ve tahmini sonuçları bulma. 

 • Problemi daha basit parçalara ayırarak ilerleme

 • Sondan başa doğru ilerleyerek farklı bir bakış açısıyla çözüme ulaşmaya çalışmak

 • Olası çözümleri içeren bir görsel harita ya da zihin haritası çıkarmak (Çünkü bazılarımız çizerek 

çalışmayı sever)

 • Beyin fırtınası yapmak



C. ÇALIŞMA - KURT KUZU OT PROBLEMİ

5.1 - BULMACA BULDURMACA

HAZIRLIK:

 • Kurt Kuzu Ot Hikayesi, Problem Çözme Basamakları Çalışma Kağıdı ve Kurt Kuzu Ot 
Kartlarının (renkli veya siyah beyaz) çıktısını alın.

 • Kurt Kuzu Ot Kartlarını keserek çocuklara hazırlayın.
 • Kurt Kuzu Ot animasyonunu akıllı tahta / projeksiyon aracılığıyla göstermek üzere hazırlayın.

30 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

MATERYALLER

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder

Soyutlama, Algoritmik düşünme

Problem çözme süreci, Problem çözme adımları, Günlük yaşam problemi

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Görseli
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartları
5.1.C3 Problem Çözme Grup Çalışması Kağıdı
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

“Plan yapma adımları” nin ardından sırasıyla “Planı uygulama” ve “Çözümü değerlendirme” başlıklarına 
geçilir. 

“Planı uygulama” ile ilişkili olarak Bir planın uygulama sonucunun başarısızlıkla sonuçlanabileceği, 
başarısızlıkla sonuçlanan denemelerin sadece öğrenme deneyiminin bir parçası olduğu öğrencilere ifade 
edilir. Çözümün bulunmasının ardından ise çözümün en etkili çözüm olup olmadığı ve bu çözümün 
başka problemlere uyarlanıp uyarlanamayacağı konuları sınıf içi tartışmaya açılır ve bunun “Çözümü 

değerlendirme” başlığına ait bir tartışma olduğu açıklanır. 

SONUÇ

Öğrencilere,  “bu konuştuklarımızdan neler öğrendiniz?” Sorusu yöneltilerek “Problem”, “Problem 
Çözme” ve “Problem Çözme Adımları” üzerinde kısa bir tekrar yapılması sağlanır. Öğrenilen konunun 
pekiştirilebilmesi için ders etkinliklerine geçilir. 

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.1.C2 Kurt Kuzu Ot  Kartları



5.1 - BULMACA BULDURMACA

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Görseli

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

5.1.C3 Problem Çözme Grup Çalışması Kağıdı

UYGULAMA:

1. Sınıfı 4 -5  kişilik gruplara ayırın. Öğrencilere bir soru soracağınızı ve bunu “Problem Çözme 
Basamakları”nı uygulayarak çözmeye çalışacağınızı paylaşın.

2.  “Problem Çözme Basamakları Çalışma Kağıdını” ve Kurt Kuzu ve Ot hikayesini gruplara dağıtın. 
3. Bir grup kolaylaştırıcısı seçmelerini isteyin. Bu kişi basamakları okuyacak ve adım adım birlikte 

yapmalarını sağlayacak.
4. Öğrencilere aşağıdaki hikayeyi anlatın ve grup arkadaşları ile problem çözme basamaklarını 

uygulayarak bu sorunun çözümünü bulmalarını isteyin.

SORU :

Şimdi size bir hikaye anlatacağım, Ahmet amcanın yardımımıza ihtiyacı var, bakalım siz ona yardımcı 
olabilecek misiniz. 

Ahmet amcanın çiftliği köyün biraz dışında kızıl derenin hemen öbür 

yanındaymış. Ahmet amca bir gün kuzusunu, ormandan bahçesine 

inen kurdu ve kuzusu için ayırdığı bir miktar otu da alıp karşı 

kıyıya geçmek istemiş. Ancak karşıya geçebileceği tek araç ufacık bir 

kayıkmış ve hepsinin beraber karşıya geçmesi imkansızmış. Kayığa 

her defasına birini alabiliyormuş; ya  kuzuyu, ya kurdu ya da otu 

yanına alabilecekmiş. Ancak bir sorunu daha varmış, kurtla kuzuyu 

yalnız bırakırsa kurt kuzuyu yermiş, kuzuyla otu yalnız bıraksa bu 

sefer kuzu da otları yermiş. 

Peki sizce nasıl olacak da Ahmet amca üçünü birden karşıya geçirecek?

ÇÖZÜM :

Bu sorunun olası 2 çözümü vardır: Ahmet Amca önce koyunu 
karşıya geçirir, daha sonra kurdu karşıya geçirir ancak dönüşte 
koyunu geri getirir ve otu karşıya geçirir. Son olarak da geri döner 
ve koyunu karşıya geçirir. Diğer bir  çözüm yolu da; önce koyunu 
karşıya geçirir, sonra otu karşıya geçirir. Ancak dönüşte koyunu 
geri getirir. Kurdu karşıya geçirir ve son olarak da geri döner ve 
koyunu karşıya geçirir. 

Tüm tartışmaların sonunda Kurt Kuzu Ot animasyonunu sınıfla 
paylaşabilirisiniz.



D. ÇALIŞMA - HANOİ KULELERİ BİLMECESİ

5.1 - BULMACA BULDURMACA

30 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

MATERYALLER
5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kuralları Yansıtma
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Çalışma Kağıdı
5.1 D3 Hanoi Kuleleri Çözümleri

HAZIRLIK

Burada bir çok oyuncakçıda bulunabilen ahşap bloklar 
kullanılabileceğiniz gibi  çalışma kağıdında bulunan görselleri 
kullanılarak ya da bilgisayar bağlantısı olan sınıflarda internette 
bulunan oyunlardan biri ile uygulama yapabilirsiniz.

UYGULAMA

1. Öğrencileri gruplara ayırın. Ahşap oyuncak bloklarını ya 
da Hanoi Kuleleri Çalışma Kağıdı’nı çouklara dağıtın ve 
oyunun kurallarını tahtaya yansıtın.

2. Önce 2 halka ile ve sonra 3 halka ile oyunu oynatın 
öğrencilerden oyunu oynarken yaptıkları hamle sayısını 
not etmeleri söyleyin.

3. Zamanınız kalırsa ve grubun seviyesi uygunsa 4 halka ile 
de deneme yapabilirsiniz, ancak 4 halka pek çok 5. sınıf 
öğrencisi için zorlayıcı olacaktır.

5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kuralları Yansıtma

HANOİ  KULELERİ

HANOİ  KULELERİ

5.1.D2 Hanoi Kuleleri Çalışma Kağıdı

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle ilişkisini kavrar.

Belirsizlikle Başetme Becerisi, Algoritma Oluşturma, Ayrıştırma, Genelleme

Problem Çözme Süreci, Problem Çözme Adımları

EK BİLGİ :  
 
Hindistan’daki Benares kentinde bir tapınakta bulunan “Brahma Kulesi”, “Hanoi Kulesi”nin 
benzeridir.  Brahma Kulesi’nde 64 altın disk vardır ve rahipler, nesillerdir bu diskleri 
boş iki çubuğa aktarmakla meşguldürer. Efsaneye göre keşişler 64 diski A çivisinden B 
çivisine taşımayı bitirdiğinde, dünyanın sonu gelecektir. 

Hanoi Kulelerinde disk sayısı ile hamle sayısı arasındaki ilişkiyi açıklayacak olursak; 1, 2, 3 
disk için sırası ile toplam hamle sayısı 1, 3, 7 olacaktır. Buradan anlaşıldığı gibi disk sayısı 
ile hamle sayısı arasında bir ilişki vardır. Mesela, 2 adet disk için 2×2 – 1 = 3 (hamle 
sayısı) tür. O halde, n tane disk için toplam hamle sayısı 2nin n. kuvveti – 1 olacaktır.

Bu 64 altın disk için gerekli hamle sayısı, 264-1’dir. Bu ise 2 x 1018e yakın 20 basamaklı 
bir sayıdır. (Yaklaşık 1.84467441 × 1019) Rahipler, gece gündüz çalışıp her saniyede bir disk 
aktarsalar bile; işi bitirmek bile milyarlarca yıl alacaktır.



E. BUGÜN NE ÖĞRENDİK

5.1 - BULMACA BULDURMACA
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5.1 D3 Hanoi Kuleleri Çözümleri

Öğrencilerle bugün öğrendiğiniz konuları aşağıdaki sorular üzerinden tartışın.

 • Problem nedir? 
 • Günlük hayatta ne gibi problemlerle karşılaşıyoruz, nasıl çözüm buluyoruz?
 • Problem çözerken hangi adımları ve stratejileri kullanıyoruz?

OYUNUN KURALLARI 

Hanoi Kuleleri bir Fransız matematikçi Eduard Loucas tarafından geliştirilmiş bir zeka oyunudur ve 
çeşitli zorluk dereceleri vardır. 

 • Amacımız 1. sütunda gördüğümüz halkaları aynı şekilde 3. sütuna taşımak. 
 • Her bir hamlede sadece 1 halkayı taşıyabiliyoruz. 
 • Herhangi bir halkanın üzerine kendisinden daha büyük bir halka koyamıyoruz. 
 • Hedefimiz mümkün olan en az hamle ile taşıma işlemini tamamlamak.

ÇÖZÜM

Minimum Hamle sayıları

2 halka ile 3 hamlede oyun tamamlanır.
3 halka ile 7 hamlede oyun tamamlanır.
4 halka ile 15 hamlede oyun tamamlanır.

TARTIŞMA

Şimdi bu oyunu oynamak yani problemi çözebilmek için hangi yolları kullandık diye sorun. Aşağıdaki 
stratejilerin üzerinden geçin.

 • Deneme-yanılma
 • Strateji geliştirme - Belirli bir süre sonra yapacağımız hareketlerin sonraki adımlarda ne gibi 

sonuçlar doğuracağını tahmin edip ona göre hareket ettik.
 • Basit benzer problemlerin çözümünden yararlanma :   3 halka ile çalışırken 2 halka ile 

kullandığımız çözümden yola çıktık.
 • Takım çalışması
 • Beyin fırtınası



A. BİLGİ - PROBLEM ÇÖZME STRATEJİLERİ

GENEL BAKIŞ

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

MATERYALLER
5.2.A1 Problem Çözme Stratejileri Görseli

5.2 - EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

5.2.C3  Örnek Balık Kılçığı Çözümlemesi
Zarflar (ya da kese kutu vb)

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. 
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.2. A1 Problem Çözme Stratejileri Görseli
5.2. B1 Şimdi Ne Yapayım Soruları
5.2.C1 Balık Kılçığı Çalışma Kağıdı
5.2.C2 Sular Kirleniyor Balık Kılçığı Çözümlemesi

MATERYALLER

1. A. Bilgi :  Problem Çözme Stratejileri (20 dk)
2. B. Çalışma :  Şimdi Ne Yapayım Oyunu (20 dk)
3. C. Çalışma:  Sular Kirleniyor (35 dk)
4. D. Bugün Ne Öğrendik ? ( 5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Problem Çözme stratejilerine sınıfta karşılaştığınız çeşitli problemlerden örnekler hazırlayabilirsiniz. 
Sular Kirleniyor etkinliğini farklı çevre problemleri ile genişletip olası çözümleri çalıştırabilirsiniz. 
Bu haftanın etkinliklerinde çocukların bir problemi çözerken farklı çözüm yolları olduğunun ve bu 
yolların bazılarının diğerlerine göre daha verimli olabildiğinin farkına varmaları önemlidir.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar.
Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.

Problem Türleri, Problem Çözme Stratejileri

DERSE GİRİŞ

Geçen hafta üzerinde durulan konular ile ilgili kısa bir hatırlatma yapılır. Problem kavramı, problem 
çözme adımları hatırlatmak için öğrencilere sorular yöneltilir. Bu sorular aşağıdaki gibi olabilir:



5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

 • İçinde bulunduğunuz durumda problem olduğunu nasıl anlarsınız?

 • Peki, bu problemleri çözmek için nasıl bir yol izlemeliyiz?

Öğrencilere bu haftanın konusu hakkında merak uyandırmak için aşağıdaki gibi sorular yöneltilebilir:

 • Genelde nasıl problemler ile karşılaşıyorsunuz?

 

Farklı problem türlerini keşfetmeleri sağlanır.
 • Her problem için aynı problem çözme adımları bize yardımcı olabilir mi? 

Yanıt gelmediği durumda daha açık bir şekilde soru tekrarlanabilir:
 • Günlük yaşam problemleri, matematik problemleri, bulmacalar, basit veya karmaşık problemler için de 

aynı çözüm süreci işe yarar mı? 

GELİŞME

Hayatımızda birçok problem ile karşılaşabiliriz; birçoğunun tek bir çözümü olacağından kolay 
çözülebilirken bazıları ise daha karmaşık olabilir ve problem çözme stratejilerini kullanmak gerekebilir. 
Örneğin matematik derslerinde problemler bir metin içerisinde yer alıyor ve buradan çözüme ulaşmanız 
gerekiyor. Böyle problem türlerinde hangi çözüm stratejilerini kullandığınızı bir hatırlayalım:

 • Öncelikle soruyu dikkatli bir şekilde okumalısınız.

 • Problemde önemli olan yerlerin altını çizerek önemli bilgiyi ayırt etmelisiniz.

 • Eğer ihtiyacınız olursa resim çizebilirsiniz; çözüm konusunda size fikir verebilir. 

 • Tekrarlayan öğeler, örüntüler olabilir; bunları bulmalısınız.

 • Daha basit bir problemi çözmeye çalışabilirsiniz. Bu süreç size çözümde yardımcı olabilir.

 • Sondan başa doğru gidebilirsiniz; sorunun sonundan başlayarak geriye dönük çalışmak problem 

çözümünde yardımcı olabilir.

 • Bulduğunuz bir çözüm için deneme yapmanız size yardımcı olabilir. 

 • Son olarak çözümü test etmeniz ve işe yarayıp yaramadığını görmeniz gerekebilir. Çözüme ulaşılmadığı 

durumda farklı stratejiler ile çözüm aramak gerekebilir.

5.2.A1 Problem Çözme Stratejileri Görseli



5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

 • Başka çözüm stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanılma, canlandırma yapma, model 
oluşturma, problemi küçük parçalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadeleştirme, neden-
sonuç ilişkisi kurma, hesaplama yapma, algoritma oluşturma vb.

 • Bu konudaki farkındalığı arttırmak için öğrencilere problem çözmek için hangi stratejileri 
kullandıkları sorulabilir. 

Ancak, unutmayın ki birden fazla stratejiyi aynı anda kullanmak gerekebilir; çünkü problemlerin birden fazla 

çözüm yolu bulunur!

İyi ifade edilmiş problemler için çözüm stratejilerini uygulamak daha kolay iken, problem durumlarının 
karmaşık olduğu, iyi tanımlanmadığı, belirsizlikler barındırdığında ise çözüm stratejilerimiz değişebilir. 
Örneğin; en iyi roman nasıl yazılır? sorusu öğrencilere sorularak çözüm üretmeleri istenir.

Örneğin bu tür problem durumlarında; problem için çözüm üretmek daha da karmaşık bir süreçtir. 
Problem durumu iyi ifade edilmediğinde, çözüm üretebilmek için farklı stratejileri uygulamak gerekir:

 • Problemi daha farklı ifadeye çalışmak gerekebilir.

 • Problem için bir amaç belirlenebilir.

 • Probleme bir sınır koymak gerekebilir. Çünkü çözüm farklı durumlarda değişiklik gösterebilir.

 • Tek başınıza çözemeyebilirsiniz, işbirliği içerisinde çalışacağınız arkadaşlara ihtiyaç duyabilirsiniz.

 • Keşifsel yaklaşım ile çözüm üretmeniz gerekebilir.

Problem için çözüm üretebilmek için problemi daha anlaşılır yapmak gerekir. Çünkü problemi 
anladığımızda ve çözüm stratejilerini planlı bir şekilde uyguladığımızda problemleri daha kolay çözebiliriz. 

 • Peki, planlı bir şekilde problem çözme adımlarını uyguladığımızı düşünelim! Sizce tüm problemler 

çözülebilir mi?  

Çözümü olmayan problemleri ifade etmelerini bekleyin, yanıt gelmediği durumda daha farklı bir şekilde 
soru tekrarlanabilir.

 • Dünya üzerinde çözümü olmayan problemler olabilir mi?

Her ne kadar çeşitli problem çözme yöntemlerini kullanıyor olsak da bazı sorunların cevabını ne yazık ki 
henüz veremiyoruz. Bazı sorunlarımıza çözüm üretemiyoruz. 

Aşağıdaki soruların çözümü olup olmadığını keşfetmelerini sağlayın.

 • Neden uyumaya ihtiyaç duyuyoruz?

 • Yabancı bir dili nasıl öğreniyoruz? Kelimelere nasıl anlam yüklüyoruz?

Bu ve bunun gibi bazı soruların yanıtları hala bilimsel olarak ispatlanmış değil. Siz de çözümü olamayan bir 

problem bulabilir misiniz?

Matematik alanında çözülemeyen 6 önemli problem “Milenyum Problemleri” adını almış. Bu problemleri çözen 

matematikçilere Clay Matematik Enstitüsü tarafından, 1 Milyon dolar ödül vaat edilmiş. Yakın zamana kadar 

sayıları 7 olan problemlerden 7. Problem, kısa bir süre önce Grigori Perelman tarafından çözülmüş ve böylece geriye 

çözülemeyen 6 problem kalmış. Belki bir gün, çözümü henüz olmayan böyle problemlerden birini siz çözersiniz, 

ne dersiniz?

Şimdi, gelin problem çözme sürecini hep beraber gerçekleştirelim. Önce günlük yaşamdan basit bir problemin 

çözümü arayalım, daha sonra da zor bir problemi çözmeye çalışalım!



B. ÇALIŞMA - ŞİMDİ NE YAPAYIM OYUNU

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Mantıksal Sorgulama, Sistematik Düşünme, Çözümü Değerlendirme

Günlük Yaşam Problemleri

HAZIRLIK

5.2.B1 Şimdi Ne Yapayım Soru Kağıdı’ndaki örnek soruları ve sizin yazacağınız 
soruları kesin ve her biri ayrı bir zarfta duracak şekilde zarfların içine yerleştirin. 

Zarf yerine soruların içinde görünmeyeceği şekilde herhangi bir kutu, torba, 
gazete kağıdı, kese kağıdı vb kullanabilirsiniz. Bunların hiçbiri yoksa kağıtları 
katlayıp soruların görünmemesini sağlayarak bu etkinliği yapabilirsiniz.

MATERYALLER
5.2.B1 Şimdi Ne Yapayım Soru Kağıdı
Soru sayısı kadar Zarf (ya da kese kutu vb)

OYUNUN ADIMLARI

1. Öğrencileri, her grupta eşit sayıda öğrenci olacak şekilde 2  gruba ayrılır.
2. İlk takımdan bir oyuncudan bir zarf seçip açmasını ve zarftaki  durumu okumasını istenir. 
3. Her iki takımdan da 1 dk boyunca düşünerek çeşitli çözümler üretmeye çalışmalarını istenir.
4. Önce birinci takımdan ilk çözüm önerisini söylemesi, sonraki ikinci takımdan ilk çözüm önerisini 

söylemesi istenir, sonra yine birinci takım başka bir çözüm önerisi söyler ve  ikinci takım başka 
bir öneri söyler,  bu şekilde tüm çözüm önerileri yüksek sesle söylenene kadar devam edilir. 

5. Her bir öneri söyleyen takımın hanesine 1 puan olarak yazılır. 
6. Eğer çözüm önerileri uygulanabilir değilse takım o öneriden puan almaz.
7. Çözüm önerileri bittiğinde karşı takımdan bir oyuncu yeni bir zarf çeker.

Kurallar

 • Zarfı çeken takım başlar. Daha sonra karşı takım zarf çeker.
 • Takımlar “iyi / uygulanabilir” çözümler için puan alırlar. Bu durumda bazı çözümler tartışmalı 

olabilir. İsterseniz 2-3 öğrenciden oluşan bir grup “juri” olarak belirlenebilir ve tartışmalı 
durumlarda, öğretmenin de desteği ile çözümün iyi / uygulanabilir olup olmadığına karar verebilir.

 • Daha önce önerilen bir çözüm tekrar önerilemez. Hiçbir çözüm önerisi kalmadığında yeni bir 
zarfa geçilir.

Arkadaşımdan aldığım borcu zamanında geri 
ödeyemedim.

Kütüphaneden aldığım kitabı kaybettim.

Yakın bir arkadaşım öğretmene yalan söyledi 
ve ne yapacağımı bilmiyorum.

Hazırladığım projeyi evde unuttum.

Teneffüslerde bana kötü davranan, beni iteni 
sataşan bir çocuk var.

Sınav olurken arkamdaki arkadaşım 2. soruya 
ne cevap verdiğimi sordu.

Öğretmen bir sonraki aktiviteyi anlatırken 
yanımdaki arkadaşım konuşmaya başladı ve 
ne yapacağını duyamadım.

Annem beni okuldan almaya gelecekti, uzun 
süre bekledim ama gelmedi.

5.2.B1 Şimdi Ne Yapayım Soru Kağıdı



HAZIRLIK

 • 5.2.C1 Balık Kılçığı Çalışma Kağıdı’nı çoğaltın.
 • 5.2.C2 Sular Kirleniyor Balık Kılçığı Çözümlemesi ve 5.2.C3 Örnek Balık Kılçığı 

Çözümlemesi’ni tahtaya yansıtmak üzere hazırlayın.

UYGULAMA

1. Öğrencileriniz 3-4 kişilik gruplara ayırın ve Boş Balık Kılçığı 
Çalışma Kağıdını verin. 

2. Eğer öğrencileriniz ilk defa Balık Kılçığı ile karşılaşıyorsa 
bu çalışmanın sonunda yer alan Balık Kılçığı Yöntemi 
Bilgi Notu’ndan yararlanarak Balık Kılçığı yöntemiyle nasıl 
çalışılacağını öğrencilerle paylaşın.

