2025-2026 EGITIM OGRETIM YILI
MERKEZ ORTAOKULU SECMELI YAPAY ZEKA UYGULAMALARI DERSI
GUNLUK DERS PLANI

DERS : Yapay Zeka Uygulamalari-1

SINIF : 7. Simf

KONU: YZU.1.5.1. Blok Tabanli Gelistirme Ortamlar1
DERS SAATI: 2 ders saati (40+40 dk)

TARIH : 23-27 Subat 2026 — 22. Hafta

KAZANIMLAR:

e YZU.1.5.1.4. Blok tabanli gelistirme ortamina ait algilayicilart ayirt eder. (Odaklanilacak
Bloklar: ...'e mesafe, zamanlayici, farenin x'i/y'si, fareye basili mi1?, siiriikleme modunu yap,
rengi rengine degiyor mu?)

OGRETIM YONTEM VE TEKNIKLERI: Problem Cézme, Anlatim, Gosterip Yaptirma,
Oyunlastirma

KULLANILAN EGIiTiM TEKNOLOJILERiI VE MATERYALLER: Akilli Tahta, Pardus Isletim
Sistemli Bilgisayarlar, PictoBlox Yazilimi.

DERS AKISI (80 DAKIKA)
1. Ders Saati (40 dKk) - Sayisal Sensorler: Mesafe, Koordinat ve Zaman
Giris (10 dk):

e Hatirlatma ve Baglanti: "Gecgen hafta ¢arkifelek yapmistik ve bilgisayar renkleri 'gérmiistii'.
Peki otonom (kendi kendine giden) arabalar 6ndeki araca carpmamak i¢in renkleri mi kullanir
yoksa baska bir sensér mii?" (Cevap: Mesafe sensorii / Radar).

e Algilama Meniisii: PictoBlox'ta mavi renkli Algilama meniisiindeki yuvarlak (sayisal deger
veren) bloklara dikkat cekilir.

Gelistirme (25 dk):

e Mesafe Blogu ([fare imleci] 'e mesafe):
o Bublogun iki nesne (veya fare) arasindaki uzakligi piksel cinsinden say1 olarak
verdigi gosterilir.
e Uygulama: Sicak-Soguk (Hazine Avi) Oyunu:
o Senaryo: Ekranda gizli bir hazine (Kukla) var. Tobi (Ay1) faremize olan mesafesine
gore bize "Sicak" veya "Soguk" diyecek.
o Kodlama Adimlar:
1. Kontrol: Sirekli tekrarla
2. Eger [fare imleci] 'e mesafe < 100 ise -> Gorlniim: "Cok
Sicak! Yaniyorsun!" de.
3. Eger [fare imleci] 'e mesafe > 100ve< 250 ise -> Goriniim:
"Ilik, yaklasiyorsun." de.
4. Degilse -> Goriiniim: "Buz gibisin, ¢ok soguk!" de.



o Koordinat Sensorleri (farenin x'i, farenin y'si, fareye basili mai?):
o Tobinin gozlerinin farenin x ve y konumunu siirekli takip etmesi saglanarak basit bir
"Go6z Takip" animasyonu yaptirilir.

Kapanis (5 dk):

e Ogrencilere zamanlayici blogunun yanindaki kutucugu isaretlemeleri sdylenir. Ekranda
artan bir kronometre belirir. "Teneffiise ne kadar kaldi, bilgisayarimiza saydiralim!" denilerek
ara verilir.

2. Ders Saati (40 dK) - Ileri Algilama: Siiriikle-Birak ve ikili Renk Temasi
Giris (5 dk):

e Zamanlayiciy: Sifirlama: Gegen dersten agik kalan kronometrenin nasil durdurulacagi
(zamanlayiciy1l sifirla blogu) gosterilir. "Bu blok, oyunlarda 'Siiren bitti, bastan
bagla' demek i¢in harikadir."

Gelistirme (25 dk):

o Siiriikle ve Birak (siiriikkleme modunu [siirikklenebilir] yap):
o Ogrencilere sorulur: "Oyun oynarken esyalar1 farenizle tutup baska yere tasidigimz
oldu mu? (Orn: Envanter dizme)".
o PictoBlox'ta normalde tam ekran (Sahne) modundayken kuklalar fareyle taginamaz.
Ancak bu blok sayesinde bir kuklay1 (6rnegin bir elmay1) oyun oynarken fareyle tutup
sepetin igine atabiliriz.
o Kiigiik bir test yaptirilir: Ekrana 3 farkli meyve eklenir, hepsinin kodu "Tiklaninca ->
Siiriiklenebilir yap" olarak ayarlanir ve sepetin igine taginir.
o Ikili Renk Algilamasi ([renk] rengi [renk] rengine de§iyor mu?):
o Gegen haftaki "Rengine degiyor mu?" blogundan farki anlatilir.
o Ornek (Akilh Araba Park Etme):
»  Kirmizi arka tamponu ve mavi 6n tamponu olan bir araba kuklas1 diisiiniin.
= Eger arabanin mavi ucu siyah duvara ¢arparsa sorun yok (ilerleyebilir).
* Ama eger arabanin krmizi ucu siyah duvara garparsa "Park Bagarili" desin.
*  Bu ¢ok 6zel durumu sadece bu blokla ¢ozebilecegimiz anlatilir.

Ol¢me ve Degerlendirme (10 dk):

e Soru-Cevap / Eslestirme:
o "Bir yapay zeka robotuna, 6niindeki duvara ne kadar yaklastigini bildirmek i¢in hangi
mavi blogu kullaniriz?" (Mesafe blogu)
o "Ekranda oyuncuya 60 saniye siire vermek i¢in hangi blogu kullaniriz?"
(Zamanlay1c1)
o "Oyun oynayan kisinin haritadaki bir nesneyi fareyle tutup bagka bir yere tagimasina
izin vermek i¢in hangi blogu kullaniriz?" (Siiriiklenebilir yap)

Kapanis:
e "Artik PictoBlox'un tiim duyularim (Sensoérlerini) 6grendiniz. Bilgisayarimiz goriiyor,

duyuyor, zamani tutuyor ve mesafeleri dl¢iiyor. Ikinci dénemin gergek eglencesi haftaya
basliyor: Bu verileri kullanarak kendi mantigin1 (Degiskenler ve Operatdrler) olusturacagiz!"



