Ogretmen: Cuciili-Ciulicd Madailina
Konu: Matematik ve ¢evresel kesifler

Bashk Kuslar - Hesaplamah Zaman 1 saat
diisiinme yoluyla dogay1
kesfetmek
Ders: Matematik ve cevresel kesif
Amaclar Genel yeterlilik : 3. Yakin cevredeki olgulari/iliskileri/diizenlilikleri/yapilari tanimlama.

Ozgiil yeterlilik %: 3.1. Yakin cevredeki oriintiileri veya diizenlilikleri gdzlemleyerek ve
genelleyerek arastirmalardaki sorunlari ¢ézme.

Etkinligin amaci: Cevredeki Oriintiileri veya diizenlilikleri gozlemleyerek ve
genelleyerek arastirmalarda problem ¢ézme.

Temel BT unsurlari:

Ayristirma; Desen tanima; Soyutlama; Algoritma tasarimi.

Yas Grubu : 6-8 yas

Ogrenme yeri: | Dogal bir park Aktivite tiiri: ‘ Acik hava etkinligi
o Kagit ve renkli kalemler

Kaynaklar:  Panolar
e Diirbiin

e Bir tablete erisim (istege bagl, fotograf ¢cekmek ve Merlin Bird ID gibi kuslari
tanimlamak icin egitim uygulamalarin1 kullanmak igin)

e Kus tanimlama rehberleri

e Saha gozlem sayfalari

Ogrenme gelisimi :

Sorun tanima:

¢6zmek i¢in ayni fikri kullanabiliriz.

* Hesaplamal1 diistinmeyi kullanarak bir parktaki farkli kuslar arasindaki kaliplar1 ve diizenlilikleri taniyin ve belgelendirin

Giris : Ogrencileri parkta bir daire seklinde toplaym. Doga ve unsurlar1 hakkinda etkilesimli bir tartisma baslatin. Cevreyi gorsel
yardimcilar olarak kullanin. Basit 6rneklerle hesaplamali diisiincenin agiklanmasi (karmasik bir gorevi daha kiigiik adimlara ayirma).
Hesaplamali diisiince, sorunlar1 daha kiiciik, daha kolay adimlara bolerek ¢6zmemize yardimci olur. Okula hazirlantyormussunuz gibi
diistiniin. Dislerinizi firgalamak, giyinmek ve kahvalt1 yapmak gibi bir dizi adimu takip ediyorsunuz. Dogadaki sorunlart anlamak ve

1. Aynistirma:

IMilli Egitim Bakanligi'nin 3418/19.03.2013 sayili Emri ile onaylanan O-I1. sinif Matematik ve Cevre Arastirmalari Ulusal Miifredati'na gére

tAynisi
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Dersin amacini agiklayin: Bir parktaki kuslarin farkli yonlerini gézlemlemek ve anlamak. Yaban hayatini rahatsiz etmemek igin parkta
sessiz ve saygili olmanin 6nemini tartisin. Agik hava etkinlikleri i¢in giivenlik yonergelerini inceleyin.

Parkta kuslarin gézlemlenebilecegi alanlar1 bulun. Potansiyel kus yasam alanlarini belirleyin (6rnegin agaglar, ¢alilar, su kiitleleri).

Bu alanlara sessizce ve yavasca hareket edin. Kus aktivitesi i¢in alan1 taramak i¢in diirbiin kullanin. Kuslar1 tanimak ve anlamak i¢in onlarin
temel 6zelliklerine odaklanin.

Yol gosterici talimatlar:

Kusun hareketlerine (6rnegin ugma, ziplama, tiineme) dikkat edin.

Beslenme davranigini gézlemleyin (6rnegin; kus ne yiyor, yiyecegi nasil buluyor).
Kus seslerini ve sarkilarini dinleyin.

Sosyal davraniglara (6rnegin diger kuslarla etkilesimlere) dikkat edin.

Rehber sorular:

Kuslarin parkta vakit gegirmekten hoslanabilecekleri yer neresidir?

Daha once ne tiir yerlerde kus gordiiniiz?

Kuslar1 tirkiitmeden parkta nasil dolasabiliriz?