BALIK KILÇIĞI Balık kılçığı ile problem çözerken problem, balığın baş kısmına, problemi ortaya çıkaran nedenler ise  gövdeye 
birleştirilmiş çizgiler üzerine yazılır. Bu nedenleri ortaya çıkaran başka nedenler varsa bunlar da, kılçık üzerine 
birleştirilen daha kısa çizgilere yazılır.   Haydi bir problemi bu yöntemle çözmeyi deneyelim!

5.2.C1 Balık Kılçığı Çalışma Kağıdı

C. ÇALIŞMA - SULAR KİRLENİYOR Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

35 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Belirsizlikle Baş etme, Soyutlama, Neden Sonuç İlişkisi, Çözümü Değerlendime, İş birliği İçinde 
Çalışma

Günlük Yaşam Problemleri

MATERYALLER
5.2.C1 Balık Kılçığı Çalışma Kağıdı
5.2.C2 Sular Kirleniyor Balık Kılçığı Çözümlemesi
5.2.C3 Örnek Balık Kılçığı Çözümlemesi

Örnek:

 • Takım A’nın zarfından “Okuldan eve dönerken servisi kaçırdım” problemi çıktı. 
 • Öğretmen başla dediğinde iki takım da çözüm önerileri hakkında konuşur. Öğretmen 

tartışmanın bittiği sinyalini verir (bitti der ya da el çırpar)
 • Takım B bir çözüm önerisi sunar. ( Örn. Öğretmenime haber veririm. ) Öneri kabul edilebilir 

bir öneri ise 1 puan alır.
 • Takım A başka bir öneri sunar. (Örn. Henüz hareket etmemiş başka bir servisten yardım 

isterim) Öneri kabul edilebilir bir öneri ise 1 puan alır.
 • Takım A’nın başka çözüm önerisi yoktur ancak Takım 2 bir öneri daha sunar. (Örn. ailemi 

ararım)  Böylece bir puan daha alır. (Takım A’nın 1 puanı, Takım B’nin 2 puanı vardır)
 • Takım B bir zarf alır ve oyun devam eder.



3. Öğrencilerinizle aşağıda yer alan senaryoyu paylaşın. 
4. Gruplardan senaryoda belirtilen kirlilik durumuna yol açan nedenlerini tespit etmelerini ve 

önlerindeki balık kılçığına ekleme yapmalarını isteyin.
5. Gruplar paylaşımlarını tamamladığında siz de elinizdeki örnek balık kılçığı çözümlemesini 

paylaşabilirsiniz.,
6. Su kirliliğine yol açan tüm problem alanlarını kapsayacak ortak bir balık kılçığı yapın.
7. Daha sonra farklı problem alanlarını (Kılçıkları) gruplar arasında paylaştırın, ve bu alandaki 

sorunlara yönelik ne gibi çözümler üretebileceklerini tartışmalarını isteyin. 
8. Bulunan çözüm önerilerini ve stratejileri sınıf olarak tartışın, eksik ve güçlü yanları ortaya 

koyun.
9. Tüm sınıfın fikirleri kullanılarak da ortak bir çözüm stratejisi geliştirin. 

PROBLEM SENARYOSU

Teknolojinin hayatın pek çok alanına girmesi ve fabrikaların artması ile çevremizdeki doğa da bu gelişmelerden 

etkileniyor. Bir sahil şehrinde çevre temizliği ile ilgili bir birimde çalıştığınızı varsayalım. Sizce ne gibi problemler 

önünüze gelirdi?

Çevremiz, havamız, doğamız kirlendiğinde doğal olarak sular da kirleniyor. Fabrika atıklarının sulara karışması 

deniz ve göllerde yaşayan canlıları tehdit edebileceği gibi doğrudan ve dolaylı olarak insan sağlığını da tehdit 

etmektedir. Ayrıca sadece fabrika atıkları değil bilinçsizce atılan çöpler de suları kirletiyor. Şimdi bu problemin 

çözümünde kullanacağınız bir kaç önemli bilgiyi sizinle paylaşmak istiyorum;

 • Problemi çözerken yeni problemlere neden olmama konusunda dikkatli olmalısınız.

 • Problemi çözerken bir plan yapmak doğru çözümü bulmanız için gereklidir.

 • Problemin çözümü için stratejiler geliştirmeli ancak bu stratejilerin uygulanabilir olmasına da dikkat 

etmelisiniz.

5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

Sular Kirleniyor Örnek Çözümlemesi

Sorunun Kaynakları;

 • Fabrikalar
 • Evler
 • Sahilden atılan çöpler.
 • Piknik alanlarından doğrudan sulara bırakılan çöpler.

Problemin analizi balık kılçığı yöntemi ile yapıldıktan sonra beyin fırtınası yöntemi kullanılarak analiz 
edilen problemin her bir parçasına nasıl çözüm bulunabileceği tartışılır. Bazı örnek çözüm önerileri şu 
şekilde sıralanabilir;

 • Fabrikaların atık suları daha kanalizasyona karışmadan arıtma işlemi yapılır. Böylece, arıtma 
sonucu elde edilen, kimyasallardan arınmış sular kanalizasyona karışır.

 • Kanalizasyonların göl veya denize dökülmeden önce muhakkak arıtma işleminin yapılması için 
kanalizasyon borularının içine akıllı arıtma sistemleri kurulur. 

 • Su kirliliğine neden olan etmenlerden biri de lavabolara dökülen yağlardır. Az miktardaki bir 
yağ bile sularda çok fazla kirlenmeye yol açar bu nedenle atık yağlar için ayrıca toplama sistemi 
kurularak bunun önüne geçilebilir.

 • Vatandaşları bilinçlendirme çalışmaları yapılabilir. Şehir merkezine, çöpler nedeniyle 
hayatını kaybeden canlıların fotoğraflarından oluşan bir sergi kurulabilir. Toplu taşıma araçlarına 
yapıştırılabilir. Okullarda bu tema ile ilgili çalışmalar yapılabilir ve yarışmalar düzenlenebilir. 
Sularımızı temizleyelim etkinlikleri yapılabilir. Piknik alanlarına ve sahile dikkat çekici çöp 
kovaları veya konteynerler yerleştirilerek çöplerin etrafa yayılarak sulara ulaşması engellenebilir. 

Evlerden sulara 
karışan atıklar Sahile atılan çöpler

Sahildeki çöpler 
dalgalarla denize 
taşınıyor.

Lavabolara yağ 
dökülüyor

Kimyasal atıklar 
kanalizasyon ile deniz 
ve göllere taşınıyor

Piknik sonrası poşet, pet 
şişe vb. atıklar göl ve 
akarsulara bırakılıyor.

Fabrikalardan 
sulara karışan 
atıklar Piknik alanlarında 

atılan çöpler

SULAR
HIZLA

KİRLENİYOR

5.2.C2 Sular Kirleniyor Balık Kılçığı Çözümlemesi



Okula gelirken 
yolda oyalanıyor. Zamanında yatmıyor.

Ödevlerini geç 
saate bırakıyor.

Televizyon 
izliyor.

Alarm kurmuyor.

Beslenme

Ders programı

Sabah vaktinde 
kalkmıyor.

Çantasını sabah 
hazırlıyor.

Gökçe 
okula geç 

kalıyor.

5.2.C3 Örnek Balık Kılçığı Çözümlemesi

D. BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

5.2 EN İYİ ÇÖZÜMÜ BULDUM

Problem çözme yöntemlerinden birisi de balık kılçığı yöntemidir. Bu yöntemde problem, balığın baş kısmına 

yazılır. Daha sonra problemi ortaya çıkaran nedenler 45 derecelik açıyla gövdeye birleştirilmiş çizgiler üzerine 

yazılır. Eğer bu nedenleri ortaya çıkaran başka nedenler varsa bunlar da, çizilen çizgiler üzerine birleştirilen 

daha kısa çizgiler üzerine yazılır. Ortaya şöyle bir şekil çıkması beklenir. (Bu şekli dilerseniz tahtaya çizerek 
de gösterebilirsiniz.)

Gerçekten de balığa benziyor öyle değil mi? Bu yöntemle problemi ortaya çıkaran nedenler ayrı ayrı ve net bir 

şekilde incelenir. Böylece problemin nedenlerini ayrı ayrı görebilir ve ayrı ayrı çözümler geliştirebiliriz. Bütünsel 

bakış açısı bize problemi analiz imkanı sağlamaz. Ancak balık kılçığı yöntemi, problemi detaylı bir şekilde analiz 

etmemizi sağlar. Şimdi bir örnek senaryo üzerinde çalışalım.

Senaryo 

Gökçe neredeyse her sabah okula geç kalmaktadır. Bu durum Gökçe’yi 

iyice rahatsız etmeye başlamıştır. Çünkü okulda onun kadar sık geç kalan 

başka birisi yoktur ve bu durumu iyice dikkat çekmeye, öğretmenleri 

ve arkadaşları tarafından dile getirilmeye başlanmıştır. Gökçe buna 

bir çözüm bulmak istemektedir. Gelin şimdi hep beraber Gökçenin 

problemini analiz edelim. 

P
r

o
b

l
e

m

Neden 1

Neden 1a

Neden 2aNeden 4a

Neden 4b

Neden 1b

Neden 3a

Neden 3b

Neden 2

Neden 3

Neden 4

BİLGİ NOTU : BALIK KILÇIĞI YÖNTEMİ

Günün sonunda problem çözmek için nasıl bir yol izlenmesi gerektiği ile ilgili kısa bir tekrar yapılması 
sağlanır. Balık kılçığı yönteminden ve nerelerde kullanılabileceğinden bahsedilir.



GENEL BAKIŞ

A. ÇALIŞMA - ADRES TARİFİ

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.3 - YÖNERGELERİ TAKİP ET

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.3. A1 Harita
5.3. C1 Dinle ve Çiz Görselleri
Boş A4 kağıt

MATERYALLER

1. A. Çalışma :  Adres Tarifi (30 dk)
2. B. Çalışma :  Kağıt Katlama (10 dk)
3. C. Çalışma :  Dinle ve Çiz (35 dk)
4. D. Bugün Ne Öğrendik ? ( 5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Bu dersteki etkinliklerin ortak amacı öğrencilerin yönerge verirken net olmadığımız takdirde 
amaçladığımızdan farklı sonuçlar alabileceğimizi anlamalarını sağlamaktır. Özellikle bilgisayarların 
verilen talimatları harfiyen uygulamaları nedeniyle adımları doğru tanımlamak ayrıca önem 
kazanmaktadır. Bu noktada dersi kendi hayatınızdan ve bilgisayar kullanımından çeşitli örneklerle 
zenginleştirebilirsiniz.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

30 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Belirsizlikle Baş etme, Hata Ayıklama, Çözümü Değerlendirme, Algoritmik Düşünme

Yönergeleri Takip Etme, İşlem Basamakları

MATERYALLER
5.3.A1 Harita



5.3 YÖNERGELERİ TAKİP ET

HAZIRLIK

5.3.A1 Harita görseli çoğaltılarak iki öğrenciye bir tane olacak şekilde dağıtılır. ( Sınıf mevcudu az ise 
öğrencilere harita dağıtılmak yerine haritayı tahtaya yansıtarak da etkinlik yaptırılabilir.)

UYGULAMA

1.Öğrencilere aşağıdaki açıklamayı yapın.

Şimdi sizinle adres tarifi ile ilgili bir etkinlik yapacağız. Bu etkinliğe göre turistik bir şehirde, bir otelde 

çalışıyorsunuz. Otelinizde kalan bir turist size şehir merkezinde bulunan heykele gitmek istediğini, ancak yolu 

bilmediğini söylüyor. Ne dersiniz? Yolu tarif edebilir misiniz?

Elbette bu aşamada yolu tarif etmek sizin için biraz zor. Çünkü şehrin planıyla ilgili bir fikriniz yok. Bu aşamada 

bize bir harita lazım.

2. Haritayı öğrencilerle paylaşın. Haritanın renkli ya da 
siyah beyaz formatını her iki kişi için bir tane çoğaltarak 
öğrencilere dağıtın. Dilerseniz renkli harita görselini tahtaya da 
yansıtabilirsiniz. Öğrencilerin harita üzerinden çok farklı yollar 
tarif edebileceklerini unutmayın.

Bu haritaya bakarak bir çoğunuz yolu tarif edebilir. Şimdi boş bir 

kağıda turistin heykele ulaşmak için, hangi basamakları takip etmesi 

gerektiğini sıralı ve numaralı bir şekilde yazalım.

 
3. Öğrencilere belirli bir süre verilerek yönergeleri yazmaları beklenir. Aynı sırada oturan öğrenciler 
birbirlerinin yönergelerinin doğruluğunu ellerindeki harita görseli üzerinden test edebilir. Yönergelerde 
yanlışlık varsa düzeltir.

Şimdi ikili gruplar oluşturacağız. Bir öğrenci turist olacak ve eline haritayı alacak. Diğer öğrenci ise kendi yazdığı 

yönergelerini okuyacak. Turist olan öğrenci ise bu yönergeleri uygulayacak. Bakalım hepiniz heykele ulaşabilecek 

misiniz? Eğer heykele ulaşamazsanız, size okunan yönergelerin hangisinde yanlışlık olduğunu bulun ve düzeltin. 

Çalışmanızı tamamladıktan sonra rollerinizi değiştirecek ve diğer arkadaşınızın yönergelerini test edin. 

4. Öğrencilere yine ellerindeki haritayı kullanacakları yeni bir senaryo verin. Bu kez yeni senaryodaki 
bilgileri kullanarak turiste adres tarif etmelerini isteyin. Tariflerinin doğru olup olmadığını yine ikili 
gruplar yardımıyla kontrol edebilirler.

Etkinliğimizin ilk bölümünü tamamladık. Şimdi elinizdeki haritayı kullanarak benzer bir etkinlik yapacağız. 

Ertesi sabah yine aynı turist size gelerek, şehrinizde bulunan müzeye gitmek istediğini ve hatıra olarak şehrinizden 

bir kaç tane el yapımı süs eşyası almak istediğini söylüyor. Bostanlı Caddesi, sizin şehrinize özgü, el yapımı 

süs eşyalarının yapıldığı ve satıldığı turistik bir cadde. Siz de turiste yolu tarif ediyorsunuz ve müzeye giderken 

Bostanlı Caddesi’ne de uğramasını sağlıyorsunuz. Ancak tam bu sırada yapılan kazı nedeniyle Ozanlar Caddesi’nin 

birkaç gün boyunca yaya ve araç trafiğine kapatıldığını hatırlıyorsunuz. Şimdi bu bilgiler ışığında turiste yolu tarif 

edebilir misiniz? 

5.3.A1 Harita

MÜZE

OTEL

Heykel
Heykel Caddesi

Meydan Caddesi

Ihlamur sokak

Kadife sokak

Leylak sokak

Fındık sokak

Çınar sokak

Akasya çıkmazı

Açelya sokak

Lale sokak

Ozanlar Caddesi

Park Caddesi

Gönlübüyük Caddesi

Çamlıca Caddesi

Baştankara Caddesi

Ceviz Caddesi

Papatya sokak
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100 0 100 200 300 400m

Ölçek: 1000/1

Kuzey

Güney

DoğuBatı
100 0 100 200 300 400m

Ölçek: 1000/1

ADRES TARİFİ - HARİTA

Örnek adres tarifi:

1. Otelden çık.
2. Sola dön.
3. Sağ tarafında Kestane Sokak’ı görene kadar dümdüz ilerle.
4. Sağa dön.
5. Kestane Sokak boyunca dümdüz ilerle. 
6. Heykeli karşında göreceksin.



B. ÇALIŞMA - KAR TANELERİ

5.3 YÖNERGELERİ TAKİP ET

5. Öğrencilere aşağıdaki açıklamalar eşliğinde hazır bir adres tarifi verin ve adres tarifinde olan yanlışlığı 
bulmalarını sağlayın. 

Şimdi ise biraz empati zamanı. Bu kez turist sizsiniz. Verilen tarife göre alışverişinizi yaptınız, müzeye ulaştınız. 

Otelinize dönmek istiyorsunuz. Müzeye gelirken biraz dolaştığınız için kafanız karıştı ve otelinize giden yolu 

müzedeki görevliye sordunuz. Görevli yol tarifini bir kağıda yazarak size verdi. Bakalım bu yol tarifini kullanarak 

otelinize ulaşabilecek misiniz?

1. Müzeden çık.

2. Sola dön ve sokağın sonuna kadar ilerle.

3. Sola dön.

4. Sağ tarafında Karanfil Sokak’ı görene kadar ilerle.

5. Sağa dön ve Karanfil Sokak’a gir.

6. Karanfil Sokak’ın sonuna kadar ilerle.

7. Sola dön.

8. 400 m ilerlediğinde oteli sol tarafında göreceksin. 

Otele ulaşamayacaklar çünkü yönergelerin 7. basamağında “Sola dön” ifadesi yerine “Sağa dön” ifadesi olmalıydı.

UYGULAMA

1. Çocuklara kağıtları dağıtıp ,birlikte kar taneleri yapacağınızı söyleyin. Ve aşağıdaki yönergeyi verin.

1. Elimizde kağıt var. Gözlerimiz kapalı!

2. Gözümüzü açmak, konuşmak, soru sormak yasak.

3. Kağıdı ikiye katlayın. Üst köşeyi yırtın.

4. Tekrar ikiye katlayın. Üst köşeyi yırtın.

5. Tekrar ikiye katlayın. Sağ köşeden bir parça koparın.

6. Tekrar ikiye katlayın ve orta kısmı koparın.

7. Gözlerinizi açın. Kağıdınızı açın ve havaya kaldırın.

2. Herkes aynı yönergeyi aldığı halde sınıfta pek çok farklı sonuç çıkacak, öğrencilere bunun neden 
olduğunu sorun. Kağıtları yan yana, üst üste koyarak karşılaştırın. Aynı olanlar var mı, bakın.

ÖĞRETMENE NOT : Bu etkinlik bir 
sonraki etkinlik olan DİNLE VE ÇİZ 
etkinliği için bir ön hazırlık olacak, 
benzer kazanımlara sahip dinle ve çiz 
etkinliğini de yaptıktan sonra bugün ne 
yaptık bölümünde bu etkinliklerdeki 
deneyimleri paylaşın.

10 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Algoritmik Düşünme

Yönergeleri Takip Etme, İşlem Basamakları

MATERYALLER
Her öğrenci için A4 boyutunda boş kağıt



C. ÇALIŞMA - DİNLE VE ÇİZ

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.3 YÖNERGELERİ TAKİP ET

40 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Algoritmik Düşünme

Yönergeleri Takip Etme, İşlem Basamakları

MATERYALLER
5.3. C1 Dinle ve Çiz Görselleri

HAZIRLIK

Dinle ve Çiz görsellerini çoğaltıp kesin. 

ISINMA

Çocuklara bir önceki dersin sonunda yaptırdığınız kağıt katlama yönergesini hatırlatın. Yönerge verirken 
anlattığımızı sandığımız şey ile karşıdakinin algıladığının nasıl farklılaşabildiğini hatırlatın. Konuyu 
pekiştirmek için kulaktan kulağa oyunu da örnek olarak kullanabilirsiniz.

Kulaktan kulağa oyununu daha önce oynamışsınızdır ya da en azından duymuşsunuzdur. Şimdi birlikte 

hatırlayalım mı ?  Yan yana dizili kişilerden en baştaki kişi seçtiği bir cümleyi diğerleri duyamayacak şekilde 

yanındaki arkadaşının kulağına fısıldar. Sonra ikinci sıradaki kişi de anladığı cümleyi yanındaki arkadaşının 

kulağına fısıldar. Bu, sıranın sonundaki kişiye cümle ulaşıncaya kadar tekrarlanır. En sondaki kişi cümleyi 

yüksek sesle söyler ki bu cümle büyük olasılıkla ilk söylenen cümleden farklıdır. Sizce bunun nedeni ne olabilir?  

Yeterince dikkatimizi vermememiz veya bizim verdiğimiz komutların karşıdaki kişi için anlamlı olmaması 

neticesinde genelde ilk söylenen cümle sonuncu kişiye doğru olarak ulaşmaz.

Yine de yanımızdaki arkadaşımız bir cümle söylediğinde anlamadığımız bir kelime olsa dahi, beynimiz bunu 

mantıklı bir şekilde düşünerek doldurmaya çalışır. Oysa bilgisayarların böyle bir yeteneği yoktur. Onlara 

verdiğimiz bir komutu yanlış anlayamazlar veya yanlış verdiğimiz bir komutu düzeltemezler. Bu nedenle 

bilgisayarlara eksik veya hatalı bir komut verdiğimizde problemi çözmemiz imkansızdır. 

OYUNUN ADIMLARI

Oyun için öğrencilerden boş bir kağıt, kalem ve cetvel kullanmalarını isteyin 

1. Aşağıdaki yönergeyi paylaşarak bir örneği hep birlikte yapın.

Biraz önce yönerge almayı deneyimledik ve yönerge verirken net olmayan adımların nasıl farklı sonuçlar 

doğurduğunu gördük. Birazdan siz de arkadaşlarınıza yönerge vererek bir şekil çizdirmeye çalışacaksınız. 

Öncesinde hep birlikte  küçük bir deneme yapalım.



D. BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

5.3 YÖNERGELERİ TAKİP ET

5.3.C1 Dinle ve Çiz Görselleri

D İN L E  V E  Ç İ Z
A B

C D

E F

 • Şimdi elinizdeki boş sayfanın tam ortasına bir nokta çizin.

 • Sayfanın sol üst köşesinden başlayarak, noktanın içerisinden geçen ve sayfanın sağ alt köşesinde biten 

düz bir çizgi çizin.

 • Sayfanın sol alt köşesinden başlayarak, noktanın içerisinden geçen ve sayfanın sağ üst köşesinde biten 

düz bir çizgi çizin.

