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

GUNLUK DERS PLANI
DERS : Yapay Zeka Uygulamalari
SINIF : 7. Smif
UNITE ADI : YZU.L.5. Blok Tabanli Gelistirme Ortamlari
KONU : YZU.1.5.1. Blok Tabanl1 Gelistirme Ortamlari
DERS SAATI: 2 ders saati (40+40 dk)
TARIH : 02-06 Mart 2026 — 23. Hafta
KAZANIMLAR:

e YZU.1.5.1.4. Blok tabanli gelistirme ortamina ait algilayicilar1 ayirt eder.

OGRETIM YONTEM VE TEKNIKLERI: Proje Tabanli Ogrenme, Anlatim, Gosterip
Yaptirma, Soru-Cevap.

KULLANILAN EGIiTiM TEKNOLOJIiLERI VE MATERYALLER: Akilli Tahta,
Pardus Isletim Sistemli Bilgisayarlar, PictoBlox Yazilimu.

DERS AKISI (80 DAKIKA)
1. Ders Saati (40 dk) - Zaman Yolcusu Bilgisayar ve Gizli Dedektifler
Giris (10 dk):

e Merak Uyandirma: "Bilgisayarimizin saati bildigini hepimiz biliyoruz (sag alt
kosede yaziyor). Peki PictoBlox'taki karakterimiz (Tobi) saatin ka¢ oldugunu bilebilir
mi? Sabah girdigimizde bize 'Giinaydin', aksam girdigimizde 'lyi aksamlar' diyebilir
mi?"

e Algilama Meniisiine Doniis: Algilama meniisiiniin en altlarinda yer alan bloklara
dikkat cekilir.

Gelistirme (25 dk):

e Ger¢ek Zaman Sensorleri (simdiki [y1l/ay/giin/saat/dakika]):
o Acilir meniiden "saat" se¢ildiginde, bilgisayarin o anki saatini (0-23 arasi) say1
olarak verdigi gosterilir.
o Mini Uygulama:
= FEger simdiki [saat] < 12 ise -> "Giinaydin!" de.
» Degilse -> "Tiinaydin / Iyi Aksamlar!" de.
e Dedektif Blogu ([Sahne] nin [dekor #] / [Kuklal] in [x konumu]):
o Ogrencilere sorulur: "Tobi, ekrandaki baska bir karakterin nerede oldugunu
(ona dokunmadan) nasil bilebilir?"
o Bublogun, sahnede bulunan diger nesnelerin gizli bilgilerini (konumu,
biiyiikliigl, yonii, ad1) ¢ekip alan bir "dedektif" blogu oldugu anlatilir.



o Busayede "Glidlimlii Fiize" veya "Diisman1 Takip Eden Karakter"
yapilabilecegi 6rneklendirilir.

Kapams (5 dk):

e Tiim algilama (Sensing) bloklarinin iistiinden kisaca gegilir.
o "Artik bilgisayarimiz her seyi goriiyor, duyuyor, zamani biliyor ve mesafeleri 6l¢iiyor.
Ikinci derste bu sensdrleri kullanarak Yesilay Haftas1 igin bir oyun yapacagiz."

2. Ders Saati (40 dk) - Sensorlerin Birlesimi: Yesilay Oyunu
Giris (5 dk):

o Tema Baglantisi: 1-7 Mart'in Yesilay Haftas1 oldugu hatirlatilir. Saglikli yasamin
onemi vurgulanir ve "Saglikli yiyecekleri toplayip zararl aligkanliklardan kagtigimiz"
bir oyun kurgulanacagi sdylenir.

Gelistirme (25 dk):

e Mini Proje: Saghk Avcisi
o Tasarim:

= Sahnede bir Sepet (kullanic1 yonetecek).

» Yukaridan diisen Saglikli Nesneler (Elma, Su).

* Yukaridan diisen Zararli Nesneler (Fast food, asitli icecek - Yesilay
temasina uygun sembolik seyler).

o Algilayicilarin Kullammm (Kazanimin Pekistirilmesi):

= Ogretmen kodlar1 tahtaya yazarken siirekli 6grencilere sorar, onlar
uygun blogu bulur:

= Ogretmen: "Sepeti farenin saga sola hareketiyle kontrol etmek
istiyorum. Hangi blogu alayim?"

= Ogrenci: Algilama meniisiinden farenin x'i blogu. (Sepetin X
konumu = farenin X'i yapilir).

»  Ogretmen: "Elmanin sepete girip girmedigini nasil anlariz?"

= Ogrenci: Algilama meniisiinden [Sepet] e degiyor mu? blogu.

= Ogretmen: "Oyunu tam 30 saniye sonra bitirmek istiyorum, ne
kullanmaliyim?"

= Ogrenci: zamanlayici blogu (Eger zamanlayici > 30 ise -> Tiimii
durdur).

« Uygulama: Ogrenciler kendi bilgisayarlarmda bu temel mantig1 kurmaya ¢alisirlar.

Ol¢me ve Degerlendirme (10 dk):

e Cikis Bileti (Soru-Cevap):
o Tahtaya 3 farkli senaryo yazilir, 6grencilerden hangi algilama blogunun
kullanilacagini eslestirmeleri istenir.
1. Kullanicinin yagini 6grenmek -> (... diye sor ve bekle)
2. 1ki arabanin garpismasini anlamak -> (... e degiyor mu?)
3. Ekrana "Y1l 2026, Gelecege Hos Geldin" yazdirmak -> (simdiki
[y1l])



Kapams:

o "Ug haftadir bilgisayarin 'Duyu Organlarmi' (Algilama) 6grendik. Artik verileri
toplayabiliyoruz. Haftaya bu verileri hafizada tutmay: saglayan 'Degisgkenler' (Veri ve
Degiskenler Unitesi/Kazanimlari) ile devam edecegiz. Harika is ¢ikardiniz!"

OGRETMEN iCiN EK NOTLAR

e Yesilay Haftas1 Entegrasyonu: Milli Egitim Bakanlig1 planlamalarinda "Belirli Giin
ve Haftalar"in dersle biitiinlestirilmesi ¢cok 6nemlidir. Algilayicilarin 3. haftasinda salt
konu anlatim1 yerine bu temada bir mini proje (oyun) yaptirmak kazanimi miikkemmel
sekilde tamamlar.

o Dedektif Blogu Hatasi: [sahne] nin [dekor #] blogu secildiginde, sagdaki
meniiniin (ikinci agilir kutu) igerigi soldaki se¢ime gore degisir. Ogrencilerin bunu
fark etmesini saglayin (6rn. soldan bir kukla segilince sag tarafta x konumu, y konumu
gibi 6zellikler agilir).

Ali KARA
Bilisim Tek. Ogrt.