Kus nasil goriintiyor? Biiyiik mii yoksa kiigiik mii?

Kusun tiiyleri ne renk ? Herhangi bir 6zel deseni var m1?

Kusun gagasi nasildir? Uzun mudur, kisa midir, sivri midir, kavisli midir?
Kusun bacaklarini ve ayaklarini gorebiliyor musunuz? Nasil goriiniiyorlar?
Kusun tepesi veya uzun kuyrugu gibi herhangi bir 6zelligi var mi1?

Kus su anda ne yapiyor? Uguyor mu, zipliyor mu yoksa oturuyor mu?

Kusun ne yedigini gérebiliyor musunuz? Yemegini nasil buluyor?

Kusun herhangi bir ses ¢ikardigini duyabiliyor musunuz? Nasil ses ¢ikariyorlar?
Kus tek basina m1 yoksa diger kuslarla m1? Birlikte ne yapiyorlar?

II. Desen Tanima

Desen tanimayi tanitin: Verilerdeki benzerlikleri veya desenleri belirleyin.
Ogrencileri parktaki kuslar1 gézlemlemeye ve benzerliklerini not etmeye yénlendirin
Aranacak desenler:
1. Boyut ve sekil desenleri:
o Kiiciik kuslar: Genellikle ¢aliliklarda ve agaclarda bulunurlar.
o Orta boy kuslar: Agaclar, agik alanlar ve su kiitleleri gibi ¢esitli yagsam alanlarinda bulunurlar.
o Biiyiik kuslar: Genellikle yiikseklerde siiziiliitken veya uzun agaglarda tiineyerek bulunurlar.
2. Tiiy rengi ve deseni:
o Parlak renkli kuslar: Cogunlukla es ¢cekmek i¢in parlak renklere sahip erkekler.
o Kamuflajh kuslar: Cevreleriyle uyum saglayan renk ve desenlere sahip, koruma saglayan kuslar.
3. Gaga sekli ve beslenme sekilleri:
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o Kisa ve kalin gagalar: Tohumlar1 kirmak i¢in idealdir.
o Uzun, ince gagalar: Cicekleri yoklamak veya bocek yakalamak igin kullanilir.
o Kancal gagalar: Eti parcalamak i¢in tasarlanmistir.
4. Bacak ve Ayak Yapisi:
o Perdeli ayaklar: Yiizmeye adapte olmuslardir.
o Pencgeler: Avi yakalamaya yarayan giiclii, kavisli tirnaklar.
o Tiinek ayaklari: Dallar1 kavramaya uygundur.
5. Davrams kaliplan:
o Ucus desenleri:
» Siiziilen: Biiytik yirtict kuslar.
= Kanat ¢irpma: Kiiciik ve orta boy kuslar.
» Siiziilerek u¢ma: Deniz kuslar1 ve baz1 yirtici kuslar.
o Beslenme aliskanhiklari: Topraktan beslenme, agactan beslenme, sudan beslenme
o Sosyal davrams: yalniz, ¢iftler, siiriiler halinde.

Ornek:

1. Tiiy rengi ve desen gozlemi:
o Ogrencilerden gozlemledikleri kuslari ¢izmelerini veya renklendirmelerini isteyin, farkli renkleri ve desenleri not edin.
o Kuslar1 renk ve desen benzerliklerine gore kategorilere ayirin.
2. Gaga sekli analizi:
o Ogrencilere farkl1 gagalarin resimlerini verin.
o Gagalar olas1 besin kaynaklariyla eslestirin ve gaga sekillerinin kuslara 6zel beslenmelerinde nasil yardimci oldugunu
tartisin.
3. Davramssal ¢calisma:
o Kuslarin farkli davranislarini (6rnegin beslenme, ugma, sosyal etkilesimler) gézlemleyin ve kaydedin.
o Belirli davranislarin farkl tiirler icin neden avantajli oldugunu tartigin.
4. Bacak ve ayak yapisi kesfi:
o Kuslarin ayak ve bacak sekillerini ¢izimler veya fotograflar araciligiyla inceleyin.
o Farkli bacak ve ayak yapilarinin kuslarin yasadiklari ortamlarda hayatta kalmalarina nasil yardimci oldugunu tartigin.