 • Sayfanın sol tarafındaki üçgenin merkezine adınızı yazın.

Sonuç şunun gibi bir şey olacaktır:

2. Bir öğrenci seçin ve ona Dinle ve Çiz görsellerinden birini verin. 
Öğrenciden resmi sınıfın oluşturması için tarif etmesini isteyin. Diğer 
öğrenciler, talimatları netleştirmek için sorular sorabilirler. Amaç, 
egzersizin ne kadar hızlı ve doğru bir şekilde tamamlanabildiğini 
görmektir.

3. Şimdi farklı bir çocuk ve farklı bir kartla egzersizi tekrarlayın, ancak 
bu sefer çocukların soru sorması serbest değildir. Çocuklar yollarını 
çok çabuk kaybedebilecekleri için bu egzersiz için daha basit bir şekil 
kullanmak en iyisidir.

4. Şimdi egzersizi bir perde arkasına saklanan ya da arkası dönük duran  
bir çocuk ile soru sorulmasına izin vermeden, tek iletişim yöntemi 
talimatlar olacak şekilde tekrarlayın.

5. Şimdi her çocuktan bir resim çizmelerini ve kendi talimatlarını yazmalarını söyleyin. İkili gruplar 
halinde birbirlerine yazdıkları talimatları okuyarak kendi çizdikleri resmin aynısını arkadaşlarına 
çizdirmelerini sağlayın.

Çocuklara bugün ne öğrendiklerini sorun. Gelen cevaplar ışığında aşağıdaki bilgileri paylaşın.

Bu derste sizlerle yönergelerle ilgi çalıştık. Yazılı ya da sözlü bir yönergeyi anlama, uygulama ve bir konu ile 

ilgili yönergeler yazmak günlük hayatta işlerimizi kolaylaştıracak önemli bir beceridir. Bir yemek pişirmekten, 

bisiklete binmek gibi yeni bir beceri öğrenmeye, Yeni aldığımız bir elektronik aleti çalıştırmaktan, arkadaşlarımızla 

oynadığımız oyunun kurallarını öğrenmeye kadar pek çok konuda yönergeleri dinler, takip eder ve başkalarına 

anlatırken yönerge veririz. Sizin de fark ettiğiniz gibi bir işin yapılması için yönerge hazırlarken yapılması 

hedeflenen iş dikkatli şekilde incelenmeli, ihtiyaçlar tanımlanmalı, izlenmesi gereken adımlar tek tek planlanmalı 

ve yönergeler doğru bir sırayla yazılmalıdır.

Bilgisayarlar da tıpkı bizim bugün deneyimlediğimiz gibi verilen yönergeleri takip ederek çalışırlar. Bilgisayarın 

yaptığı her işlem detaylı yönergelerle tanımlanmış adımları içerir. Yönergeler olmazsa, ya da doğru sırayla 

yapılmazsa bilgisayar kendisinden beklenen işi yerine getiremez. Önümüzdeki haftalarda bilgisayarların 

yönergeleri nasıl takip ettiği üzerinde çalışacağız ve biz de bilgisayarın istediğimiz şeyleri yapabilmesi için ona 

yönergeler yazacağız.



GENEL BAKIŞ

A. BİLGİ - VERİ NEDİR?

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.4. VER ELİNİ VERİ

Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar.
Veri türlerini açıklar.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

Sınıf ortamında bulunan herhangi bir şeyin fotoğrafı (derste kullandığınız malzemeler, 
öğrencilerden birinin fotoğrafı, sıralar, tahta vb., pencereden görünenler)
5.4.A1 Diş Doktoru Mehmet Bey’in Muayenehanesi Görseli
5.4.A2 Kek Yapıyoruz Görseli
5.4.B1 Kahvaltı Alışkanlıkları Anket Formu
5.4.B2 Kahvaltı Alışkanlıkları Veri Tablosu
5.4.C1 Oyunlar İçerisinde Sabit ve Değişken Kavramları

MATERYALLER

1. A. Bilgi :  Veri Nedir ? (15 dk)
2. B. Çalışma :  Veri Topluyorum (35 dk)
3. C. Çalışma :  Oyun Analizi (35 dk)
4. D. Bugün Ne Öğrendik ? ( 5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Veriler konusunda çocukların günlük hayatlarına dair ne kadar örnekle etkinliği 
zenginleştirebilirseniz konuyu o kadar iyi kavrayacaklardır. Bu nedenle ders öncesi sınıf ortamında 
karşılaştığınız veri, sabit ve değişkenlere ilişkin çeşitli örnekler hazırlamanız yaralı olacaktır.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

MATERYALLER
Sınıf ortamında bulunan herhangi bir şeyin fotoğrafı (derste kullandığınız malzemeler, öğrencilerden 
birinin fotoğrafı, sıralar, tahta vb., pencereden görünenler)
5.4.A1 Diş Doktoru Mehmet Bey’in Muayenehanesi Görseli
5.4.A2 Kek Yapıyoruz Görseli

15 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar.

Veri, Bilgi, Sabit, Değişken, Veri Türleri, Sınıflandırma

HAZIRLIK

 • Derse girmeden önce veri kavramını açıklarken kullanmak üzere sınıf ortamında gerçeğini 
gösterebileceğiniz herhangi bir şeyin fotoğrafını hazır bulundurun. 



5.4 VER ELİNİ VERİ

 • Sabit ve değişken kavramları içi Diş Doktoru Mehmet Bey’in Muayenehanesi Görseli ve Kek 
Yapıyoruz Görsellerini tahtaya yansıtmak üzere hazırlayın, ya da çıktı alarak sınıfa asın.

UYGULAMA

Günlük hayat yaşantılarından yola çıkılarak bizim algıladığımız veriler üzerinde durulur ve veri tanımı 
yapılır.

Günlük işlerimizin tamamını yaparken adeta bilgi yağmuru ile karşı karşıya kalırız. Beynimiz ise bu bilgi 

yağmurundan işine yarayacağını düşündüklerini alır yorumlar ve biz de kararlarımızı bu yorumlara göre veririz. 

Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak için bazı bilgileri saklar. Örneğin sizce, evden okula yürüyerek gelen bir 

öğrenci ne tür bilgilerle karşılaşmaktadır. (Öğrencilerin cevapları alınır ve tahtaya yazılır.)

 • Evden çıktığımızda hava ile ilgili bir fikrimiz olur. Hava beklediğimizden daha soğuksa eve tekrar 

dönüp daha kalın bir mont alabiliriz.

 • Saatimize bakarak geç kalıp kalmadığımızı kontrol ederiz. Eğer gecikmişsek daha hızlı yürürüz.

 • Şayet karşıdan karşıya geçmemiz gerekiyorsa, yaya geçidini kullanırız ve yeşil ışığın yanmasını 

bekleriz.

 • Beslenme saati için yiyecek bir şeyler satın almamız gerekiyorsa  yolumuz üzerindeki dükkanların 

tabela yazılarını okur “Fırın” , “Pastane” vb ibarelerin bulunduğu dükkanlara yöneliriz.

 • Çevremizdeki insanların ve taşıtların seslerini algılarız. Okulun bahçesine girip en yakın arkadaşımızın 

sesini duyduğumuzda ona yöneliriz.

Bilgisayarlar da tıpkı beynimiz gibi çeşitli kararlar vermek veya işlem yapabilmek için bilgi girişine 
ihtiyaç duyarlar. İşte bilgisayarların sonuca ulaşabilmek için algıladığı, işlediği, sonuç ürettiği 

veya daha sonra kullanmak üzere depoladığı her şeye veri denir.  

Veri, dünyanın gerçekleridir aslında. Kendimizi örnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunluğunda olabilir, 

kahverengi saçlı ve mavi gözlü olabilirsiniz. Bunların hepsi birer veridir. “veri” dir. 

Birçok yönden, veriler dünyanın bir tanımı olarak düşünülebilir. Bu verileri duyularımızla algılarız ve beyin bu 

veriyi işleyebilir. İnsanlar, dünyayı tanımak ve anlamlandırmak için verileri kullanırlar.

Bilgi, öğrendiklerimizi duyularımızın ötesinde genişletmemizi sağlar. Bilgiler arasında verileri yakalayabiliriz. 

Bunu basit bir analoji ile anlatacak olursak; 

Eğer sizin bir fotoğrafınızı çekersem, fotoğraf benim için bir bilgi olmuştur. Neye 

benzediğiniz ise verilerdir.

Fotoğrafınızı dosyaya koyabilirim, çantamda taşıyabilirim, çıktısını alabilirim, e-posta 

ile başkaları ile paylaşabilirim. Ancak, sizi fiziksel olarak çantamda gezdiremem, sizin 

yansımanızı taşıyorum. İşte fark buradadır. Fotoğrafı kaybedersem veya yırtılırsa, bu sizin 

görünümünüzü değiştirmez.

1. Öğrencilerin veri kavramını daha iyi anlamalarını sağlamak amacıyla Peki sizin hayatınızda verileri 

gördüğünüz yer ve durumlar nelerdir? diye  sorun ve verilen  cevapları tahtaya yazın. Benzer cevapları 
gruplayın.

Veri soyut bir kavram olduğundan açıklaması zor olabilir. Önemli olan çocukların verinin bilgiyi 
iletebildiğini ve çeşitli formlarda ortaya çıktığını anlayabilmeleridir.

2. Çocuklara “ Sabit ve Değişken” diye bir kavramlarını duyup duymadıklarını sorun ve aşağıdaki 
örneklerle bu kavramları açıklayın.



B. ÇALIŞMA - VERİ TOPLUYORUM

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.4 VER ELİNİ VERİ

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

35 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar. 

Veri Toplama,Veri Görselleştirme, Ayrıştırma, Veri Çözümleme

Veri Toplama, Veri Çözümleme, Veri Görselleştirme, Veri Türleri

MATERYALLER
5.4.B1 Kahvaltı Alışkanlıkları Anket Formu
5.4.B2 Kahvaltı Alışkanlıkları Veri Tablosu

5.4.A1 Diş Doktoru Mehmet Bey’in Muayenehanesi Görseli

5.4.A2 Kek tarifi Görseli

Bir dişçi muayenehanesinde (5.4.A1 Diş Doktoru Mehmet 

Bey’in Muayenehanesi Görseli) diş doktoru Mehmet Bey 

akşama kadar 15 hasta ile ilgilenmiştir. Buradaki dişçi koltuğu 

sabit, gelip giden hastalar ise değişkendir. 

Bilgisayarların işleyişinde de bazı veriler değişkenler 

aracılığıyla depolanırken bazı veriler ise sabit olarak kalır. 

Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun değişmez ve ilk 

depolandıkları haliyle kullanılmaya devam ederler.

DİŞ DOKTORU
MEHMET BEY’İN
MUAYENEHANESİ

SABİT DEĞİŞKEN

Sabit kavramını daha iyi algılayabilmemiz için verebileceğimiz bir diğer örnek de kek tarifi olabilir. (5.4.A2 Kek 

tarifi Görseli) 

Örneğin kek yaparken bazı malzemelerimiz sabittir. Neredeyse 

bütün keklerde un, yumurta, şeker, kabartma tozu kullanılır. 

Bu malzemeleri sabit olarak düşünebiliriz. Ancak kekimize 

aşağıdaki malzemelerden canımızın istediği birini eklersek 

kekimizin lezzeti değişir.

 • Fındık

 • Ceviz

 • Üzüm

 • Tarçın

 • Elma vb. 

 • Kakao

Sabit olan malzemelerin yanında o günkü isteğimize göre eklediğimiz yukarıdaki malzemeleri de değişken olarak 

isimlendirebiliriz. 

un

kabartma tozu

tarçın

fındıklı brovni

üzüm

kakao

KEK YAPIYORUZ

DEĞİŞKENSABİT

yumurta

elma

sek
er

cev
iz

fındık

elm
alı t

arçınlı kek

üzümlü cevizli kek

HAZIRLIK
  

 • Kahvaltı Alışkanlıkları Anket Formu’ndan sınıf mevcudu kadar çoğaltın. 
 • Kahvaltı Alışkanlıkları Veri Tablosundan sınıf mevcudunun 4te biri kadar çoğaltın. ( Sınıf 

mevcudunuz 20den fazla ise her grup için tablodan 2 kopya vermeniz gerekecektir.)



5.4 VER ELİNİ VERİ

Örnek:

Deniz, Ahmet, Ayşe ve Toprak Anket grubunda beraberdiler. Her birinde de 4ünün kahvaltı 
alışkanlıklarına dair cevaplar var. Saynur, Ali, Şeyma ve Hakan de diğer bir anket grubundaydı. 

Şimdi Deniz ve Saynur birinci Analiz grubunu Ahmet ve Ali 2. Analiz Grubunu, Şeyma ve Ayşe 3. Analiz 
grubunu ve Toprak ile Hakan 4. Analiz grubunu oluşturacak ve her bir Analiz grubu da tüm öğrencilerin 
verilerine sahip olacak.

UYGULAMA

1. Aşağıdaki paylaşımı yaparak etkinliğe giriş yapın.

Hasta olup doktora gittiğimizde doktor neyin var diye sorar? Hastalığa dair semptomlarımız - öksürük, karın 

ağrısı, ateş doktorun hastalığımızı teşhis etmek için kullandığı verilerdir. Bazen bunun için önceden bir form 

doldurmamızı da isteyebilirler.

Bazı araştırmacılar ise bilgi toplamak amacıyla zaman zaman bu tür formlar doldurmamızı isteyebilirler. Bu 

formlardaki bilgiler daha sonra tablolara  ve grafiklere dönüştürülür, böylece araştırmayı yapan kişi de topladığı 

bilgilere dayanarak bir sonuç elde etmiş olur.  Bugünkü etkinliğimizde buna benzer mini bir araştırma yapmanızı 

isteyeceğim. Konu başlığımız; Kahvaltı Alışkanlıkları.

Yumurta

Kahvaltıda Ne Yersin?Kişi Adı
(Sınıftaki tüm 
kişiler için 
doldurulacak)

Evde 
kahvaltı 
ediyor 
musun? Ekmek Peynir Reçel Bal Zeytin Domates Salatalık DİĞER

KAHVALTI ALIŞKANLIKLARI VERİ TABLOSU

Örnek Kişi Hayır Evet Evet Kek

5.4.B1 Kahvaltı Alışkanlıkları Anket Formu

2. ANKET GRUPLARI OLUŞTURUN: Öğrencileri 4’erli gruplara ayırın ve Kahvaltı Alışkanlıkları 
Anketini dağıtın. Herkes grubunda bulunan herkesten, kendi de dahil, anketinin cevaplarını almış olsun. 

3. ANALİZ GRUPLARI OLUŞTURUN: Öğrenciler anketlerini tamamladıktan sonra her anket 
grubundan bir temsilcinin katıldığı analiz grupları oluşturun.

4. Analiz gruplarına 5.4.B1 Kahvaltı Alışkanlıkları Veri Tablosu’nu verin. Ve ellerindeki tüm bilgiyi bu 
tabloya aktarmalarını isteyin.

5. Daha sonra gruplara aşağıdaki soruları verin ve cevaplamalarını isteyin.

 • Evde kahvaltı eden kaç kişi var?
 • Kaç kişi kahvaltıda yumurta yiyor?
 • Kaç kişi kahvaltıda zeytin yiyor?
 • Kaç kişi kahvaltıda reçel yiyor?
 • Kahvaltıda en çok tüketilen besin ne?
 • Soru listesinde yer almayan ancak diğer sorusuna verilen cevaplar arasında en sık söylenen 

besin ne?

Yumurta

Kahvaltıda Ne Yersin?Kişi Adı
(Gruptaki tüm 
kişiler için 
doldurulacak)

Evde 
kahvaltı 
ediyor 
musun? Ekmek Peynir Reçel Bal Zeytin Domates Salatalık DİĞER

Önce anketi kendin için doldur, sonra grubundaki arkadaşlarından cevaplarını alıp onları da tabloya yaz. 
Bakalım herkesin kahvaltı alışkanlıkları nasıl?

KAHVALTI ALIŞKANLIKLARI ANKETİ

Önce anketi kendin için doldur, sonra grubundaki arkadaşlarından cevaplarını alıp onları da tabloya yaz. 
Bakalım herkesin kahvaltı alışkanlıkları nasıl?

KAHVALTI ALIŞKANLIKLARI ANKETİ

Örnek Kişisi Hayır Evet Evet Kek

Yumurta

Kahvaltıda Ne Yersin?Evde 
kahvaltı 
ediyor 
musun? Ekmek Peynir Reçel Bal Zeytin Domates Salatalık DİĞER

Örnek Kişisi Hayır Evet Evet Kek

Kişi Adı
(Gruptaki tüm 
kişiler için 
doldurulacak)

5.4.B2 Kahvaltı Alışkanlıkları Veri Tablosu



C. ÇALIŞMA - OYUN ANALİZİ

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.4 VER ELİNİ VERİ

25 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar.

Ayrıştırma, Veri Çözümleme

Sabit, Değişken

MATERYALLER
5.4.C1 Oyunlar İçerisinde Sabit ve Değişken Kavramları

HAZIRLIK
   
Oyunlar İçerisinde Sabit ve değişken kavramları görsellerini tahtaya yansıtmak üzere hazırlayın. 
Öğrencileri ortaya koyabileceği farklı oyunlar üzerinden sabit ve değişkenleri düşünerek ön hazırlık 
yapın. Günlük hayatınızdan örneklerle etkinliği zenginleştirebilirsiniz.

UYGULAMA

1. Öğrencilerle “Dersin başında sabit ve değişken terimlerinden bahsetmiştik, hatırlayan var mı?” diye sorun. 
Sabit ve değişken kavramlarını tekrar edin.

2. Bu adımda öğrencilerle oynamaktan hoşlandıkları oyunlardaki sabit ve değişkenleri analiz edin. 3 
farklı oyun için örnekler verilmiştir. Bu örnekler üzerinden gidebileceğiniz ve sabit ve değişkenlerin 
devamını öğrencilerle tartışarak bulabileceğiniz gibi sınıfta en çok sevilen oyunları ele alıp onları da 
analiz edebilirsiniz. 

3. Dersin sonunda okulda neler sabit neler değişken olduğunu sorun ve örneğin üzerinden gidin.

Veri, sabit ve değişken kavramının üzerinden geçin, öğrencilerden verilerle günlük hayatta karşılaştığımız 
alanlara örnekler vermelerini isteyin.

D. BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

Sabit Her takımdaki oyuncu sayısı

Maçtaki hakem sayısı

Maçın bitişi için dakika sayısı

Her bir devre bitişi için dakika sayısı

Yapılabilecek oyuncu değişikliği sayısı

4

11

90

45

3

Sabit

Sabit

Sabit

Sabit

Ceza

Skor

Zaman

Pas

Değişken

Değişken

Değişken

Değişken

Maçta atılması muhtemel gol sayısı

Maçta gösterilecek kart sayısı

Maç içerisinde geçen zaman değeri

Maçta atılacak pas sayısı

AçıklamaSayı Tür

Açıklama
Sayı Tür

FUTBOL

AçıklamaSayı Tür

Sabit Oyundaki ebe sayısı

Saklanmak için verilen süre10

1

Sabit

AçıklamaSayı Tür

Bitiş

Sonsuz Değişken

Değişken

Saklanılacak yer sayısı

Oyun bitişi için geçen süre

SAKLAMBAÇ Sabit Tekli maç oyuncu sayısı
Takım maçı oyuncu sayısı
Set bitişi için gerekli sayı
Maç bitişi için alınması gereken set

4

2

15

3

Sabit

Sabit

Sabit

Toplam Set
Süre

Toplam Puan

Değişken

Değişken

Değişken

Maçta atılması muhtemel gol sayısı

Maçta gösterilecek kart sayısı

Maç içerisinde geçen zaman değeri

Açıklama
Sayı Tür

Açıklama

Sayı
Tür

MASA
TENİSİ

Sabit Bir ders süresi

Ders başlama saati

Dersi geçmek için gereken not

Başlangıç

Ders Süre

Geçme notu

Sabit

Sabit

Eğlence

Not

Oyun

Değişken

Değişken

Değişken

Derste alınan not

Derste eğlenme oranı

Tenefüste oynanan oyun sayısı
DERS

AçıklamaSayı Tür

AçıklamaSayı Tür

5.4.C1 Oyunlar İçerisinde Sabit ve Değişken Kavramları



GENEL BAKIŞ

A. BİLGİ - OPERATÖRLER VE İŞLEM ÖNCELİĞİ

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.5. MANTIKLI DÜŞÜNÜYORUM

Problem çözümünde kullanılabilecek operatörlere örnek verir.
Problem çözümünde ifade ve eşitliklere örnek verir.
Problem çözümünde işlem önceliğine örnek verir.
Verilen bir problemin çözümünde operatörleri kullanır. 
Verilen bir problemde ifade ve eşitlikleri kullanarak çözüm üretir

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.5.A1 Mantıksal Operatör Örneği - Köprüler
5.5.C1 Doğanın Renkleri Çalışma Kağıdı 
5.5.C2 Doğanın Renkleri Yansıtma

MATERYALLER

1. A. Bilgi : Operatörler ve İşlem Önceliği (20 Dk)
2. B. Çalışma : Sayı Tahmini (20 Dk)
3. C. Çalışma: Bul Bakalım (30 Dk)
4. D. Bugün Ne Öğrendik (10 Dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Derse girmeden önce “Sayı Tahmini” çalışması ile ilgili bir kaç alıştırma yapmanız ve “Bul Bakalım” 
etkinliğinde bulunan görseli renkli olarak hazırlamanız ders akışınızı kolaylaştıracaktır

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

MATERYALLER
5.5.A1 Mantıksal Operatör Örneği - Köprüler

HAZIRLIK

Matematiksel operatörlerle ilgili örnekleri çoğaltın. 
5.5.A.1 Mantıksal Operatör Örneğini yansıtmak için hazırlayın. 

DERSE GİRİŞ

Dersin başında, öğrencilerin operatör kavramı ile ilgili ön yeterliliklerini belirlemek amacıyla operatör 
kavramı ile ilgili sınıf içi tartışma başlatılır ve her öğrencinin bu kavramı nerelerde duymuş olabileceklerini 
ifade etmeleri istenir. İlk olarak, aşağıdaki sorularla bu tartışma yönlendirilebilir:

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözümünde kullanılabilecek operatörlere örnek verir. 
Problem çözümünde ifade ve eşitliklere örnek verir. 
Problem çözümünde işlem önceliğine örnek verir.

Aritmetik Operatörler, Mantıksal Operatörler



X

5.5 MANTIKLI DÜŞÜNÜYORUM

 • Çevrenizde kendisine operatör denen kişiler hiç gördünüz mü?

 • Örneğin “Bilgisayar operatörü” sizce ne demektir?

Bu sorularla giriş yapılmasının ardından soyut operatör kavramına geçişin çocuklar tarafından 
keşfedilmesi sağlanmaya çalışılır. 

Gelişme

Giriş bölümünde çocukların zihninde bazı ipuçları oluşturulduktan sonra soyut olarak operatör 
kavramına geçmek için;

 • Matematiksel  işlemlerde hiç operatör kavramını duydunuz mu? 

Sorusu yöneltilir ve matematiksel operatörler olan; ”+”,  “-“ , ”*” , “/” ,“=” ifadelerinden söz edilir. Bu 
noktada öğrencilerin zihninde ilişkisel bir bağlantı kurgulamak amacıyla şu soru yöneltilir:

 • Peki, meslek olarak işlerini yapan “Bilgisayar operatörü” gibi kişilerin yaptığı işle bu matematiksel 

simgelerin arasında nasıl bir ortak yön olabilir ki ikisine de operatör denmektedir?

Öğrencilerin tahminlerini dinledikten sonra, operatör kavramının bir aracı, nesneyi ya da sayıyı 
işletmek/çalıştırmak anlamında kullanıldığı ve bilgisayar operatörünün bilgisayarı işletme/çalıştırma 
görevini yerine getirmesine karşın, matematiksel operatörlerin matematiksel işlemlerin uygulanması 
görevini yerine getirdiği anlatılır. Bu şekilde, kavramın fiziki kullanım alanlarıyla soyut kullanım 
özellikleri arasındaki bağlantı kurgulanmaya çalışılır.  Örnek olarak; aşağıdaki yan yana dizilen sayılar 
arasına anlamlı operatörlerin nasıl yerleştirilebileceği öğrencilere sorulur:

Başlangıçta boş bırakılan sayılar arasına, anlamlı şekilde “+”, “-“, ”*” , ”=” operatörlerini yerleştirmeleri 
öğrencilerden istenir:

Soru  :            6 5 3 2 12 
Cevap  :        +         +         -         =

Benzer örnekler üretilebilir. Birkaç örnek çözüldükten sonra “*” ve “/” operatörleri ile işlem önceliklerine 
de vurgu yapılarak örnekler gösterilebilir.  İşlem önceliğinin kavranmasına yönelik olarak aşağıdaki gibi 
bir örnek soru oluşturulabilir:

Soru  :            3 2 2 2 2 
Cevap  :     

Ek olarak, öğrencilerin kendilerinin üretecekleri matematiksel operatör sorularını yanlarındaki 
arkadaşlarına sormaları istenerek bir sınıf içi oyunlaştırma uygulaması hazırlanabilir.

Matematiksel operatörler üzerinde durulduktan sonra, programlama dili eğitimi süreçlerinde üzerinde 
önemle durulan “Mantıksal operatör” kavramına geçilir. “Mantıksal operatör” içerisinde yer alan “VE” , 
“VEYA” ifadelerinin kullanımı aşağıdaki örnek ve  görsel üzerinden anlatılabilir.

- X =

Ali A şehrinden B şehrine gitmek üzere yola çıkmıştır. Yol üzerindeki köprülerin kanatları kapalı 
olduğunda köprüler geçilebilmektedir. Ali’nin B şehrine sorunsuz varabilmesi için aşağıdaki mantıksal 
ifadelerden hangileri sağlanmalıdır?

1. Köprü 1 VE Köprü 2 Kanatları Açık
2. Köprü 1 VEYA Köprü 2 Kanatları Açık
3. Köprü 2 VE Köprü  3 Kanatları Açık
4. Köprü 4 VE Köprü 1 Kanatları Açık
5. (Köprü 3 VE Köprü 4 Kanatları Açık) DEĞİL  

KÖPRÜ 1

KÖPRÜ 3

KÖPRÜ 4KÖPRÜ 2ŞEHİR  A ŞEHİR  B

5.5.A1 Mantıksal Operatör Örneği - Köprüler

MANTIKSAL OPERATÖR 
ÖRNEĞİ 
 

Ali A şehrinden B şehrine 

gitmek üzere yola çıkmıştır. Yol 

üzerindeki köprülerin kanatları 

kapalı olduğunda köprüler 

geçilebilmektedir. Ali’nin B şehrine 

sorunsuz varabilmesi için aşağıdaki 

mantıksal ifadelerden hangileri 

sağlanmalıdır:



B. ÇALIŞMA - SAYI TAHMİNİ

5.5 MANTIKLI DÜŞÜNÜYORUM

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte amacımız çocuklara hem ikili arama sürecini öğretmek hem de büyüktür ve küçüktür 
operatörleri ile çalışmalarını sağlamak. Aşağıdaki örneği vererek konuya giriş yapın. Ancak soracağınız 
sorunun cevabı hakkında yorum yapmayın, ipucu vermeyin.

Şimdi 1’den 10’ a kadar aklımdan bir sayı tuttum. Bu sayının kaç olduğunu bulabilmek için sizce bana en az kaç 

soru sormanız gerekir?

2. Daha sonra öğrencilere aşağıdaki soruyu sorun ve cevaplamalarını bekleyin. Sonrasında ise öğrencilere 
soru sorarken hangi kuralı uygulamaları gerektiğini açıklayın.

Peki 1’den 100’e kadar bir sayı tuttuğumda bu sayıyı bulabilmek için bana en az kaç soru sormanız gerekir? 

Birisi, 1 ile 100 arasında aklından bir sayı tuttuğunda bu sayıyı bulabilmek için en fazla 7 soru yeterlidir. Burada 

önemli olan soracağınız soruları doğru seçebilmektir. Sürekli,

- Tuttuğun sayı 1 mi?

- Tuttuğun sayı 2 mi? 

şeklinde sayı tahmini yaparak sorular sormak, soracağınız soru sayısını arttırır. Bu soruları seçerken, ilk önce 

arkadaşımızın aklında tuttuğu sayının bulunduğu aralığın tam ortasındaki sayı ile başlıyoruz. Bizim aralığımız 1 

ile 100, o halde 50 sayısını kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;

Köprü 1 VE Köprü 2 Kanatları Açık  (İki köprü de kapalı olduğundan geçemeyecektir)
Köprü 1 VEYA Köprü 2 Kanatları Açık (Biri kapalı ise diğeri açık kalacak ve diğerinden geçebilecektir)
Köprü 2 VE Köprü  3 Kanatları Açık (Köprü 3’ün kapalı olduğu hiçbir durumda geçemeyecektir)
Köprü 4 VE Köprü 1 Kanatları Açık (Köprü 4’ün kapalı olduğu hiçbir durumda geçemeyecektir)
(Köprü 3 VE Köprü 4 Kanatları Açık) DEĞİL  (İki köprünün de kapalı olmasının tersi açık olma 
durumudur ve geçebilecektir. ) 
 
Örnek üzerinde “VE” , “VEYA” ,“DEĞİL” operatörlerinin mantıksal operatör olarak adlandırıldığı 
ve aynı diğer operatör kavramı kullanımları gibi, komutların işletilmesi görevini üstlendikleri ifade 
edilir. Benzer mantıksal operatör uygulamaları verilen örnek üzerinden yola çıkılarak tartışılabilir ve 
öğrencilerin kendi mantıksal problemlerini oluşturmaları istenir. 

Sonuç:

Son bölümde “Operatör”, “Matematiksel operatör” ve “Mantıksal operatör” kavramları arasındaki ilişki 
üzerinde tekrar yapılarak uygulama çalışmalarına geçilir.

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Verilen bir problemin çözümünde operatörleri kullanır. 
Verilen bir problemde ifade ve eşitlikleri kullanarak çözüm üretir

Algoritmik Düşünme, Mantıksal Sorgulama

İkili Arama, Aritmetik Operatörler



C. ÇALIŞMA - BUL BAKALIM

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.5 MANTIKLI DÜŞÜNÜYORUM

HAZIRLIK

5.5.C1 Doğanın Renkleri çalışma kağıdını sınıf mevcudunun 5’te 1’i kadar çoğaltın. Önemli! Bu çalışma 
kağıdını renkli çıktı almanız ve renkli çoğraltmanız gerekmektedir (Her 5 kişilik gruba 1 tane olacak 
şekilde). Eğer böyle bir imkanınız yoksa 5.5.C2 görselini tahtaya yansıtarak da etkinliği yapabilirsiniz.

 • Tuttuğun sayı 50 veya 50 den büyük mü? 

Burada sorunun cevabına göre, her defasında sayıların yarısını eliyoruz. Elemediğimiz aralıktaki sayıların tam 

ortasındaki sayıyı kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu işleme sayıyı bulana kadar devam ediyoruz. 

Örneğin ilk sorunun cevabı evet ise,

 • Tuttuğun sayı 75 veya 75 den büyük mü? diye, 

hayır ise, 

 • Tuttuğun sayı 25 veya 25 den büyük mü? diye soruyoruz. 

 
Burada soruları hep aynı şekilde sormanız işinizi kolaylaştıracaktır. Yani her defasında “Büyük mü?” veya 
“Küçük mü?” kalıplarından yalnızca birini kullanın.
 
3. Seçtiğiniz gönüllü bir öğrenciye bir sayı tutmasını söyleyin ve aşağıdaki örnekten yararlanarak ona 
ikili arama yapması için sorular sorun. Sonrasında ise öğrencilerden sıra arkadaşları ile ikili gruplar 
oluşturarak etkinliği deneyimlemelerini isteyin.

30 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Verilen bir problemin çözümünde operatörleri kullanır. 
Verilen bir problemde ifade ve eşitlikleri kullanarak çözüm üretir.

Algoritmik Düşünme, Mantıksal Sorgulama, Ayrıştırma

Koşullu Arama, Aritmetik Operatörler

Örnek:
 
Genellikle tutulan sayı 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “örn: 7 veya 7’den büyük 
mü?” sorusuna “evet” cevabı verildiğinde, 7 ve 8 olacak şekilde iki farklı seçenek çıkar. Burada 7. soru, 
devreye tahmin hakkı/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma aşağıdaki şekilde bir örnek verebiliriz.  

Tutulan sayı 93 olsun
1. Tuttuğun sayı 50 veya 50’ den büyük mü? EVET
2. Tuttuğun sayı 75 veya 75’den büyük mü? EVET
3. Tuttuğun sayı 87 veya 87’den büyük mü? EVET
4. Tuttuğun sayı 93 veya 93’den büyük mü? EVET
5. Tuttuğun sayı 97 veya 97’den büyük mü? HAYIR
6. Tuttuğun sayı 95 veya 95’den büyük mü? HAYIR (Geriye hala 2 sayı kaldı; 
7. Tuttuğun sayı 94 mü? HAYIR
O halde cevap : 93

MATERYALLER
5.5.C1 Doğanın Renkleri Çalışma Kağıdı veya 5.5.C2 Doğanın Renkleri Yansıtma



5.5 MANTIKLI DÜŞÜNÜYORUM

UYGULAMA
 

1. Sınıfı 5 kişilik gruplara bölün. Öğrenci sayısının durumuna göre 6 kişilik gruplar da 
oluşturabilirsiniz.

2. 5.5.C1 Doğanın Renkleri çalışma kağıdını her gruba 1 tane olacak şekilde dağıtın ya da tahtaya 
yansıtın.

3. Öğrencilere oyunun kurallarını ve oynanış şeklini anlatan bir açıklama yapın.
4. Oyun sonucunda öğrencilerin oyun sırasında yapmış oldukları hatalar varsa,

 • Sizce neden böyle bir hata yaptık?
 • Bu hatanın oluşmaması için ne gibi detaylara dikkat etmeliyiz? 

gibi sorular sorarak koşullu arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalara dikkat çekin.

OYUN KURALLARI
 

Arkadaşlar şimdi sizinle yine keyifli bir oyun oynayacağız. Bu oyun için her gruba 1 

tane üzerinde hayvan ve bitki görsellerinin olduğu bir çalışma kağıdı dağıttım. Bunun 

dışında her grubun boş bir kağıda ve bir kaleme ihtiyacı olacak. Oyun başladığında her 

gruptan bir öğrenci yanıma gelecek ve ona 1 numaralı soruyu göstereceğim. Öğrenci 

soruyu aklında tutacak ve grup arkadaşlarına giderek soruyu soracak. Soruya ikinci 

kez bakma gibi bir şansınız olmadığı için yanıma gelen arkadaşlarınız soruya dikkatle 

bakmalı ve akıllarında tutmalılar. Öğrenci gruba soruyu sorduktan sonra grup üyeleri 

en kısa sürede doğru cevaba karar verecek ve ellerindeki boş kağıda yanıtı yazacaklar. Daha sonra 2. soru için 

yanıma gruptan başka bir öğrenci gelecek ve sorular bitene kadar bu tekrarlanacak. Amacımız en kısa sürede tüm 

sorulara doğru yanıt vermek. Soruları aynı sürede bitiren gruplar varsa  grupların sorulara verdiği yanıtlarına 

bakılacak. Daha fazla doğru yanıtı veren grup oyunun galibi olacak. Hazırsanız başlayabiliriz.

ÇINAR YAPRAĞI ARI KAVAK YAPRAĞI KARINCA SALYANGOZ TIRTIL

YUSUFÇUK MOR FESLEĞEN YAPRAĞI PATATES BÖCEĞİ AT KESTANESİ YAPRAĞI

UĞUR BÖCEĞİ KURTÇUK ÖRÜMCEK MAYIS BÖCEĞİ KELEBEK SİVRİSİNEK

DOĞANIN RENKLERİ

Sorular;

1. Kırmızı renkli, üzerinde siyah benekleri olan ve 

uçabilen hangisidir?

2. Turuncu tonlarda çizgileri olan, uçabilen, mavi 

kanatlı hangisidir?

3. Yeşil renkli, hayvan olmayan ve birden fazla 

bölümden oluşan hangisidir?

4. Mavi renkli, uçamayan hangisidir?

5. Mavi kanatlara sahip olan hangisidir?

6. Mor renkli ve sekiz bacaklı olan hangisidir?

7. Turuncu renkli, altı bacaklı ve gövdesi çizgisiz 

olan hangisidir?

8. Yeşil renkli ve altı bacaklı olan hangisidir?

9. Sarı siyah renkli, mavi kanatlı hangisidir?

10. Bir hayvan olmayan hangisidir?

11. Kırmızı renkli, noktasız olan hangisidir?

12. Mor renkli ve sekizden fazla ayağı olan hangisidir?

13. Yeşil renkli olan hangisidir?

14. Mavi renkli ve dört ayaklı olan hangisidir? 

15. Dörtten fazla ayağı olan hangisidir?

16. Sarı ve turuncu renkli, üzerinde çizgileri olan ve 

altı ayaklı olan hangisidir? 

Cevaplar;

1. Uğur böceği
2. Yusufçuk 
3. At kestanesi yaprağı
4. Kurtçuk
5. Yusufçuk, Arı, Sivrisinek
6. Örümcek
7. Karınca
8. Mayıs Böceği
9. Arı
10. Çınar yaprağı, Kavak yaprağı, At kestanesi 

yaprağı, Mor fesleğen yaprağı
11. Çınar yaprağı 
12. Tırtıl
13. Mayıs böceği, At kestanesi yaprağı, Kavak 

yaprağı, Salyangoz
14. Sivrisinek
15. Mayıs böceği, Patates böceği, Karınca, Tırtıl, 

Örümcek 
16. Patates Böceği

5.5.C1 Doğanın Renkleri Yansıtma

“Operatör”, “Matematiksel operatör” ve “Mantıksal operatör” kavramlarını tekrar ederek, mantıksal 
operatörlerden olan “ve” , “veya” ve “değil” operatörleri ile ilgili öğrencilerin örnekler vermelerini isteyin.

D. BUGÜN NE ÖĞRENDİK?



GENEL BAKIŞ

A. BİLGİ - BİR ALGORİTMA MASALI 

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.6. BİR ALGORİTMA MASALI

Algoritma kavramını açıklar.
Algoritmik işlem adımlarını sıralar.
Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.6 B1 Karışıklık Oyun Kartları
Müzik aleti yapalım çalışması için aşağıdaki materyallerden kolaylıkla ulaşabildikleriniz. 

 • Mercimek, fasulye gibi ses çıkarabilecek malzemeler ya da ufak taşlar, düğmeler, 
 • Plastik şişeler, yoğurt vb kapları
 • İp, lastik, misina, yün ipler, kurdeleler
 • Tuvalet kağıdı ruloları
 • Kağıt bardaklar
 • El işi kağıtları, poşet dosyalar, kağıt ya da kartonlar 
 • Yapıştırıcı, tutkal, yapışkanlı bant
 • Konserve kutuları
 • Hırdavat
 • Makas
 • Plastik ya da  metal kaşık, çatal 
 • Pipetler, ahşap dondurma çubukları

MATERYALLER

1. A. Bilgi : Bir Algoritma Masalı (20dk)
2. B. Çalışma : Karışıklık Oyunu (20dk)
3. C. Çalışma : Müzik Aleti Yapalım (35 dk)
4. D. Bugün Ne Öğrendik (5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Sınıfta çocuklara destek olmak için atık malzemelerden yapılan müzik aletlerine ilişkin bir ön 
araştırma yapabilirsiniz. Ancak mümkün olduğunca çocuklara bu konuda fikir vermekten kaçının 
yalnızca ihtiyaçları olan teknik desteği verin (örneğin doğru yapıştırıcıyı kullanmak)  ve kendi 
yaratıcılıklarını kullanmalarına alan tanıyın.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Algoritma kavramını açıklar.

Algoritma Kavramı, İşlem Basamakları

UYGULAMA

1. Çocuklara “Ağustos Böceği ile Karınca Bir Algoritma Masalı”* hikayesi anlatılır.



5.6. BİR ALGORİTMA MASALI

Ağustos Böceği ile Karınca: Bir Algoritma Masalı

Bir yaz günü ağustos böceği tahıl toplayan bir karıncaya rastladı. Sapından düşmüş bir tahıl tanesini 
hareket ettirmek için uğraşıp didinen karıncayı izlemeye başladı. Bir süre sonra ağustos böceği karıncaya 
seslendi: “Hey, küçük sen ne yapıyorsun?”

“Kış için tahıl topluyorum” dedi karınca bitkin bir sesle. Bütün gün çok çalışmış ve oldukça yorulmuştu. 
“Ama daha yazın ortasındayız” dedi ağustos böceği, “Kışın gelmesine daha aylar var ve ortalık yiyecek 
dolu. Neden gününü bu şekilde harcıyorsun ki?”

Karınca bir dakika durup düşündü ve sonra cevap verdi “Bu bizim kullandığımız algoritma yüzünden”

“Algoritma?” diye sordu ağustos böceği

“Bir işi başarmak için takip edilen adımlar ya da yönergeler” diye açıkladı karınca. Mesela bir mobilyacı 
sandalye üretmek istediğinde ölçmeyi, kesmeyi, zımparalamayı ve çakmayı içeren bir algoritma kullanır.”

“Senin algoritman neyi çözüyor?” diye sordu ağustos böceği. “Acaba, yazın çoook fazla zamanın olması 
problemini mi çözüyor?” dedi kendi esprisine gülerek

“Algoritma tüm karınca kolonimizi bütün yıl boyunca sağlıklı tutmamıza yarıyor. Her gün yapmamız 
gereken belirli işler var. Yazın sabahları yiyecekleri toplarız, öğleden sonra tünel kazarız ve akşamları da 
uyuruz. Çok fazla iş gibi görünebilir ama bu bizim soğuk kış aylarında yeterli yiyeceğe sahip olmamızı 
garantiliyor.”

“Bu basit bir algoritma gibi görünüyor.” dedi ağustos böceği

“Algoritmalar basit ya da karmaşık olabilirler” diye açıkladı karınca. Bazen algoritmalar ancak başka 
algoritmalarla çözülebilecek adımlar bile içerebilirler. Örneğin, ben yiyecek toplarken, özel bir yiyecek 
toplama algoritması kullanıyorum. Bu algoritmanın 5 adımı var. 1) tarlaya yürü, 2) üzerinde taneleri 
olan bir başak sapı bul 3) tanesini başağın sapından ayır 4) tahıl tanesini karınca yuvasının tepesine taşı, 
5) taneyi depolama tüneline yerleştir. Ve ben bir sürü tahıl tanesi toplayabilmek için her seferinde bu 5 
adımı tekrarlıyorum.”

“Ama bu çok sıkıcı” dedi ağustos böceği. Ben algoritma kullanmıyorum. Ben canım ne zaman ne isterse 
onu yapıyorum. Aslında tamamen özgürüm. Mesela şimdi başak sapının tepesine tırmanacağım ve biraz 
şarkı söyleyeceğim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin vermez”

Karınca omuzlarını silkti. Algoritması belliydi ve sonraki adımının ne olması gerektiğini biliyordu. 
Bu algoritma kendi kolonisi için yüzlerce yıldır işe yarıyordu. Bu yüzden ağustos böceği oradan oraya 
zıplayıp şarkı söylerken karınca önündeki işe geri döndü.

6 ay sonra, çok sert bir kış geldi. ağustos böceği artık üzerinde hiçbir şey kalmamış buğday tarlasında 
dolaşıp duruyordu. Tek bir buğday tanesi bile yoktu.