I11. Soyutlama
- Soyutlamayi tartisin: Gereksiz bilgileri goz ardi ederek temel ayritilara odaklanmak. Ogrenciler soyutlamay1 uygulayarak kuslarin temel
ozelliklerini belirlemeyi ve bunlara odaklanmay1 6grenir, gézlem becerilerini ve karmasik bilgileri basitlestirme yeteneklerini gelistirirler.
Bu beceri, hesaplamali diistinme ve problem ¢ézmede temeldir.
- Bir kusun taninabilir olmasini saglayan seyin ne oldugunu tartisin: boyut, sekil, renk, gaga, bacaklar ve davranis.
Tek tek tiiyler veya tam sayida benek gibi detaylarin temel bir anlayis i¢in gerekli olmayabilecegini vurgulayin.
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- Ogrenciler gdzlemlerinin basitlestirilmis versiyonlarim cizerler ve temel dzelliklere odaklanirlar.

Basitlestirilmis ¢izim icin adimlar:

1. Govdeyi ¢izin: Kusun govdesini temsil eden basit bir sekille baslayin (6rnegin kiiciik kuslar i¢in oval veya daire, biiyiik kuslar i¢in uzun
sekil).

2. Gagay1 Ekleyin: Gaganin uzunluguna ve egriligine odaklanarak temel bir sekil ¢izin.

3. Bacaklar1 Ekleyin: Bacaklar1 uzunluklarini ve konumlarini not ederek basit ¢izgiler veya sekiller halinde ¢izin.

4. Genel sekli gosterin: Kusun genel seklini belirtin (6rnegin, kii¢iik kuslar i¢in yuvarlak, daha biiytik kuslar i¢in aecrodinamik).

5. Istege bagl davramis: Gozlemlenen davranisi gdstermek igin basit bir 6ge ekleyin (8rnegin, ugan bir kus igin bir ¢izgi, tiineyen bir kus
i¢in bir daire).

IV. Algoritma tasarimi:
Algoritma tasarimin agiklayin: Bir problemi ¢ézmek i¢in adim adim bir plan olusturmak.
Ogrenciler parkta kuslarin nasil gézlemlenecegini anlatan bir dizi talimat (adim) olustururlar.

Kus gozlem algoritmasi:

1. Hazirhk:
o Malzemeleri toplayin: defter, kalem, diirbiin (eger varsa).
o Parkta kuslarin goriilebilecegi sessiz bir yer bulun.
2. Adim Adim Talimatlar:
1. Adim: Sessizce Yerlesin
o Kuslart korkutmamak i¢in sectiginiz noktada oturun veya ayakta durun.
Adim 2: Diirbiin kullanin (miimkiinse)
o Kuslar1 daha yakindan gorebilmek i¢in diirbiinle bakin.
Adim 3: Kuslarin goriiniimiinii géozlemleyin
o Kusun biiyiikliigiine, rengine ve sekline bakin.
o Herhangi bir ayirt edici isarete (6rnegin, noktalar, ¢izgiler) dikkat edin.
Adim 4: Kuslarin davramslarim gozlemleyin
o Kusun nasil hareket ettigini (6rnegin ugma, ziplama, tiineme) izleyin.
o Kusun ¢ikardig sesleri veya ¢agrilari dinleyin.
Admm 5: Not alin
o Gozlemlerinizi defterinize yazin:
» Kusun renklerini ve isaretlerini tarif edin.
» Gozlemlediginiz davraniglar: (6rnegin yemek yeme, sarki sdyleme) not edin.
Adim 6: Kusu ¢izin
o Kusun temel 6zelliklerini vurgulayarak basit bir resim ¢izin.
3. Tekrarlamak:
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o Parkin farkl1 bir noktasina gegin ve daha fazla kus gozlemlemek icin ayni adimlar tekrarlayin.
V. Yansima:
Etkinlikten sonra 6grencileri toplayip su konular tartisin:

e Ciziminize hangi 6zellikleri dahil ettiniz? Neden?

o Hangi detaylar1 atladimiz? Neden gereksizdi?

e Temel 6zelliklere odaklanmak kusu daha iyi anlamaniza nasil yardimei oldu? Ogrenciler bitkilerdeki ve agaglardaki oriintiileri
taniyarak dogal diinya hakkinda daha derin bir anlayis gelistirebilir ve hesaplamal1 diisiincenin temel bir pargasi olan gozlem
becerilerini gelistirebilirler.