Tam o sırada karınca kendi kolonisinin tünellerinde, sıcak ve güven içindeydi. Bu sefer kış algoritmasını 
uyguluyordu, buna göre tüneller kazıyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kış algoritmasını yaz 
algoritmasına göre daha çok seviyordu. Doğu tünellerinden birinde çalışırken bir an durdu ve ağustos 
böceğini düşündü. Acaba o hala günlerini başak tarlasında şarkı söyleyerek mi geçiriyordu yoksa iyi bir 
algoritmanın değerini öğrenebilmiş miydi?

 Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlanılarak Türkçeleştirilmiştir.



B. ÇALIŞMA: KARIŞIKLIK OYUNU

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.6. BİR ALGORİTMA MASALI

EK BİLGİ :  
 
Algoritma kavramını söylemekte bazılarınız 

zorlanıyor olabilir. Bu kavram algoritma 

kavramını ilk kez kullanan  matematikçi El 

Harizmi’nin adının avrupalılarca telaffuzundan 

türemiştir. (al Gharizmi, al Khwarizmi) 780 

yılında İran’ın Harezm bölgesinde doğan 

Harizmi aynı zamanda 0 rakamını ve daha 

sonraki yıllarda öğreneceğiniz x bilinmeyenini, 

ilk kez kullanan kişidir.

2. Hikayedeki algoritma kavramı üzerine konuşulur.

Bu hikaye muhtemelen daha önce duyduğunuz bir hikayenin biraz 

değiştirilmiş bir versiyonuydu. Hikayede daha önce duymadığınız 

farklı bir kelime dikkatinizi çekti mi?

Hikayede geçen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir? 

(Öğrencilerden cevaplar alınır.)

3. Algoritma tanımı yapılır ve örnek verilir.

Algoritma; belirli bir problemi çözmek veya bir amaca ulaşmak için tasarlanan tasarlanan yoldur. Algoritma 

tasarımı yapmak ise bir problemi çözmek için plan yapmaktır. Algoritmayı bir örnekle açıklayalım. 

Örnek:

Gece uyandınız ve karnınız çook aç. Bu bir problemdir. Ne yaparsınız bir düşünün.

Buzdolabına yürü.

Buzdolabının kapağını aç.

Terayağını bul

Reçeli bul.

Ekmeği bul.

Terayağını ekmeğe sür

Reçeli terayağının üzerine sür.

Reçelli ekmeği midene indir. :)) 

Bu plan sizin probleminizi çözdü ve harika bir algoritma tasarımı oldu. Bir algoritma oluşturmak veya bir 

algoritma tasarımı yapmak için, günlük hayatta çoğu zaman farkında bile olmadan yaptığımız etkinlikleri küçük 

parçalara bölmemiz gerekir. Basit ve kısa adımlara böldüğümüz işi karşı tarafa anlatmak/iletmek, her zaman 

daha kolaydır.

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Algoritmik işlem adımlarını sıralar.

Algoritmik Düşünme, Sıralama, Mantıksal Sorgulama

Sıralama

HAZIRLIK

Oyun öncesi her aktivite için 5erli setler halinde bulunan adımları keserek hazırlayıp, bunları kartlara 
yapıştıracağınız gibi çekilmek üzere ufak notlar olarak da katlayabilirsiniz. Önemli olan her aktivite için 5 
adımın ayrı ayrı ve görünmeyecek şekilde olması ve çocukların karışık sırayla bu adımları seçebilmesine 
imkan vermek.

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

MATERYALLER
5.6.B1 Karışıklık Oyun Kartları



5.6. BİR ALGORİTMA MASALI

UYGULAMA

1. Öğrencileri 5’erli gruplara ayırın.
2. Her grup sırayla ortaya çıkar, diğer gruplar izler. İlk grup için öğretmen 5 karttan oluşan bir seti 

kapalı şekilde elinde tutar, grup öğelerinden ilki bir kart çeker ve kartta yazanı canlandırır ya da 
okur. 

3. İzleyiciler bu okunan karttan bu adımın hangi duruma / aktiviteye ait olduğunu bilmeye çalışır. 
Sadece bir kez tahmin hakkı vardır, bu durumda öğretmen izleyicilerden birine söz vererek 
tahminini alır, tahmin doğru değilse 2. kart ile devam ediliri.

4. Grupta bulunan ikinci öğrenci bir kart çeker. Eğer izleyici grup aktiviteyi tahmin ederse diğer 
öğrenciler de kartları çeker ve açık olarak önlerinde tutarlar. Yoksa yeniden bir kart seçilerek 
devam edilir.

5. Durum / Aktivite tahmin edildiğinde izleyiciler kartları elinde tutan öğrencileri doğru sıraya 
sokmaya çalışır.

ÖĞRETMENE NOTLAR

İlk başta aktivitenin / durumun ne olduğunu ya da sırasını bilemediğimizde kafa karıştırıcı ancak her bir 
adımı öğrendikten ve adımları sıraladıktan sonra durumu anlamak kolaylaşıyor.
Aşağıda aktivitelerin doğru sırasını bulabilirsiniz. Kartları kesip hazırlarken karıştırarak sunmalısınız. 
Adımlar özellikle biraz muğlak böylece öğrenci burada yazılanı okusa dahi tek bir adımda sorulan 
aktivitenin ne olduğunu anlamak genellikle mümkün olmayacak. 
Çocuklar yazılanları yalnızca okumak yerine canlandırmaya çalıştığında etkinlik daha bile keyifli olur.
Bu oyunla çocuklara herhangi bir yönerge verirken adımların sırasının (işlem basamaklarının) önemini, 
ve bir adımı ne kadar detaylı tanımlarsak o kadar doğru yönlendirme yapabileceğimizi hatırlatın. 

AKTİVİTE : BALONCUK YAPMAK

1. Kapağı aç
2. Kapağın içindeki çubuğu şişeye daldır
3. Çubuğu dikkatle tut
4. Hafifçe üfle
5. Bir tanesine elinle dokun bakalım ne olacak

AKTİVİTE  : EKMEK ALMAK

1. Sokağa çık
2. Dükkana gir
3. Kasaya götür
4. Parayı öde
5. Eve dön ve sofraya koy

AKTİVİTE  : BULAŞIK YIKAMAK

1. Artıkları sıyır
2. Sudan geçir
3. Sabunla
4. Durula
5. Kurut

AKTİVİTE : MAKARNA YAPMAK

1. Suyu kaynat
2. Paketi aç
3. Suyun içine at
4. 15 dk bekle
5. Süzgece dök

Bu oyun Kathy Paterson’un Desperately Seeking Solutions: Helping Students Build Problem-solving Skills to Meet Life’s Challenges adlı kitabından uyarlanmıştır.

Örnek:

Kartların bu sırayla çekildiğini varsayalım:
Kart 1 : Dikkatlice katlayın (2)
Kart 2 : Pulu yapıştırın (4)
Kart 3 : Özenle yazın (1)
Kart 4 : Zarfa yerleştirin ve kapatın (3)
Kart 5 : Postalayın (5)
AKTİVİTE : Mektup Göndermek

BALONCUK YAPMAK

Kapağı aç

Kapağın içindeki çubuğu 
şişeye daldır

Çubuğu dikkatle tut

Hafifçe üfle

Bir tanesine elinle dokun 
bakalım ne olacak

EKMEK ALMAK

Sokağa çık

Dükkana gir

Kasaya götür

Parayı öde

Eve dön ve sofraya koy

BULAŞIK YIKAMAK

Artıkları sıyır

Sudan geçir

Sabunla

Durula

Kurut

MAKARNA YAPMAK

Suyu kaynat

Paketi aç

Suyun içine at

15 dk bekle

Süzgece dök

5.6.B1 Karışıklık Oyun Kartları



C. ÇALIŞMA : MÜZİK ALETİ YAPALIM

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

D .BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

5.6. BİR ALGORİTMA MASALI

35 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ANAHTAR KELİMELER

Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.

Algoritmik Düşünme,Soyutlama, Ayrıştırma,Çözümü Değerlendirme

Algoritma Geliştirme

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

MATERYALLER
Aşağıdaki materyallerden kolaylıkla ulaşabildikleriniz. Siz de bu materyalleri çeşitlendirebilirsiniz:

 • Mercimek, fasulye gibi ses çıkarabilecek malzemeler ya da ufak taşlar, düğmeler, 
 • Plastik şişeler, yoğurt vb kapları
 • İp, lastik, misina, yün ipler, kurdeleler
 • Tuvalet kağıdı ruloları
 • Kağıt bardaklar
 • El işi kağıtları, poşet dosyalar, kağıt ya da kartonlar 
 • Yapıştırıcı, tutkal, yapışkanlı bant
 • Konserve kutuları
 • Hırdavat
 • Makas
 • Plastik ya da  metal kaşık, çatal 
 • Pipetler, ahşap dondurma çubukları

Etkinlik sonunda öğrencilerle bugün algoritma kavramı ile tanıştığınızı hatırlatın ve tanımını sorun. 
Daha sonra müzik aleti yaparken nasıl bir plan yaptıklarını, bu plana göre farklı parçaları bir araya 
getirerek yeni bir enstrüman oluştuklarını, önce bu enstürmanı test edip hataları düzelttiklerini daha 
sonra yazdıkları yönergelerle bir algoritma oluşturduklarını paylaşın.

HAZIRLIK

Bu aktivite için çocukların gruplar halinde çalışabilecekleri ve malzemelere rahatlıkla ulaşabilecekleri bir 
ortam hazırlayın. 

UYGULAMA

1. Öğrencileri 3-4 kişilik gruplara ayırın ve birlikte atık malzemelerden bir müzik aleti yapacağınızı 
söyleyin

2. Kullanabilecekleri malzemeleri gösterin.
3. Her gruptan ilk önce aletin nasıl olacağını planlamalarını isteyin, hatta ufak bir çizim yapmalarını 

isteyebilirsiniz.
4. Sonra seçtikleri malzemeleri birleştirip enstrümanı oluşturmalarını ve ardından çalışıp 

çalışmadığını denemelerini isteyin.
5. Son olarak çocuklardan başka öğrencilerin de bu müzik aletini yapabilmesi için adım adım bir 

yönerge yazmalarını isteyin.



Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

A. BİLGİ - AKIŞ ŞEMALARI

GENEL BAKIŞ

5.7 - AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Akış şeması bileşenlerini ve işlevlerini açıklar.
Algoritma ve akış şeması ayrımını fark eder.

Akış Şeması, Tekrarlı Yapı, Karar Yapı, Doğrusal Yapı

HAZIRLIK

Dersten önce Akış Şeması sunumu, Sabah Rutini ve Kek Tarifi Görsellerini yansıtmak üzere hazırlayın. 
İsterseniz Kek Tarifi Görselinin büyükçe bir çıktısını alıp akış şemalarını hatırlatmak üzere sınıfa 
asabilirsiniz.

MATERYALLER
5.7.A1 Sabah Rutini Akış Şeması Görseli
5.7.A2 Kek Tarifi Akış Şeması Görseli
5.7.A3 Akış Şeması Sunumu

Akış şeması bileşenlerini ve işlevlerini açıklar
Algoritma ve akış şeması ayrımını fark eder
Bir algoritma için akış şeması çizer
Bir algoritma yazar ve akış şeması çizer

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.7.A1 Sabah Rutini Akış Şeması Görseli
5.7.A2 Kek Tarifi Akış Şeması Görseli
5.7.A3 Akış Şeması Sunumu
5.7.D1 Robotun Rotası Akış Şeması

MATERYALLER

1. A. Bilgi : Akış Şeması Nedir? (20dk)
2. B. Çalışma: Tortop’un Eğer/ Yoksa Masalı (20dk)
3. C. Çalışma: Kedicik Susamış (10 dk)
4. D. Çalışma: Robotun Rotası (20 dk)
5. E. Bugün Ne Öğrendik (10 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Bu dersin amacı, akış şeması kavramını mümkün olduğu kadar basitleştirmek, öğrencilerin 
anlayabileceği düzeyde ve eğlenceli bir şekilde onlara sunmaktır. Tecrübeleriniz doğrultusunda 
ders içeriğine önceden göz atmanız, içeriği zenginleştirmenize katkıda bulunabilir.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR



5.7. AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

KEK
TARİFİ

170

Evet

Evet

Başla

Bitir

2 yumurtayı 1 
bardak şekerle çırp

Fırını 170ºC’ye getir

1 çay bardağı yoğurt  ve 
1 çay bardağı zeytinyağı 

ekleyerek karıştır

 2 su bardağı un ekle ve 
karıştır

Malzemeleri karıştır 
ve kabartma tozu ekle

Kek kalıbını yağla

Malzemeleri kalıba dök

Fırına koy ve 45 
dakika pişir

Fırından çıkar

Fındık ve 
kakao var mı?

Kuru üzüm 
var mı?

Hayır

Hayır

Ekle

Ekle

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

BAŞLA

1. Fırını 170ºC’ye getir.
2. 2 yumurtayı 1 bardak şekerle çırp.

3. 1 çay bardağı yoğurt ve 1 çay bardağı 

zeytinyağı ekleyerek karıştır.

4. 2 su bardağı un ekle ve karıştır.

5. Eğer elinde fındık ve kakao yoksa 7. 

adıma git.
6. Fındık ve kakao ekle ve 9. adıma git.

7. Elinde üzüm yoksa 9. adıma git.

8. Kuru üzüm ekle ve 9. adıma git.

9. Malzemeleri karıştır ve kabartma 

tozu ekle.
10. Kek kalıbını yağla.
11. Malzemeleri kalıba dök.
12. Fırına koy ve 45 dk pişir.
13. Fırından çıkar.

BİTİR

Başla

Alarm
çaldığında

Bitir

Okula git

Yataktan kalk

Yüzünü yıka

Aile üyelerine 
günaydın de

Giysilerini giy

Çantanı hazırla

Kahvaltını yap

Alarm Çaldığında,

1. Yataktan kalk
2. Yüzünü yıka
3. Aile üyelerine günaydın de
4. Giysilerini giy
5. Çantanı hazırla
6. Kahvaltını yap
7. Okula Git

SABAH RUTİNİ
ALGORİTMA

AKIŞ ŞEMASI

5.7.A1 Sabah Rutini Akış Şeması

5.7.A2 Kek Tarifi Akış Şeması

AKIŞ
ŞEMASI

Bir sürecin adımlarını görsel ya da 
sembolik olarak gösterir. 

Farklı hareketler için 
farklı semboller kullanılır. 

1 çay bardağı 
yoğurt  ve 1 çay 

bardağı zeytinyağı 
ekle ve karıştır

 2 su bardağı un 
ekle ve 
karıştır

Ekle
Malzemeleri 

karıştır ve 
kabartma tozu 

ekle

Fındık ve 
kakao var 

mı?

Evet

Hayır

Bir problemin çözümüne 
yönelik oluşturduğumuz 
algoritmaları adım adım 
tanımak ve 
programlarken hangi 
işlemleri yapacağımızı 
anlamak amacıyla akış 
şemalarından yararlarınız.

Akış şemaları çeşitli 
şekillerden oluşur. 

Bu şekillerin bir çoğu matematik 
dersinde kullandığımız 

geometrik şekillere çok 
benzer.

ELİPS
Akışı başlatır ve bitirir.

DİKDÖRTGEN
Eylemi/işlemi belirtir.

PARALELKENAR 
Dışarıdan bilgi/veri girişini belirtir.

Akış şeması sembolleri

EŞKENAR DÖRTGEN
Karar verme merkezidir.

DALGALI DÖRTGEN
Ekran / yazıcı çıktısı.

OKLAR
Akış yönünü gösterir ve 
sembolleri birbirine bağlarlar.

ALTIGEN
Tekrar eden komutları belirtir.

Çıkartma İşlemi

5-3

Başla

Bitir

1. ve 2. sayıyı gir

1. ve 2. sayıyı 
karşılaştırarak büyük 

sayıyı bul

Sonuç = Büyük sayı - 
Küçük sayı

Sonuç değerini yaz.

Çıkartma İşlemi

(1)Bilgisayarların da bir dili olduğunu sizlerle daha önce öğrenmiştik. Bu günkü dersimizde bilgisayarlara 

komutlar girerken kullandığımız akış şeması üzerinde duracağız. 

(2)Akış Şeması bir sürecin adımlarını görsel ya da sembolik olarak gösterir. (3)Farklı hareketler için farklı 

semboller kullanılır. (4)Bir problemin çözümüne yönelik oluşturduğumuz algoritmaları adım adım anlatmak ve 

programlarken hangi işlemleri yapacağımızı anlamak amacıyla akış şemalarından yararlarınız. (5)Akış şemaları 

çeşitli şekillerden oluşur. Bu şekillerin bir çoğu matematik dersinde kullandığımız geometrik şekillere çok benzer.

 • Bu şekillerden biri elips’dir. Elips bir akışı başlatan ve bitiren şekildir.Algoritmamızın 

başlangıcında ve bitişinde bu sembolü kullanırız.

 • Diğer bir şekil ise ise dikdörtgendir. Dikdörtgen, Algoritmaların akışında yapılacak olan 

eylemi / işlemi belirtmek için kullanılır.

 • Akış şemasında dışarıdan bir bilgi/veri girişi yapılırken paralelkenar kullanılır. Örneğin 

klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolü kullanırız.

 • Eşkenar dörtgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkaç farklı seçenek varsa eşkenar 

dörtgen kullanılarak seçenekler yazılır.

 •  Algoritmanın sonucunu (ekranda) bir çıktı olarak göstermek istediğimizde dalgalı dörtgen 

sembolünü kullanırız.

 • Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine bağlamak ve akış yönünü göstermek için 

kullanılır.

 • Altıgen  ise tekrar eden komutlar için kullanılır.

Akış şemaları günlük yaşamımızda adım adım yaptığımız işleri ve verdiğimiz kararları 

içerebileceği gibi bir hesap makinesinin nasıl çalıştığını da anlamamıza yardımcı olabilir. 

Örneğin bir hesap makinesinin çıkarma işlemini yaparken kullandığı adımları akış şeması ile 

ifade ettiğimizde şöyle görünür

Bu etkinlik için bir örnek çıkarma işlemini adım adım yapabilirsiniz. Bu noktadan 
sonra tekrar Kek Tarifi şemasına dönerek adım adım üzerinden geçin.

5.7.A3 Akış şeması sunumu 

1 2 3 4 5

6

7

8

9 (9)

(8)

(7)

(6)

UYGULAMA

1. Çocuklara algoritmaların adım adım yazılmış talimatlar olduğunu 
hatırlatın, ve bu yazılı talimatları daha kolay takip etmek için akış şemaları 
kullanıldığından bahsedin.

2. Öncelikle Sabah Rutini Akış Şeması görselini kullanarak bir 
algoritmanın akış şeması şeklinde nasıl göründüğünü gösterin. Sabah 
rutini doğrusal bir akış içerdiğinden çok karmaşık değil, daha sonra kek 
tarifi akış şemasını gösterin. 

3. Bu şemayı daha iyi anlamak için önce akış şemasının özelliklerini tanımanız 
gerektiğini anlatın ve Akış Şeması sunumunu yapın. 

4. Sunum bittiğinde kek tarifi görseline daha detaylı olarak bakın.



B. ÇALIŞMA - TORTOP’UN EĞER-YOKSA YAŞAMI

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.7. AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Bir algoritma için akış şeması çizer.

Akış Şeması, Tekrarlı Yapı, Karar Yapı, Doğrusal Yapı

UYGULAMA

1. Çocuklara Tortop’un Muhteşem Eğer-Yoksa masalını okuyun.
2. Çocuklarla birlikte Tortop’un hava durumuna bağlı hareketlerinin akış şemasını hazırlayın.
3. Çocuklardan 2. kayanın gelmesiyle ılık ve bulutlu bir günde Tortop’un neler yapacağına dair bir 

akış şeması yapmalarını isteyin. 

Algoritmik Düşünme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

BAŞLA

BİTİR

ÇİMENLERE 
OTUR

HAVA 
GÜNEŞLİ Mİ?

HAVA ILIK VE 
BULUTLU MU?

Evet

Hayır

Hayır

YÜZMEYE 
GİT

UYU

Evet

BAŞLA

BİTİR

SAĞDAKİ TAŞIN 
ÇEVRESİNDE 

YÜZ

SAĞDAKİ 
TAŞA DAHA MI 

YAKINSIN?

Hayır

YÜZMEYE 
GİT

Evet

SOLDAKİ TAŞIN 
ÇEVRESİNDE 

YÜZ

Tortop’un hava durumuna bağlı 

hareketleri akış şeması

Tortop’un ılık ve bulutlu bir günde 

yaptıkları akış şeması



5.7. AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

 Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlanılarak Türkçeleştirilmiştir.

Tortop’un Muhteşem Eğer- Yoksa Yaşamı

Tortop, Kralın çok sevgili evcil kaplumbağasıydı ve harika bir yaşam sürmekteydi. Günlerini bahçedeki 
fıskiyeli küçük havuzda geçirirdi. Bazen yüzer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kıpırdamadan bir çakıl 
taşına bakarak kendini eğlendirebilmesinin haricinde çok da değişik bir özelliği yoktu ancak kral Faralya 
onu yine de çok severdi. Sarayın görevlileri onunla çok yakından ilgilenirlerdi. Havuzunun neredeyse 
temiz olmasına dikkat ederlerdi- ancak Tortop yosunların üzerinden kaymayı sevdiğinden dibini biraz 
yosunlu bırakırlardı. Tortop, basit birkaç kurala dayalı bir yaşam sürerdi. Aslında beyni ancak bir çakıl 
taşı büyüklüğünde olduğundan bu kurallar birkaç basit EĞER-YOKSA türü kurallardı. Bu kurallar 
Tortop’un tüm günlük rutinini oluştururlardı. Örneğin ne zaman yemek yiyeceğine karar vermek için 
çok basit bir mantık yürütürdü:

EĞER karnın açsa
Yemek ye.

Bu mantık Tortop için çok iyi çalışıyordu çünkü acıktığı zaman yemek yiyordu ve doğal olarak acıkmadığı 
zaman da yemek yemiyordu. Bu baya güzel bir sistemdi. Yaşamının bazı yönleri için EĞER kuralı birkaç 
farklı davranış biçimini de içerebiliyordu. Mesela yüzerken;

EĞER fıskiye açıksa,
fıskiyenin altında oyna
YOKSA
büyük kayanın etrafında yüz. 

Tabii ki Tortop fıskiyeyi kayanın etrafında yüzmekten daha çok seviyordu. Bazen kararlar biraz daha 
karışık olabiliyor ve birkaç EĞER- YOKSA kuralını birlikte içerebiliyorlardı.

EĞER  hava güneşliyse
çimenlerde otur
YOKSA EĞER hava ılık ve bulutlu ise
yüzmeye git
YOKSA
uyu.

Tortop’un bakımından sorumlu olan bahçıvan çoğunlukla “Bu kaplumbağanın tüm yaptığı yemek 
yemek, uyumak ve yüzmek” diye dalga geçerdi, ki bu sözler pek de yanlış sayılmazdı. Tortop’un yaşamını 
düzenleyen mantık EĞER-YOKSA ifadeleri ile birbirlerine bağlanmış 50 kadar farklı davranıştan 
oluşmaktaydı. Günlerden bir gün bir araştırmacı geldi ve bir hafta boyunca Tortop’un davranışlarını 
inceledi. Tortop’un rutinini oluşturan tüm davranışların mantığını 3-4 parşömen kağıdına sığdırabildi. 
Bunun ne demek olduğunu anlayabilecek kadar zeki olsaydı Tortop belki de alınırdı, ama onun yerine 
çimlerde uzanıp birazcık dinlendi - çünkü hava ılık ve güneşliydi.

Ve bir gün hiç akla gelmeyen bir şey oldu. Bahçıvan, Tortop belki biraz sıkılmıştır diye düşündü ve ikinci 
bir büyük kaya ekledi havuza. Bu büyük kaya Tortop’un EĞER-YOKSA ifadelerine dayalı rutinini altüst 
etmişti. Tortop’un yeni ortama uyum sağlayabilecek başka bir rutin oluşturabilmesi tam bir haftasını aldı 
Sonuçta, eski rutinine bir EĞER-YOKSA ifadesi daha eklemiş oldu

EĞER sağdaki taşa daha yakınsan
Sağdaki taşın çevresinde yüz
YOKSA
soldaki taşın çevresinde yüz.

Böylece hayatında düzen yeniden sağlanmış oldu.



C. ÇALIŞMA - KEDİCİK SUSAMIŞ

Önemli
Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.7. AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

ÖĞRETMENE NOT: 
Çalışmalardaki akış şeması 
örnekleri orta kolaylıktadır. Akış 
şemalarını sınıfın düzeyine ve 
süreye göre detaylandırabilir ya da 
basitleştirebilirsiniz.

UYGULAMA

Çocuklarla aşağıdaki senaryoyu paylaşarak bir akış şeması hazırlamalarını isteyin.

Soğuk kış günlerinde sizin de bildiğiniz gibi bazı hayvanlar aç ve susuz kalabilir. Bir hayvan sever olarak siz de gün 

boyunca onlara yardım etmeye karar veriyorsunuz. Ancak bir sorunla karşılaşıyorsunuz. Dışarıya koyduğunuz su 

iki saat içinde donuyor ve yiyecekler de lapa lapa yağan karın altında kalarak görünmez oluyor. Siz de bu görevi 

kendinize hatırlatacak bir akış şeması oluşturun.

Örnek akış şeması: BAŞLA

BİTİR

Dışarıya ekmek ve su 
koy

Dışarıya ekmek ve su 
koy

Saate bak

2 Saat 
geçti mi?

Evet

Saat 20:00 
oldu mu?

Evet

Hayır

Hayır

Bekle

10 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Bir algoritma için akış şeması çizer.

Akış Şeması, Tekrarlı Yapı, Karar Yapı, Doğrusal Yapı

Algoritmik Düşünme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

ÖĞRETMENE NOT: 
Çalışmalardaki akış şeması 
örnekleri orta kolaylıktadır. Akış 
şemalarını sınıfın düzeyine ve 
süreye göre detaylandırabilir ya da 
basitleştirebilirsiniz.



D. ÇALIŞMA - ROBOTUN ROTASI

E .BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

5.7. AKIŞI DEĞİŞTİRİYORUM

5.7.D1 Robotun Rotası

A

C D

B

BAŞLA

İLERLE

BİTİR

İLERLE

SOLA DÖN

İLERLE

İLERLE

A

C D

B

HEDEF: a nOKTASI

BAŞLA

ROBOTUMUN PİLİ AZ. C YA DA 
D NOKTALARINDAN ANCAK 

BİRİNE GİDEBİLİR.

BİTİR

SOLA DÖN

SOLA DÖN

İLERLE

İLERLE

İLERLE

İLERLE

C’YE GİDECEK 
Mİ?

Evet

Hayır

1. Tahtaya Robotun Rotası Görselini yansıtarak aşağıdaki açıklamayı yapın ve 
birlikte akış şemasını oluşturun.

Akış şemalarını algoritmamızın adımlarını tanımlamak için kullandık. Şimdi de bir aracı 

/ nesneyi istediğimiz yere göndermek için  nasıl bir akış şemaları hazırlayabileceğimize 

bakalım. Bu aslında bilgisayarda karşılaştığımız pek çok oyun ve animasyonun da 

temelini oluşturuyor. Şimdi şekilde yer alan aracın A noktasına ulaşması için akış 

şemasını oluşturalım.

2. Öğrencilerden bu akış şemasına benzer şekilde 
bu aracın B noktasına, ulaşması için akış şeması 
oluşturmalarını isteyin. ( Başla- ilerle- ilerle- sağa 
dön- ilerle- ilerle- bitir veya başla- ilerle- sağa dön- 
ilerle- ilerle- sola dön- ilerle- bitir şeklinde iki farklı 
akış şeması oluşturabilirler.)
 
3. Daha sonra öğrencilere aşağıdaki yönergeyi 
vererek yeni bir akış şeması oluşturmalarını isteyin.

D ve C noktası için ise durumu biraz değiştirelim. 

Robotumuzun C veya D noktalarından birine gidecek 

kadar pili kaldığını düşünelim ve bu duruma uygun bir 

akış şeması oluşturalım.

Akış şemasının bileşenleri ve işlevleri tekrar edilerek algoritma ile akış şeması arasındaki ilişki vurgulanır.

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Bir algoritma için akış şeması çizer.

Akış Şeması,Tekrarlı Yapı, Karar Yapı, Doğrusal Yapı

Algoritmik Düşünme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
5.7.D1 Robotun Rotası Görseli

UYGULAMA



GENEL BAKIŞ

A. ARA DEĞERLENDİRME

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.8 - EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ

Bir algoritma yazar ve akış şeması çizer.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

Makas,Yapıştırıcı
5.8.B1 Tavşan ve Havuç Oyunu Görseli
5.8.C1 Eyvah Akış Şemaları Karışmış Çalışma Kağıdı
5.8.C2 Senaryolar Çalışma Kağıdı

MATERYALLER

1. A. Ara Değerlendirme (40 dk)
2. B. Çalışma : Tavşan ve Havuç (15 dk)
3. C. Çalışma : Eyvah Akış Şemaları Karışmış (20 dk) 
4. D. Bugün Ne Öğrendik? (5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Tavşan ve Havuç oyunu için sınıf mevcudunu, 3 gruba bölerek bir oturma planı oluşturmanız, ders 
akışı esnasında oyunun pratik olarak oynanması için size zaman kazandıracaktır.
Eyvah Akış Şemaları Karışmış etkinliği için önceden öğrencilere dağıtacağınız materyalleri  sınıf 
mevcudunun yarısı kadar çoğaltmanız, etkinlik akışının daha kolay olmasını sağlayacaktır.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

40 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI
Bilgisayar kullanmadan yapılan etkinliklerden öğrenilenleri değerlendirir.

ÖĞRENDİKLERİMİZİ HATIRLAYALIM

Bilgisayar kullanmadan yaptığımız etkinliklerden programlama etkinliklerine geçmeden önce bu hafta 
bir ara değerlendirme ile öğrencilerin durumunu gözlemlemenizi öneriyoruz. Bu ara değerlendirme 
için kendi sorularınızı oluşturabileceğiniz gibi sizler için oluşturduğumuz soru örneklerinden de 
faydalanabilirsiniz.

Ara değerlendirme soruları için projekesf@gmail.com adresinden bize ulaşırsanız, sizlerle soruları 
paylaşabiliriz.

MATERYALLER
Ara Değerlendirme soru örnekleri ya da kendi hazırladığınız değerlendirme soruları



B. ÇALIŞMA - TAVŞAN VE HAVUÇ

5.8 EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ

15 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Bir algoritma yazar ve bu algoritmaya uygun akış şeması oluşturur.

Akış Şeması, Tekrarlı Yapı, Karar Yapı, Doğrusal Yapı

Algoritmik düşünme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
5.8.B1 Tavşan ve Havuç Oyunu Görseli

HAZIRLIK

5.8.B1 Tavşan ve Havuç Oyunu Görseli ni inceleyerek en az 3 farklı akış şeması oluşturabileceğiniz bir 
kaç farklı şablon oluşturmanız, oyun sırasında işinizi kolaylaştıracaktır.

UYGULAMA

1. Sınıfın zeminine karelerden oluşan, 4x4 boyutlarında, içinde bir öğrenci ayakta durabilecek 
ebatlarda bir şekil çizin. Çizdiğiniz şekil aşağıdaki şekle benzeyecektir.

2. Daha sonra sınıftan 4 veya 5 tane öğrenci seçerek birine tavşan, birine havuç, geriye kalan 
öğrencilere ise kuyu rollerini dağıtın. 

3. Çizdiğiniz zemine tavşan ve havuç rolündeki öğrencileri birbirlerinden uzak olacak şekilde 
yerleştirin, kuyu rolünde olan öğrencilere ise şekil üzerinde istedikleri bir kareye geçmelerini ve 
çökmelerini söyleyin. Sınıfın geri kalanını ise 3 gruba ayırın.

4. Daha sonra oyunun nasıl oynanacağını ve kurallarını öğrencilerle paylaşın.
5. Öğrencilerin aynı görsel üzerinde birden fazla ve doğru akış şemaları oluşturmalarını sağlayın. 
6. Bir şablon bittikten sonra tavşan, havuç ve kuyu rollerindeki öğrencilerin gruplara dahil olmasını 

sağlayın ve bu roller için yeni öğrenciler seçin.

OYUN KURALLARI

Evet arkadaşlar şimdi sizlerle hedefe ulaşmak için farklı akış şemaları oluşturabileceğimiz bir oyun oynayacağız. 

Bu oyunda gönüllü olarak bir arkadaşımız havuç, bir arkadaşımız tavşan, 2 veya 3 arkadaşımız da kuyu rolünde 

olacak. Bu arkadaşlarımızı zemin üzerinde farklı noktalara yerleştireceğim. Sınıfın geri kalanı 3 gruba ayrılacak. 

Oyunun kuralları şu şekilde;

 • Gruplar, kurallara ve şablona uygun olarak 1 dk içerisinde bir akış şeması oluşturacak ve her gruptan 

bir kişi sürenin sonunda tahtaya gelerek akış şemasını tahtaya yazacak. Tavşan da bu akış şemasına göre 

hareket edip havuca ulaşmaya çalışacak.

 • Oluşturduğum bir şablon için, her grup bir akış şeması oluşturacak. Ancak bu akış şemaları özgün 



C. ÇALIŞMA - EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ

5.8 EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ

olmak zorunda. Oluşturduğunuz akış şemalarının en az bir adımı diğer grupların akış şemalarından farklı 

olmalı. Eğer grubunuzun akış şeması sizden önceki grupların akış şemaları ile aynı ise size 30 sn ek süre 

verilerek akış şemanızı yeniden düzenlemeniz istenecek. 

 • Yere çizmiş olduğum karelerden bazılarının üzerinde, kuyu rolündeki arkadaşlarımız olacak. Akış 

şemalarını oluştururken tavşanın kuyuya düşmemesine dikkat edin.

 • Akış şemalarını oluştururken “Başla” ve “Bitir” komutlarını mutlaka kullanmalısınız. Aksi takdirde 

cevabınız geçersiz sayılacaktır.

Örnek Oyun 1 :
    

Bu şablona göre gruplardan, aşağıdaki örneklerde olduğu gibi akış şemaları oluşturmalarını isteyiniz.

TAVŞAN
ve

havuç

BAŞLA

İLERLE

SOLA DÖN

İLERLE

SAĞA DÖN

İLERLE

SOLA DÖN

İLERLE

İLERLE

BİTİR

BAŞLA

SOLA DÖN

İLERLE

İLERLE

İLERLE

SAĞA DÖN

İLERLE

İLERLE

BİTİR

BAŞLA

SOLA DÖN

İLERLE

SAĞA DÖN

İLERLE

İLERLE

İLERLE

SOLA DÖN

İLERLE

İLERLE

SOLA DÖN

İLERLE

BİTİR

Akış Şeması 1 Akış Şeması 2 Akış Şeması 3

Yukarıdaki şablona göre, tavşanın havuca 
ulaşmasını sağlayan 3 farklı akış şeması yan 
tarafta gösterilmiştir.

20 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Bir algoritma yazar ve akış şeması çizer.

Akış Şeması, Tekrarlı Yapı, Karar Yapı, Doğrusal Yapı

Algoritmik düşünme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
Makas, Yapıştırıcı
5.8.C1 Eyvah Akış Şemaları Karışmış Çalışma Kağıdı
z



5.8 EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ

5.8.C2 Senaryolar Çalışma Kağıdı

5.8.C1 Eyvah Akış Şemaları Karışmış Çalışma Kağıdı

HAZIRLIK

Her iki öğrenciye 1 tane verilecek şekilde 5.8.C1 Eyvah Akış Şemaları Karışmış çalışma kağıdını ve 5.8.C2 
Senaryolar çalışma kağıdını çoğaltın ya da senaryoları tahtaya yansıtın.

UYGULAMA

1. Sınıftaki öğrencilere ikili gruplar oluşturmalarını söyleyin.
2. Her iki kişiye 1er tane çalışma kağıdını verin. 
3. Öğrencilere etkinlik uygulaması ile ilgili açıklamayı yapın ve 10 dakika içerisinde, senaryolara 

uygun akış şemalarını oluşturmalarını isteyin.
4. Algoritma/akış şeması hatalarını, bu etkinlikte öğrenciler tarafından yapılan hatalar üzerinden 

öğrencilerle paylaşın. Eğer öğrenciler hata yapmamış ise o zaman karışık akış şemalarının olduğu 
kağıtta bulunan çeldiricilere dikkat çekin.

ETKİNLİK UYGULAMASI
 
Şimdi sizlere bir çalışma kağıdı vereceğim. Bu kağıtta 3 farklı senaryo ve bu 

senaryolara ait akış şemalarının karışık parçaları var. Göreviniz yanınızdaki 

arkadaşınızla birlikte, senaryolara uygun akış şemalarını oluşturmak. Bunu 

yaparken karışık akış şemalarının olduğu kağıttan uygun parçaları seçecek, 

kesecek ve defterinize yapıştıracaksınız. Sonra yapıştırdığınız bu parçaları 

oklarla birleştirecek ve böylece akış şemalarınızı tamamlamış olacaksınız. 

Yalnız önemli bir uyarı; karışık akış şemalarının olduğu çalışma kağıdında 

sizi yanıltmak için konulmuş hatalı şekiller ve yanlış parçalar var. Senaryoları 

dikkatlice okuyun ve bu parçaları kullanmamaya çalışın. 

SENARYOLAR

Senaryo 1: Alperen 8. sınıfa giden bir öğrencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi akşamı 23.00’de 
uyumasına izin vermekte diğer günlerde ise 21.00’de uyumasını istemektedir. Alperen cep telefonuna 
uyku saatini hatırlatması için bir hatırlatıcı eklemiştir. Bu hatırlatıcının çalışmasına ait akış şemasını 
oluşturunuz.

Senaryo 2: Nilüfer babasıyla birlikte bindiği asansörde ‘Max. 250 kg’ yazısını okumuş ve babasına bunun 
ne anlama geldiğini sormuştur. Babası asansörün en fazla 250 kg yük taşıyabildiğini, asansörde 250 kg’dan 
fazla ağırlık olduğunda ise çalışmadığını belirtmiştir. Siz de asansörün çalışma biçimini anlatan bir akış 
şeması oluşturunuz.

Senaryo 3: Ahmet Bey oğlu Mert’e oynaması 
için bir bilgisayar oyunu almıştır. Bilgisayar 
oyununun üzerinde 10 yaş ve üzeri yazmaktadır. 
Mert 11 yaşında olduğu için oyunu bilgisayarına 
kurarak oynamaya başlar. Mert’in 8 yaşındaki 
kardeşi Efe’de oyunu merak eder ve abisinin evde 
olmadığı bir zamanda oyunu açmak ister. Ancak 
oyun başlamadan  önce çıkan ekranda Efe adını ve 
doğum tarihini yazmak zorundadır. Efe bu bilgileri 
girer ancak oyun bir türlü başlamaz. Sizce bilgisayar 
bu durum için nasıl bir akış şeması kullanmıştır?

BAŞLA YAŞI 10’DAN 
BÜYÜK MÜ?

YAŞI 10’DAN 
BÜYÜK MÜ?

BAŞLA

BAŞLA

BİTİR

BİTİR

BİTİR

YAŞI 10’DAN 
BÜYÜK MÜ?

SAAT 21:00’DE 
HATIRLAT

YÜK
 250 KG’DAN 

AZ MI?

DUR

OYUNU BAŞLAT

SAAT 23:00’DE 
HATIRLAR

TART

BİTİR HAREKET ET

BAŞLA

YAŞI HESAPLA

ASANSÖRE 
YÜK BİNDİR

TART

İSİM GİR

GÜNÜ ÖĞREN

DUR

DOĞUM TARİHİ 
GİR

YÜK 100 KG’DAN 
FAZLA MI?

GÜNLERDEN 
CUMARTESİ 

Mİ?

Aşağıda karışık olarak verilmiş akış şeması birimlerini kesi. “          ” ,“Evet” ve “Hayır” ifadelerini kullanarak, size 
verilen senaryolara uygun, akış şemaları oluşturup defterinize yapıştırın. Dikkat! Bazı parçalar artabilir.

EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ!

Alperen 8. sınıfa giden bir öğrencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi akşamı 23.00’de 
uyumasına izin vermekte diğer günlerde ise 21.00’de uyumasını istemektedir. Alperen cep 
telefonuna uyku saatini hatırlatması için bir hatırlatıcı eklemiştir. Bu hatırlatıcının çalışması-
na ait akış şemasını oluşturunuz.

SENARYO 1

Nilüfer babasıyla birlikte bindiği asansörde ‘Max. 250 kg’ yazısını okumuş ve babasına bunun ne 
anlama geldiğini sormuştur. Babası asansörün en fazla 250 kg yük taşıyabildiğini, asansörde 250 
kg’dan fazla ağırlık olduğunda ise çalışmadığını belirtmiştir. Siz de asansörün çalışma biçimini 
anlatan bir akış şeması oluşturunuz.

SENARYO 2

Ahmet Bey oğlu Mert’e oynaması için bir bilgisayar oyunu almıştır. Bilgisayar oyununun üzer-
inde 10 yaş ve üzeri yazmaktadır. Mert 11 yaşında olduğu için oyunu bilgisayarına kurarak oyna-
maya başlar. Mert’in 8 yaşındaki kardeşi Efe’de oyunu merak eder ve abisinin evde olmadığı bir 
zamanda oyunu açmak ister. Ancak oyun başlamadan  önce çıkan ekranda Efe adını ve doğum 
tarihini yazmak zorundadır. Efe bu bilgileri girer ancak oyun bir türlü başlamaz. Sizce bilgisayar 
bu durum için nasıl bir akış şeması kullanmıştır?

SENARYO 3



D .BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

5.8 EYVAH AKIŞ ŞEMALARI KARIŞMIŞ

BAŞLA

BİTİR

GÜNÜ 
ÖĞREN

SAAT 23:00’DE 
HATIRLAT

SAAT 21:00’DE 
HATIRLAT

GÜNLERDEN 
CUMARTESİ Mİ?

Evet

Hayır

TART

DUR
Hayır

BAŞLA

BİTİR

ASANSÖRE 
YÜK BİNDİR

HAREKET ET

YÜK 250 KG’DAN 
AZ MI?

Evet

OYUNU KAPAT
Hayır

YAŞ HESAPLA

BAŞLA

BİTİR

İSİM GİR

DOĞUM 
TARİHİ GİR

OYUNU BAŞLAT

YAŞ 10’DAN 
BÜYÜK MÜ?

Evet

SENARYO 1 SENARYO 2 SENARYO 3

Çözümler:

Algoritma oluştururken ve bu algoritmayı bir akış şemasına dönüştürürken nasıl adım adım ilerlememiz 
gerektiğini vurgulayın ve ayrıntıların önemi üzerinde durun.



GENEL BAKIŞ

A. ÇALIŞMA - ALGORİTMİK DÜŞÜNÜYORUM

5.9 ALGORİTMİK DÜŞÜNÜYORUM

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. 
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.
Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

Makas, Kuru Boya
5.9.A1 Tangram Çalışma Kağıdı
5.9.A2 Tangram Yansıtma
Zarflar ya da ye katlanmış kağıtlar / gazete kağıtları vb.
5.9.B1 Robot Değişkenler Çalışma Kağıdı
5.9.B2 Zarftaki Değişkenler Çalışma Kağıdı

MATERYALLER

1. A. Çalışma : Algoritmik Düşünüyorum (40 dk)
2. B. Çalışma : Zarftaki Değişkenler (35 dk)
3. C. Bugün Ne Öğrendik? (5 dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Daha önce Tangram ile çalıştıysanız plana göz atarak farklı alternatifler ekleyebilirsiniz. Renksiz 
çıktı alıp boyayarak kullanacaksanız, ders öncesinde öğrencilerinizden kuru boya getirmelerini 
isteyebilirsiniz.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

40 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
Verilen bir problemi analiz eder.