6ziim
¢ Bu yapilandirilmis yaklasim, 6grencilerin bulgularini sistematik olarak gézlemlemelerine ve belgelemelerine yardimcei olur ve
hesaplamali diistinme yoluyla dogal diinya anlayislarini gelistirir. Bu belirli gézlem sorularini ayrintili olarak agiklayarak ve
yapilandirilmis rehberlik saglayarak, 6grenciler doga hakkinda daha anlamli ve i¢goriilii gozlemler yapabilirler. Bu sorular ve
aktiviteler, uygulamali kesif yoluyla kus biyolojisinin temellerini anlamalarina yardimc1 olacaktir.

Genisletme Faaliyetleri

o Dogal unsurlar hakkinda basit animasyonlar olusturmak i¢in Scratch Junior gibi hesaplamali distinme uygulamalarini kullanmn.
e Ogrencilerin gézlemlerini belgelemek ve tanimlamak i¢in hesaplamali diisiinme adimlarini1 uygulayacaklar bir takip doga gezisi
diizenleyin.

Dersi bir parkta yiiriiterek 6grenciler dogayla dogrudan etkilesime girebilir ve 6grenme deneyimini daha ilgi ¢ekici ve alakali hale
getirebilirler. Bu uygulamali yaklasim, hesaplamali diisiinme ve bunun gergek diinya problemlerini ¢6zmeye uygulanmasi konusundaki
anlayislarini gelistirir.

Degerlendirme: Her 6grencinin aktiviteler sirasinda katilimini ve katilimini kaydetmek i¢in bir kontrol
listesi kullanin. Notlarinin ve ¢izimlerinin dogrulugu ve ayrintilariyla ilgili gézlemleri not
edin.

Ogrencilerin notlar1 ve basitlestirilmis c¢izimleri ile calisma kagitlarin1 toplayin.
Gozlemlerinin dogrulugunu ve alakaliligini degerlendirin.

Ogrencilerin kaliplar1 tanima ve gdzlemlerini ifade etme becerilerini yakalamak igin grup
tartigmalari sirasinda notlar alin. Ogrencilerden kisa bir diisiince yazmalarinm veya etkinlik
sirasinda 0grendikleri hakkinda so6zlii olarak paylagsmalarini isteyin.
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Son degerlendirme: Her 6grencinin 6grenme ve beceri gelisimine dair kapsamli bir anlay1s
olusturmak i¢in kontrol listesini, ¢alisma kagidi incelemesini, tartigma notlarini ve
diisiince degerlendirmelerini birlestirin. Ogrencilere giiglii yonlerini ve gelistirilecek
alanlarin1 vurgulayan geri bildirimler saglaym. Ogrencileri bu cesitli yontemlerle
degerlendirerek, gozlem becerilerinin, desenleri tanima yeteneklerinin ve parkta kus
gozlemi baglaminda soyutlama anlayislarinin  kapsamli  bir degerlendirmesini
saglayabilirsiniz.

Beklenen sonuclar:

Ogrenciler, kus gozlemi gibi karmasik bir gorevi daha kiiciik ve yonetilebilir pargalara
nasil ayiracaklarini anlayacaklar.

Kuslarin  6zelliklerini ve davraniglarini  gézlemleme ve belgeleme yeteneklerini
gelistirecekler.

Ogrenciler kus tammlama rehberleri ve kaynaklarini kullanma konusunda beceri
kazanacakilar.

Gozlemlerini yansitma ve tartigma yeteneklerini gelistirecekler.

Notlar:

Dersin sonunda 6grenciler, dogay1 kesfetme 6rnegini kullanarak, hesaplamali diisiincenin sorunlar ¢6zmek i¢in nasil uygulanacagina dair

net bir anlayisa sahip olmalidir.