Yönergeleri Takip Etme, İşlem Basamakları, Hata Ayıklama

Algoritmik Düşünme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
5.9.A1 Tangram Çalışma Kağıdı
5.9.A2 Tangram Yansıtma
Makas, Kuru Boya



5.9 ALGORİTMİK DÜŞÜNÜYORUM

HAZIRLIK

5.9.A1 Tangram çalışma kağıdını mümkünse renkli çıktı olarak alın. Sınıf mevcudunun 4’te 1’i kadar 
çoğaltarak öğrencilere dağıtın ve keserek bir tangram seti edinmelerini sağlayın. Şayet renkli çıktı 
alamıyorsanız çalışma kağıdının ilk sayfasında bulunan renksiz tangram sayfasını çıktı alıp çoğaltın, 
öğrencilere dağıtın ve örnekteki (renkli tangram) gibi boyamalarını isteyin. 

UYGULAMA

1. Sınıfı 4 kişilik gruplara bölerek her gruptaki öğrencileri 1’den 
4’e kadar numaralandırın.

2. Her gruba 1 set tangram verin. Tangramlar blok olarak satın 
alınabileceği gibi renksiz tangramlar çıktı alınıp, kesilerek ve 
örnekteki renklerle aynı renklere boyanarak da kullanılabilir. 

3. Öğrencilerin etkinliğe ısınmalarını sağlamak için tahtaya, 
5.9.A1 Tangram çalışma kağıdının ikinci sayfasında 
bulunan iki farklı kuş görselini yansıtın. Grupların 
ellerindeki tangram parçaları ile bu şekillerin aynılarını 
oluşturmaları isteyin ve aşağıdaki açıklamayı paylaşın: 
 
Tahtada bulunan şekilleri yapmak için uğraştığınız sırada beyniniz 

tahtada gördüğü şekille ilgili komutları  aldı ve size ne yapmanız 

gerektiğini adım adım iletti. Ancak bunlar olup biterken, sonuca 

odaklandığınız için, sürecin pek de farkına varamadınız. Etkinliğin 

bundan sonrasında ise beynimizin bize verdiği adım adım talimatları 

biz sesli bir şekilde arkadaşlarımıza anlatmaya çalışacak ve beynimizin 

kolaylıkla yaptığı bir işin aslında ne kadar karmaşık olduğunu göreceğiz. 

 

Bunu yaparken ise bir problemi çözmek veya sıralı bir seriyi 

oluşturmak amacıyla algoritma oluşturacak, bu algoritmayı 

arkadaşlarımıza tarif edecek ve verilen bir algoritmayı takip edeceğiz. 

4. Daha sonra aşağıda yer alan etkinlik işleyişini öğrencilere açıklayın.
5. Etkinlik sonunda aşağıdaki soruyu sorarak, öğrencilere beyin fırtınası yapın. 

Sizce ne tür talimatlar daha doğru sonuç verdi? (Bu soruyu 4 numaralı grup üyelerinin cevaplaması 
iyi olacaktır. Çünkü en iyi gözlemi onlar yapmıştır.) Basit, kısa ve net yönergeler her zaman daha 

iyi sonuç verir.

ALGORİTMİK DÜŞÜNÜYORUM ETKİNLİK İŞLEYİŞİ

Az sonra gruplardaki 1 numaralı öğrencileri yanıma çağırarak tangram seti ile oluşturduğum bir şekli incelemeleri 

için 4-5 dakika süre vereceğim. Bu öğrenciler gruplarına dönerek gördükleri bu modeli arkadaşlarına tarif 

etmeye başlayacak. Tarif ederken yalnızca sözel talimatlar verebilirsiniz, modele dokunarak arkadaşlarınızı 

yönlendiremezsiniz. Yanıma gelip gördüğünüz modeli arkadaşlarınıza tarif etmek için 5 dakikalık bir süreniz 

olacak. 2 ve 3 numaralı öğrenciler 1 numaralı öğrencinin gruba tarif ettiği modeli yapmaya çalışacak. 4 numaralı 

öğrenci ise kalem ve kağıt ile 1 numaralı öğrencinin verdiği yönergeleri yazacak. Bu işlemin yapılması için 1 

numaralı öğrencilerin yönergeleri yavaş ve anlaşılır bir şekilde söylemesi gerekiyor. 4 numaralı öğrenci yönergeler 

ve şekil bittikten sonra işe yarayan yönergelerin yanına “+”, işe yaramayanların yanına “-” yazabilir. Şimdi, 

gruplardaki 1 numaralı öğrenciler yanıma gelsin. Unutmayın bu bir yarışma değil sizden beklediğim yalnızca iyi 

bir takım çalışması.

5.9.A2 Tangram Çalışma Kağıdı

5.9.A2 Tangram Çalışma Kağıdı 

5.9.A2 Tangram Yansıtma



HAZIRLIK 

4-5 çocuk için, çocukların küçük bir kağıtta isimlerini yazıp arasına koyacakları üzerinde “ad”yazan zarf 
ya da ikiye katlanmış kağıt parçaları hazırlayın. 
Her grup için üzerinde “robotadı”, “sayıbirimuzunluk”, “amaç” yazan zarf ya da ikiye katlanmış kağıt 
parçaları hazırlayın. 

UYGULAMA

1. Çocuklara daha önceki konulardan “Değişken” kavramını hatırlatın.
 
 “Değişken bilgisayarlarda kullandığımız şekliyle bir bilgi için yer tutucudur.”

Şimdi bunun ne anlama geldiğini anlamaya çalışalım deyin ve 4 öğrenciyi yanınıza çağırın. Şimdi onları 
sıraya sokun ve her biri için bir şiir yazacağınızı söyleyin. Örneğin ilk öğrencinin ismi Esra ise tahtaya 
aşağıdaki şiiri yazın:

 Esra gözlerini açmış 

 Gönlüne güneş kaçmış

Sınıftan yazdığınız şiir için takdirleri alın, Esraya teşekkür edin, ve yerine gönderin, tahtadaki şiiri silin 
ve sonra ikinci öğrenci  örn. Ali için şiiri yazın:

 Ali gözlerini açmış

 Gönlüne güneş kaçmış

ve yine sınıftan takdirleri alın, Ali’ye teşekkür edin ve tahtayı silin üçüncü öğrencinin ismine özel şiiri 
yazın:
 Engin gözlerini açmış

 Gönlüne güneş kaçmış

Sıra 4. öğrenciye gelirken  çocuklara sorun :

Acaba sınıfta başkaları da kendine özel bi şiir ister mi? Ya bütün okul? diye sorun ve bu iş çok uzun sürüyor acaba 

bunu kolaylaştırmak için yapabileceğimiz bir şey var mı? 

B. ÇALIŞMA - ZARFTAKİ DEĞİŞKENLER

5.9 ALGORİTMİK DÜŞÜNÜYORUM

35 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar.

Sabit, Değişken

Ayrıştıma, Veri Çözümleme
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
Zarflar ya da ye katlanmış kağıtlar / gazete kağıtları vb.
5.9 B1 Robot Değişkenler Çalışma Kağıdı
5.9 B2 Zarftaki Değişkenler Çalışma Kağıdı



3. Öğrenciler büyük ihtimalle şiirde değişen tek şeyin öğrencinin ismi olduğunu anlamış olacaklar. Şiirin 
başında yazan engin ismini daire içine alın ve yanına “ad” yazın ve aşağıdaki bilgileri paylaşın.

 Eğer isimlerini önceden bilemezsem bütün okul için bu şiirden yazmak çok zor olurdu değil mi? diye 
sorun. 

 Mesela bir bilgisayar oyununu sizin adınızı bilmeden yazamasalardı sizin oyunu açabilmeniz ne kadar  

 sürerdi acaba? Ya da her seferinde kişiye özel bir oyun yazmak zorunda kalsalardı bu ne kadar pahalı  

 ve zor olurdu değil mi?

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

 Bu yer tutucunun adı  ne olabilir. Mesela “yaş” desek adına pek doğru olmaz değil mi?

 
5. Şimdi birkaç gönüllü daha çağırın. Üzerinde “ad” yazılı zarflardan verin ve onlardan ellerindeki zarflara 
kendi isimlerini yazmalarını isteyin.

6. Bu sefer şiiri tahtaya aşağıdaki şekilde yazın.

 ___________ gözlerini açmış

           “Ad”

 Gönülüne güneş kaçmış

Ellerinde zarf bulunan gönüllülerden sıraya girmelerini ve sıraları geldiğinde zarfın içinden isimleri yazılı 
kağıdı çekip size vermelerini isteyin. İşte bu boşluğa yazacağınız şey o isim olacak. Bir sonraki çocuk için 
boşluğa yazdığınız ismi silip yeniden bir sonraki kağıttaki ismi yazın. Anlaşıldığını hissettiğiniz noktada 
bitirebilirsiniz.

7.  Aktivitenin devamı için sınıfı 2şerli ya da 4erli gruplara ayırın 5.9.B1 Robot Değişkenler çalışma 
kağını dağıtın. Her gruba bu etkinlik  için hazırladığınız  üzerinde “robotadı” “sayıbirimuzunluk” ve 
“amaç” yazan zarflardan birer set verin.

8. Çocuklardan öncelikle birer robot çizmelerini ve daha sonra çalışma kağıdındaki 
sorulara cevap vermelerini isteyin. Sonra cevaplarını birer parça kağıda yazarak 
ilgili zarflara koymalarını isteyin. 

Robotumun adı  _________ “robotadı”

Robotumun boyutları ___________ “sayıbirimuzunluk” 
(burada uzunluk birimini yazmayı unutmayın örn. 3 cm)
Robotumun amacı_____________ “amaç”

12. Yukarıdakı, tanımlayıcı cümleleri tahtaya yazın ve zarfları 
kullanarak boşlukları doldurun. Kendi robotuna ait cümleleri duyan grubun ayağa 
kalkmasını isteyin. 

13. Eğer hala zamanınız varsa çocuklara Zarftaki Değişkenler Çalışma Kağıdını 
dağıtabilir, ya da tahtaya yansıtarak birlikte çözebilirsiniz.

ROBOT  D E Ğ İ ŞK ENL ER
Bir robot düşünün.  Ne yapması gerekiyor? Neye benziyor?

Robotunuzu aşağıya çizin. Bitirdiğinizde alttaki üç soruyu üç farklı kağıda cevaplayın ve sonra  cevapları ait oldukları 
zarflara koyun.

robo tAd ı say ıB i r imUzun luk amaç

robo tAd ı

say ıB i r imUzun luk

amaç  

1. Robotumun adı    ________________________________________ 

2. Robotumun boyutları    _________________________________________ (uzunluk birimini yazmayı unutmayın örn. 3 cm)

3. Robotumun amacı    _______________________ 

ZAR F TAK İ  D E Ğ İ ŞK ENL ER

say ıB i r  

say ı İ k i

say ıÜç

=  2

=  5

=  7

renk

yaprakSay ı s ı

h ayvan

enSevd iğ imSpor

hob i

Büyüdüğüm zaman ev imde b i r       bes lemek i s t iyorum.

     yaprak l ı  b i r  ç içek  bu ldum,  çok  güze l  kokuyordu .

Babam ev in  duvar lar ın ı      boyad ı .

      yapmay ı  çok  sev iyorum,  her  akşam yapar ım.

             neh i r  d iye  b i r  şey  yoktur,  o  yüzden o  renk  b i r  su  görürsen  

sak ın  i ç ine  g i rme.

    ben im en  sevd iğ im spor.  Sen  de  sever  mis in?

renk

renk

yaprakSay ı s ı

h ayvan

enSevd iğ imSpor

say ıB i r say ı İ k i

h ob i

+=

=

=

say ıB i r
-

say ıÜç

say ıÜç

say ı İ k i say ıB i r
+ x

Sihirli Sayı A

Sihirli Sayı B

Sihirli Sayı C

Değişken zarfları aynı zamanda sayıları da içerebilir acaba aşağıdaki zarfları kullanarak sihirli sayıları bulabilir misin?

Sağda zarfın içindeki değişkenin değeri verilmiş, solda ise içinde boşluk ve değişken adı yazan cümleler var. Cümle-
leri doğru değişken değerleri ile eşleştirebilir misin?

= sarı

= 22

= kedi

= basketbol

= resim

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

C .BUGÜN NE ÖĞRENDİK?
Etkinlikler sırasında yapılan bir problemin analiz edilmesi, çözümün adımlara bölünerek oluşturulması 
ve problemin çözümü için gerekli olan basamak veya yönergelerin fark edilmesi gibi işlemler vurgulanır.

5.9.B2 Zarftaki Değişkenler

5.9 ALGORİTMİK DÜŞÜNÜYORUM

5.9.B1 Robot Değişkenler



HAZIRLIK 

 • Ders öncesinde Bilge Kunduz resmi internet adresine http://www.bilgekunduz.org/ linkine 
tıklayarak göz atabilirsiniz.

 • 5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma dosyasını Projeksiyon veya akıllı tahta aracılığıyla 
tahtaya yansıtabilirsiniz. Eğer böyle bir imkanınız yoksa 5.10.A2 Bilge Kunduz Soruları Çalışma 
Kağıtları dosyasını renkli ya da siyah beyaz olarak sınıf mevcudunun yarısı kadar çoğaltabilirsiniz. 

GENEL BAKIŞ

A. ÇALIŞMA - BİLGE KUNDUZ İLE TANIŞIYORUM

5.10 BİLGE KUNDUZ’U ZİYARET

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. 
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. 
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 
Verilen bir problemi analiz eder.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma
5.10.A2 Bilge Kunduz Soruları Çalışma Kağıtları

MATERYALLER

1. A. Bilge Kunduz ile Tanışıyorum (75 Dk)
2. B. Bugün ne öğrendik (5 Dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Bilge Kunduz sorularını öğrencilerinizle ne şekilde paylaşacağınıza önceden karar vermeniz iyi 
olacaktır. Akıllı tahta bağlantısı veya projeksiyon imkanı olmayan sınıflar için siyah beyaz görselleri 
ders öncesinde fotokopi ile çoğaltmanız iyi olacaktır.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

75 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. 
Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. 
Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 
Verilen bir problemi analiz eder.

Problem Çözme Süreci, Problem Çözme Adımları, Günlük Yaşam Problemi

Algoritmik düşünme, Ayrıştıma, Veri Çözümleme 
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma
5.10.A2 Bilge Kunduz Soruları Çalışma Kağıtları



Ali, yandaki şekildeki gibi tuşları olan bir mobil 
telefon ile arkadaşına, bir ismi mesaj olarak 
göndermek istemektedir. Aynı tuşa birkaç kez 
basıldığında harfler ekranda gözükmektedir. 
Örneğin, C harfi için tuşuna 3 kere basmak 
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak için ise 
2 tuşuna 3 kere, sonra 2 tuşuna bir kere ve son 
olarak 6 tuşuna iki kere basılmalıdır. 

Ali, 7 kez tuşa basarak arkadaşının ismini mesaj 
olarak göndermiştir. Aşağıdaki seçeneklerden 
hangisi gönderdiği isimdir? 

IRMAK
KAYA 
MELEK 
TUFAN

. , ? !

HANGİ TUŞ?

Ayşe’nin bilekliğinin ipi kopmuş, boncuklar yanyana dizildiğinde böyle görünüyor. 

Sizce kopmadan önce hangisi Ayşe’nin bilekliği olabilir?

AYŞE’NİN BİLEKLİĞİ

A B C D

UYGULAMA

1. Bilge Kunduz etkinlikleri ile ilgili öğrencilerinize kısaca bilgi verin. Bunun için Bilge Kunduz internet 
adresinden alınmış olan aşağıdaki metni kullanabilirsiniz.

“Bilge Kunduz, bilgisayar bilimini ve bilgi işlemsel düşünmeyi her yaştan öğrenciye öğretmek amacı ile 

oluşturulmuş, bu konudaki farkındalıkları attırırken eğlendirmeyi de önemseyen uluslararası bir etkinliktir. Bu 

etkinlik kapsamında, birçok ülke aynı dönemde öğrencilerin enformatik ile ilgili yetenekleri test eden çevrimiçi 

bir etkinlik düzenlenmektedir.

Etkinlikteki, kısa sorulara Bilge Kunduz görevleri denmektedir. Bu görevler, enformatik konusunda hiçbir ön 

bilgisi olmayan kişiler tarafından yanıtlanabilir. Bu görevleri çözebilmek için öğrenciler bildiklerini gözden 

geçirmeli, hesaplama yapmalı, karar vermeli, neden-sonuç ilişkisi kurmalı, analitik düşünme ve problem çözme 

gibi üst düzey düşünme becerilerini kullanmalıdır.

Bilge Kunduz etkinliği, sadece genç öğrencilere değil, tüm insanlara ulaşmayı hedeflemektedir. Herkesin her 

türlü teknolojik cihaza sahip olduğu günümüzde, insanları enformatik konusunda bilinçlendirmek son derece 

önem teşkil etmektedir. Etkili teknoloji kullanımının yanı sıra bilimsel olarak insanların teknoloji deneyimlerini 

arttırmak bilişim konusunda çalışanların hedefi olmalıdır.

Bu etkinlikte Bilge Kunduz soruları biraz daha renkli bir şekilde yeniden düzenlenmiş ve sizin için daha eğlenceli 

bir hale getirilmiştir.

2. Bilge Kunduz sorularını  yansıtarak ya da çıktı üzerinden öğrencilerle birlikte çözün.
 
3. Çözümler bittikten sonra vaktiniz kaldı ise  http://www.bilgekunduz.org/ adresine ulaşarak 
öğrencilerin Bilge Kunduz’u daha da yakından tanımasını sağlayabilirsiniz.

BİLGE KUNDUZ SORULARI

1. HANGİ TUŞ?

Ali, şekildeki gibi tuşları olan bir mobil telefon ile arkadaşına, bir ismi mesaj 

olarak göndermek istemektedir. Aynı tuşa birkaç kez basıldığında harfler 

ekranda gözükmektedir. Örneğin, C harfi için 2 tuşuna 3 kere basmak 

gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak için ise 2 tuşuna 3 kere, sonra 2 tuşuna 

bir kere ve son olarak 6 tuşuna iki kere basılmalıdır. 

Ali, 7 kez tuşa basarak arkadaşının ismini mesaj olarak göndermiştir. Aşağıdaki 

seçeneklerden hangisi gönderdiği isimdir? 

IRMAK               KAYA                MELEK                 TUFAN

Sorunun çözümü: Doğru yanıt KAYA seçeneğidir. 
IRMAK ismi için I=3, R=3, M=1, A=1, K=2 toplamda 10 tuşa basmak gerekir. 
KAYA ismi için K=2, A=1, Y=3, A=1 toplamda 7 tuşa basmak gerekir. 
MELEK ismi için M=1, E=2, L=3, E=2, K=2 toplamda 10 tuşa basmak gerekir. 
TUFAN ismi için T=1, U=2, F=3, A=1, N=2 toplamda 9 tuşa basmak gerekir.

2.  AYŞE’NİN BİLEKLİĞİ

Ayşe’nin bilekliğinin ipi kopmuş, boncuklar yanyana dizildiğinde böyle 

görünüyor. Sizce kopmadan önce hangisi Ayşe’nin bilekliği olabilir?

Sorunun Çözümü: Doğru cevap B seçeniğidir. Çözümü bulmak için 
geometrik şekillerin birbiri ardına takip ettiği sıraya dikkat ettik. 

5.10 BİLGE KUNDUZ’U ZİYARET

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma -1

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma -2



3. BALIK ÇİZİYORUM

Bilgisayarımızda bir resim düzenleme programımız var ve bu programda 

herhangi  bir şekli parçalarına ayırma, bu parçaları kopyalama ve kopyaları 

farklı yerlere taşıma gibi işlemler yapabiliyoruz. Ve hatta bir şekli yatay ve 

dikey olarak döndürme işlemini de gerçekleştirebiliyoruz. Programda elimizde 

çeşitli renkli parçalardan oluşan bir balık resmimiz var.   

(Soruyu sormadan önce öğrencilerin soruyu daha kolay anlamaları için 

aşağıdaki balık şekli üzerindeki parçaların hangisinin kopyalandığını, 

taşındığını veya döndürülmüş olabileceğini tartışınız.) 

Soru: Aşağıdaki seçeneklerden hangisinde yer alan parçalar balık resmini oluşturmak için yeterlidir? 

Sorunun Çözümü:

A seçeneğinde, balığın ağzı ve gözü eksiktir. 
B seçeneğinde verilenler ile balık bütün olarak oluşturulamaz. 
C seçeneğinde de göz bulunmuyor. 
D seçeneğinde verilenler ile bir balık şekli oluşturulabilir. (Yanıtı 
öğrencilere açıkladıktan sonra, parçalara hangi işlemlerin uygulanması 
sonucunda bir balık oluşturulabileceğini tartışınız.) 

4. BİLET KUYRUĞU

Dört arkadaş: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak için sıraya 

girdiler. Bilet kuyruğu ile ilgili bazı bilgiler aşağıda verilmiştir;

1) Hakan sıranın başında değil. 

2) Nazan Efe’nin hemen önünde. 

3) Aylin sırada Hakan’ın arkasında. 

Soru; Yukarıdaki bilgiler göz önünde bulundurulduğunda,  sırada üçüncü olan 

kimdir? 

 A. Efe                  B. Nazan                      C. Aylin                  D. Hakan 

Sorunun Çözümü: Hakan birinci değildir ve Aylin de sırada Hakan’ın arkasındadır, bu durumda 
Hakan’ın ikinci ya da üçüncü olabilir. Nazan Efe’nin hemen önündedir ve Aylin sırada Hakan’dan 
sonradır. Bundan çıkan sonuç, Nazan ve Efe birinci ve ikinci pozisyonlardadır (sıradadır). Hakan üçüncü 
ve Aylin sonuncudur. Cevap D seçeneğidir.

5. PİRAMİT SATIRLARI

İşlem makinesi ilk satırdaki 4 rakamı girdi olarak almaktadır. Her satırda makine sayılar arasındaki farkı 

hesaplamaktadır. Aşağıdaki resimde örnek bir işlem verilmiştir. 

Buna göre aşağıdaki rakamlardan hangileri girdi olarak alınırsa son 

satırda sonuç “0” olur?

13     9     7     6

16     9     4     1

13     8     4     2

5      5      5     1

Sorunun Çözümü: B şıkkındaki sayılar girdi olarak alındığında sonuç “0” olacaktır. Doğru yanıt B 
seçeneğidir.

İşlem makinesi ilk satırdaki 4 rakamı girdi olarak almaktadır. Her satırda makine sayılar 
arasındaki farkı hesaplamaktadır. Aşağıdaki resimde örnek bir işlem verilmiştir.

12 8 5

4 3 3

1

1

0

2 Soru: Aşağıdaki girdi rakamlarından hangisi 
son satırda sonucun “0” (sıfır) olmasını sağlar?

A.  13     9     7     6

B.  16     9     4     1

C.  13     8     4     2

D.  5     5      5     1

PİRAMİT SATIRLARI

Aşağıdaki seçeneklerden hangisinde yer alan parçalar 
yukarıdaki balık resmini oluşturmak için yeterlidir ? 

A B DC

BALIK ÇİZİYORUM

Dört arkadaş, Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak için sıraya girdiler. 
Bilet kuyruğu İle   ilgili   bazı   bilgiler   aşağıda   verilmiştir; 

 
1)   Hakan   sıranın   başında   değil.  

2)   Nazan   Efe'nin   hemen   önünde.  
3)   Aylin   sırada   Hakan'ın   arkasında.  

Soru:   Yukarıdaki   bilgiler   göz   önünde   bulundurulduğunda,      sırada   üçüncü   olan   kimdir?  
 

A.   Efe                                                                        B.   Nazan                                                                  C.   Aylin                                                                              D.   Hakan  

BİLET Bil e t

KUYRUĞU

D

D O Ğ R U  YA N I T

5.10 BİLGE KUNDUZ’U ZİYARET

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma -3

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma -4

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma -5



6. DOĞRULUK

Bilge kunduz sadece Pazartesi, Çarşamba ve Cuma günleri doğruları 

söylerken diğer günlerde her zaman yanlış bilgi vermektedir. Bugün için 

“Yarın, doğruları söyleyeceğim” demiştir.

Buna göre bugün günlerden hangi gündür?

A) Salı  B) Cuma  C) Cumartesi  D) Pazar

Sorunun Çözümü: “Yarın, doğruları söyleyeceğim” cümlesi ancak yanlış 
bilgi verdiği peş peşe iki günden, ilkinde söylendiği zaman yukarıdaki kurallara uymaktadır. Cumartesi 
günü kurulan bu cümle doğru bilgi değildir ve ertesi günde (Pazar günü) yanlış bilgi verme günüdür. 
Doğru yanıt C seçeneğidir.

7. ALIŞVERİŞ

Çınar, arkadaşı Bulut’u ziyaret eder. Arkadaşına hediye olarak bir parça 

kunduz peyniri almıştır. Bulut hediyenin ücretini öğrenmesin diye fişin 

bir kısmını koparmıştır. Ama yine de Bulut ücreti öğrenebilmektedir. 

Fişin şekilde gösterilen hangi kısımları ile peynire yapılan ödeme miktarı 

hesaplanabilir ?

A) A  B) A ve B C) C  D) C ve D

Sorunun Çözümü: Bir ürünün fiyatını hesaplamak için birim fiyatı ile ağırlığını çarpmamız gerekir. bu 
nedenle doğru yanıt B seçeneğidir.

8. BÜYÜKADA

Büyükada’da yaşayan Bilge Kunduz ulaşım için otobüs kullanmaktadır. 

Ağaç, Orman ve Akarsu bölgelerine giden otobüslerin numaraları aşağıda 

verilmiştir. Otobüs numaraları bölge adında yer alan karakterlere göre 

belirlenmektedir.

Ağaç 9397

Orman 12496

Akarsu 989205

“Çamur” bölgesine gidebilmek için Bilge Kunduz’un hangi numaralı otobüse binmesi gerekir?

A. 79452  B. 78524  C. 60983  D. 69431

Sorunun Çözümü: Soruda verilen bilgilere göre 7 = Ç, 9 = A, 4 = M, 5 = U ve 2 = R’ dir. Buna göre 
doğru yanıt A seçeneğidir.

9. ZIP ZIP BİLGE KUNDUZ

Bilge Kunduz farklı şekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan 

başlayacak. Sırayla sağa ve sola olmak üzere toplamda beş hamle yapacak: 

Önce sağa, sonra sola, sonra sağa, sonra sola ve sonunda tekrar sağa...  

Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. İlerleyeceği 

kare sayısını yalnızca bir kez kullanabilir. Örneğin, 2 kare sağa, 1 kare 

sola, 5 kare sağa, 4 kare sola ve 3 kare sağa gidebilir. Sonunda başladığı 

kareden 2 - 1 + 5 - 4 + 3 = 5 kare sağa ilerlemiş olacaktır.

büyükada
Büyükada'da yaşayan Bilge Kunduz ulaşım için otobüs kullanmaktadır. Ağaç, 
Orman ve Akarsu bölgelerine giden otobüslerin numaraları aşağıda verilmiştir. 
Otobüs numaraları bölge adında yer alan karakterlere göre belirlenmektedir.

Ağaç 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Çamur" bölgesine gidebilmek için Bilge Kunduz'un hangi numaralı otobüse 
binmesi gerekir?

A. 79452                    B. 78524                     C. 60983                     D. 69431

BAŞLA SAĞSOL

C B A D

Bilge Kunduz farklı şekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan 
başlayacak. Sırayla sağa ve sola olmak üzere toplamda beş hamle yapacak: 
Önce sağa, sonra sola, sonra sağa, sonra sola ve sonunda tekrar sağa...  

Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. İlerleyeceği kare 
sayısını yalnızca bir kez kullanabilir. Örneğin, 2 kare sağa, 1 kare sola, 5 kare 
sağa, 4 kare sola ve 3 kare sağa gidebilir. Sonunda başladığı kareden 2 - 1 + 5 - 4 
+ 3 = 5 kare sağa ilerlemiş olacaktır.

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erişebileceği dört kare A, B, C ve D har-
fleriyle işaretlenmiştir. Bunlardan biri yanlıştır. Buna göre Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu                      B. B konumu                      C. C konumu                      D. D konumu  

KUNDUZ

ZIP ZIP 
BİLGE

Bilge kunduz sadece Pazartesi, Çarşamba ve Cuma günleri doğruları söy-
lerken diğer günlerde her zaman yanlış bilgi vermektedir. Bugün için 
"Yarın, doğruları söyleyeceğim" demiştir.

Buna göre bugün günlerden hangi gündür?

A) Salı                    B) Cuma                         C) Cumartesi                      D) Pazar

DOĞRULUK PZT sali çarş perş cum cts pzr

ağustos 4-11

Logan

ALIŞVERİŞ
Çınar, arkadaşı Bulut'u ziyaret eder. Arkadaşına hediye olarak bir parça 
kunduz peyniri almıştır. Bulut hediyenin ücretini öğrenmesin diye fişin bir 
kısmını koparmıştır. Ama yine de Bulut ücreti öğrenebilmektedir. Fişin şekilde 
gösterilen hangi kısımları ile peynire yapılan ödeme miktarı hesaplanabilir ?

A) A

B) A ve B

C) C

D) C ve D

Kunduz peyniri
Paketl.
tarihi:

Son kullanma
Tarihi:

TL / kg Net Ağırlık

FİYAT

0,384 kg8,90

17.09.2016

A B

C

D

5.10 BİLGE KUNDUZ’U ZİYARET

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma-6

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma-7

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma-8

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma-9



HAYALİMDEKİ

Soru; Bilge Kunduzun almak istediği elbiseyi hangi marka satmaktadır?

 A. Bilge Koton             B. Şık Bilge                  C. B&B                  D. Bilge Batik

ELBİSE
Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istediği elbisenin 
özellikleri aşağıdaki gibidir:
 
 • Kısa kollu olmalıdır.
 • 3'ten fazla düğmesi olmalıdır.
 • Kollarında yıldız olmalıdır. 

BİLGE KOTON ŞIK BİLGE

BİLGE BATİKB & B

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz’un erişebileceği dört kare A, B, C ve D harfleriyle 

işaretlenmiştir. Bunlardan biri yanlıştır. Buna göre Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu  B. B konumu  C. C konumu   D. D konumu  

Sorunun Çözümü: Doğru yanıt (C) seçeneğidir. Sağa ilerlemeyi artı, sola ilerlemeyi eksi olarak 
düşünelim. 
(A) pozisyonuna şöyle erişilebilir: 5-4+3-2+1 = 3. 
(B) pozisyonuna şöyle erişilebilir: 1-5+2-3+4=1. 
(D) pozisyonuna şöyle erişilebilir: 5-3+4-1 + 2=7. 
Bilge Kunduz (C)’ye erişemez çünkü seride 3 tek sayı ve 2 çift sayı vardır. Bu sayılar toplama ve/veya 
çıkarma olarak bir araya geldiklerinde, sonuç tek sayı olacaktır. Hâlbuki (C) -2 pozisyonundadır ve çift 
sayıdır. Dolayısıyla, hiçbir hareket serisi (C)’de bitmez. 

10. HAYALİMDEKİ ELBİSE

 

Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istediği 

elbisenin özellikleri aşağıdaki gibidir: 

 • Kısa kollu olmalıdır.

 • 3’ten fazla düğmesi olmalıdır.

 • Kollarında yıldız olmalıdır. 

Dört markaya ait satılan elbiseler vitrinde gösterilmektedir.

Soru; Bilge Kunduzun almak istediği elbiseyi hangi marka satmaktadır?

 A. Bilge Koton   B. Şık Bilge   C. B&B   D. Bilge Batik

Sorunun Çözümü: Kısa kollu, 3’ten fazla düğmesi olan ve kollarında yıldız olan elbise B&B mağazasında 
satılmaktadır. Bu nedenle doğru cevap C seçeneğidir.

Bilgi işlemsel düşünmeye bir adım daha attık; farklı bir bakış açısı olarak Bilge Kunduz ile tanıştık ve 
ilginç Bilge Kunduz sorularını çözmeye çalıştık.

5.10.A1 Bilge Kunduz Soruları Yansıtma-10

B .BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

5.10 BİLGE KUNDUZ’U ZİYARET



GENEL BAKIŞ

A. ÇALIŞMA - PROGRAMLAMAYA BAŞLIYORUM

HAZIRLIK

Her öğrenciden 1 adet kağıt veya plastik bardak getirmesini isteyebilirsiniz. Ancak bu durum, öğrencilerin 
getirdikleri bardakların farklı boyutlarda olmasına neden olabilir. Bu nedenle sınıf mevcudu kadar 
bardağı sizin temin etmeniz, bardak boyutlarının standart olması açısından daha iyi olacaktır.

UYGULAMA

1. Sınıftaki öğrencileri 4’lü gruplara ayırın.
2. Her gruba 4 tane bardak vererek bardakları yan yana dizmelerini isteyin.

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

5.11 HİKAYE YAZIYORUM

Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 
Verilen bir problemi analiz eder.

ÖĞRENME ÇIKTILARI

5.11.A1 Programlamaya Başlıyorum Çalışma Kağıdı
5.11.A2 Şekil Kartları

MATERYALLER

1. A. Programlamaya Başlıyorum (40 Dk)
2. B. Hikaye Yazıyorum (35 Dk)
3. C. Bugün Ne Öğrendik (5 Dk)

ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Programlamaya Başlıyorum Etkinliği için karton bardak temin etmeniz veya öğrencilerden 
istemeniz gerekmektedir.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

40 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 
Verilen bir problemi analiz eder.

Hata Ayıklama,Örüntü Tanıma, Algoritmik Düşünme

Algoritmik Düşünme, Genelleştirme,Soyutlama, Örüntü Tanıma
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

MATERYALLER
5.11.A1 Programlamaya Başlıyorum Çalışma Kağıdı
5.11.A2 Şekil Kartları



Bu etkinlik https://csedweek.org/files/CSEDrobotics.pdf adresinde bulunan ders planından uyarlanmıştır.

B. ÇALIŞMA -  HİKAYE YAZIYORUM

3. Daha sonra her grupta bir robot, bir yazman ve iki karar verici olacak şekilde görev dağılımını 
yapın. Ancak bu görevlerin sabit kalmayacağını ve her bir şekil için rollerin değiştirileceğini 
vurgulayın.

4. Şekil kartlarını gruplara dağıtın ve bunun yanı sıra her grubun boş bir kağıt ve  bir kalem 
çıkarmalarını isteyin.

5. Etkinlik yönergelerini paylaşın ve yönerge işaretlerini tahtaya yazın.
6. Tüm gruplar çalışmalarını bitirdikten sonra her bir şekil için yazılması gereken yönergeleri 

öğrencilerle paylaşın ve hepsini doğru yapan grupları tebrik edin.

ETKİNLİK YÖNERGESİ

Şimdi sizinle bilgisayar kullanmaksızın bir robotu programlamaya çalışacağız. Her ne 

kadar sadece kağıt kalem kullansak da bilgisayar kullanılarak yapılan programlamaya 

benzer bir iş çıkartacağız. Öncelikle karar verici 

rolünde olan arkadaşlarımız yan yana oturacak, 

bardakları soldan sağa dizecek ve A,B,C ve D şeklinde 

isimlendirecekler. İsimlendirme için bardakların 

üstüne, küçük kağıtlar yapıştırabilir veya kalemle 

isimlerini yazabilirsiniz. Daha sonra şekil kartlarına 

bakarak 1. şekli oluşturmak için her bir bardağın 

nasıl hareket etmesi gerektiğine karar verecekler ve 

yazman olan kişi bu bilgileri not alacak. 

Not alırken şu şekilde bir format kullanmanız işinizi kolaylaştırabilir;

Şekil 1;

A: ................

B: ................

C: ................

D: ................

Not alma işlemi sona erdikten sonra robot olan arkadaşımız bardakların başına geçerek her bir bardağı yönergelere 

uygun hareket ettirecek. Eğer karttaki şekli elde edebilirseniz diğer şekle geçin. Eğer sonuç beklediğiniz şekilde 

çıkmazsa iyi bir ekip çalışmasıyla hatanın nereden kaynaklandığını bulabilirsiniz.

Bardakları yönlendirirken kullanacağınız yönerge işaretleri şu şekildedir;

1

2

3
4

ŞEKİL KARTLARI
Daha sonra şekil kartlarına bakarak 1. şekli oluşturmak için her bir bardağın 
nasıl hareket etmesi gerektiğine karar verecekler ve yazman olan kişi bu bilg-
ileri not alacak. Not alırken şu şekilde bir format kullanmanız işinizi kolay-
laştırabilir;

Şekil 1;

A: 
B: 
C: 
D: 

Not alma işlemi sona erdikten sonra robot olan arkadaşımız bardakların 
başına geçerek her bir bardağı yönergelere uygun hareket ettirecek. Eğer 
karttaki şekli elde edebilirseniz diğer şekle geçin. Eğer sonuç beklediğiniz 
şekilde çıkmazsa iyi bir ekip çalışmasıyla hatanın nereden kaynaklandığını 
bulabilirsiniz.

Bardakları yönlendirirken kullanacağınız yönerge işaretleri şu şekilde;

A b c d
Öncelikle karar verici rolündekiler yan 
yana oturup, bardakları soldan sağa 
dizecek A,B,C ve D şeklinde isimlendirece-
kler. İsimlendirme için bardakların üstüne, 
küçük kağıtlar yapıştırabilir veya kalemle 
isimlerini yazabilirsiniz.

Roller: Robot, Yazman, Karar verici 1, Karar verici 2

Bilgisayar kullanmadan yalnızca kalem kağıt ile bir “robot”u programlamaya hazır mısınız?

BİR BARDAK BOYU

YUKARI
YARIM BARDAK 

GENİŞLİĞİ

SOLA

YARIM BARDAK 
GENİŞLİĞİ

SAĞA
BİR BARDAK BOYU

AŞAĞI
180

SOLA
180

SAĞA

PROGRAMLAMAYA BAŞLIYORUM

Daha sonra şekil kartlarına bakarak 1. şekli oluşturmak için her bir bardağın 
nasıl hareket etmesi gerektiğine karar verecekler ve yazman olan kişi bu bilg-
ileri not alacak. Not alırken şu şekilde bir format kullanmanız işinizi kolay-
laştırabilir;

Şekil 1;

A: 
B: 
C: 
D: 

Not alma işlemi sona erdikten sonra robot olan arkadaşımız bardakların 
başına geçerek her bir bardağı yönergelere uygun hareket ettirecek. Eğer 
karttaki şekli elde edebilirseniz diğer şekle geçin. Eğer sonuç beklediğiniz 
şekilde çıkmazsa iyi bir ekip çalışmasıyla hatanın nereden kaynaklandığını 
bulabilirsiniz.

Bardakları yönlendirirken kullanacağınız yönerge işaretleri şu şekilde;

A b c d
Öncelikle karar verici rolündekiler yan 
yana oturup, bardakları soldan sağa 
dizecek A,B,C ve D şeklinde isimlendirece-
kler. İsimlendirme için bardakların üstüne, 
küçük kağıtlar yapıştırabilir veya kalemle 
isimlerini yazabilirsiniz.

Roller: Robot, Yazman, Karar verici 1, Karar verici 2

Bilgisayar kullanmadan yalnızca kalem kağıt ile bir “robot”u programlamaya hazır mısınız?

BİR BARDAK BOYU

YUKARI
YARIM BARDAK 

GENİŞLİĞİ

SOLA

YARIM BARDAK 
GENİŞLİĞİ

SAĞA
BİR BARDAK BOYU

AŞAĞI
180

SOLA
180

SAĞA

PROGRAMLAMAYA BAŞLIYORUM

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

40 dakika
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI

ANAHTAR KELİMELER

Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 
Verilen bir problemi analiz eder.

Hata Ayıklama, Örüntü Tanıma, Algoritmik Düşünme

Algoritmik Düşünme, Genelleştirme,Soyutlama, Örüntü Tanıma
BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ

5.11 HİKAYE YAZIYORUM

5.11.A1 Çalışma Kağıdı

5.11.A2 Şekil Kartları



Bardakları kullanarak blok tabanlı kodlamaya oldukça benzeyen bir çalışma yaptığınızı vurgulayın. 
Ayrıştırma ve birleştirme becerilerinin “Hikaye Yazıyorum” etkinliği ile nasıl geliştiğini anlatın.

HAZIRLIK

Derse girmeden önce etkinlikte kullanacağınız cümleleri tahtaya yazabilirsiniz.

UYGULAMA

1. Sınıftaki öğrencilerden 4’er kişilik gruplar oluşturmalarını isteyin. Birbirleri ile farklı kişilik 
özelliklerinde olan öğrencilerin aynı grupta olması etkinliği daha eğlenceli hale getirebilir. 
Bu özelliği göz önünde bulundurarak grupları kendiniz oluşturmayı da tercih edebilirsiniz.
Etkinliğin işleyişini pratik hale getirmek için bir önceki derste oluşturulan gruplarla da devam 
edebilirsiniz. 

2. Öğrencilerin kendi aralarında karar vererek 1’den 4’e kadar numara almasını isteyin.
3. Etkinlik yönergesi hakkında öğrencilerinizi bilgilendirin.
4. Etkinlik sonunda hikayeleri, bütünlük ve anlatımın özelliklerine göre sınıftaki öğrencilerle 

birlikte değerlendirin.

ETKİNLİK YÖNERGESİ

Şimdi size bir hikayenin içerisinde bulunmasını istediğim 5 cümle vereceğim. 1 numaralı öğrenci hikayesine, 1. 

cümle ile başlayacak hayal gücünü kullanarak 5-6 satırdan oluşan mini bir hikaye yazacak ve daha sonra bu 

hikayeyi 2. cümle ile bitirecek. Bu uygulamayı yapmak için 2 numaralı öğrenci, 2 ve 3 numaralı cümleleri, 3 

numaralı öğrenci 3 ve 4 numaralı cümleleri, 4 numaralı öğrenci ise 4 ve 5 numaralı cümleleri kullanacak. Mini 

hikayelerinizi yazarken arkadaşlarınıza göstermeden bireysel olarak çalışacaksınız. Bunun için 15 dakikalık bir 

süreniz olacak. Bu süre sona erdiğinde hikayelerinizi sıralı bir şekilde yan yana dizerek okuyacak, birbirleri 

ile çelişen bilgiler varsa düzeltecek ve 4 mini hikayeden oluşan anlamlı tek bir hikaye oluşturacaksınız. Mini 

hikayelerden anlamlı bir bütün oluşturmak için ise 10 dakikanız olacak. Bu sürenin bitiminde ise her gruptan bir 

kişi oluşturduğunuz hikayenizi sınıfa okuyacak.

Mini hikayelerinizi yazmak için kullanacağınız cümleleri tahtada görebilirsiniz;

1. Sabah gözlerimi açtığımda güneş tüm coşkusuyla odama dolmuştu.
2. Aslında yeni taşındığım bu şehri çok merak ediyordum.
3. Sıra bu sene gideceğim okulu tanımaya gelmişti.
4. Oradan çıktığımızda annem ve ben birbirimize bakıp gülümsedik. 
5. Burayı sevsem de yatmadan önce eski arkadaşlarımı ve mahallemi düşünmeden edemedim.

C .BUGÜN NE ÖĞRENDİK?

Bu etkinlik https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/ adresindeki “writing a story” ders planından uyarlanmıştır.

5.11 HİKAYE YAZIYORUM


