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OKUDUGUNU ANLAMA

1- Bulut neden dedesinin 3izem|i odasini bu kadar merak edildorclu?

2- Cocuklar odanin icinde ilk basta ne LU‘MG"I hagal ?*Miﬂ@"di?

3— Dedesinin odasinda cocuklari en golc §G§Iﬁah e$YQ ne oldu?

4— Puti, cocuklara hahsi bilim insavimi tanitt?

5- Hikagenin sonunda Bulut ne 9apabilece§ini hasal etmeye basladi?
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Teknoloji Gunlogom

A$Ogld0|<i kelimeleri kullanarak kitaptal:i olaHlarlo i|.i$|<i|.i birer

ctimle yaziniz:

BILGISAYAR KESIF MERAK
ICAT HAYAL

Yéherge: Her kelime 3c||.n|zca bir kez kullanilacak.

Her ciimle en az 5 |<e|.ime OldCGI(.



Hoangi
kelimeyi Anlatiyor?

Yonerge:

m Yeni bir sey 6grenmek isteme duygusv.

kelime Havuzvu:

wmerak — icat — hayal goc0 — arastirma — bilgisayar
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Olay Sirasim Yoz

Yonerge:

A§ClgldCll(i OI.CIBI.CIFI OI.U$ sirasina sére numaralandlrlnlz.

___  Puti cocvklara Ada Lovelace't anlatt.

——=  Gocvklar gizemli odaya girdi.

___ Eski bilgisayari fark ettiler.

———  Aksam sinema baslad:.

———| Bulut gelecekle ilgili hayaller kurdv.
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Yonerge:

1- Gizewmli odada olsaydim énce

2- Eski bilgisayari gérince

3- Ada Lovelace'i taniyinca

- Bir icat yapmak isteseydim
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Hayal kurmak bana




METIN

ETKINLiGi

Benim Gizewmli Odawm

O odada ne var? Iceri girince ne hissedersin?
Orada hangi teknolojik aleti bulursun? O aletle ne yapmalk istersin?

En az 7 cuomle yaziniz.



MATEMATIK ?

ETKINLIGi -1 %

Kodlama Adimlar

Bulut bir robotu hareket e’d:irigor'.
® 8 adim ileri ® 5 adim saja
® ¢ adim ileri ® Y adim sola

SOPU'.OFI CeVGPlOHInIZ:

Q Toplam kag adim hareket edildi?




FEN BILIMLERI

ETKINLIGi

Tekwolojik Araclar

Inceliyorum

Evde veya okulda kullandlgln bir ’(eknolojik araci sec.
Asagldaki bilsileri doldur:

1. Aracin adi:

2. Elektrikle wmi calisiyor?:

3. Hangi isimizi kolaylastiriyor?:

Y. €En dikkat cekici ozelligi nedir?:

5. Gelecekte bunu nasil geligtirmek isterdin?:
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HAYAT BILGiSI
e

Asagldaki davranislardan clogru olanlara "Do§ru".
Bdnll§ olanlara ”Yah|l§" yaziniz.

u Islak elle bilgisayara dokunurum.
E Teknolojik araclar: izin alarak kullanirim.

E kablolarla oynarim.

8 silgisayar: dikkatli kullanirim.

E Isim bitince cihazi kapatirim.




GRUP

GALISMASI ETKINLIG

Gelece§in Bilim Fuar

Sinf 4-5 |<i$ili|< sruplara agrlllr. Her grup selecekte insanlarin hasatlnl

kolaglostlracak yeni bir 1'e|<ho|oji|< arag tasarlar.

Grubunuz birlikte karar verin:
® Aracinizin adi ne olacak? @ Hangi problemi cozecek?
® Kimler kullanacak?

Bir kag.da aracinizin ¢izimini yapin ve asaglclaki bslumleri sés{erin:
® Ana g6vde ® Galistirma dogmesi
® Everji kaynag ® En onewli szelligi

Grubunuz asaglclalci sorulara birlikte cevap hazirlasin:
@ Bu icat neden gerekli?

® insanlarn hangi isini kolaylastiracak?

©® Bugimki tekmolojilerden hangi yoniyle farkli?
©® Ada Lovelace bu icadi gorse sizce ne derdi?



GORSEL
SANATLAR

Benim Bilim Laboratuvarim

Yonerge:
Hagalindeki q:allsma odasini ciz.

Ciziminde mutlaka sunlar olsun:

bir bilgisayar
bir kitaplik
bir not defteri

kendi icadin



Hadi simdi
QA ¢iz VE BOYA A

—




\ CEVAP ANAHTARI

Okudujunu Anlama

1. Dedesi OdCIHI hep kilitli ’cu’c’cugu ve icinde ne oldugunu hic séglemedigi icin
c_:o|< merak edildor‘du.

2. Hazine, sizli haritalar, ’celeskoplar‘, degerli taslar veya sizemli esndolar‘
bulabileceklerini disinduler.

3. Dedelerinin masasinin arkasinda duran eski bilsisaﬂar onlari en <;o|< sasirtt,
4. Ada Lovelace’s tanitt.

5. BUBUdugUnde bilsisagarlarl selis’cirebilecegini ve Beni icatlar Hopobilecegini
hagol etmeye baslad..

Sozcik Etkinligi -1
Serbest calisma

Sozcuk Etkinligi -2
1. Merak

2. icat

3. Hayal gico

4. Arastirma

5. Bilgisayar



CEVAP ANAHTARI /

Cimle Etkinligi -1

1. Gocvklar gizemli odaya girdi.

2. Eski bilgisayari fark ettiler.

3. Aksam sinema basladi.

4. Puti cocuklara Ada Lovelace't anlatt.
5. Bulut gelecekle ilgili hayaller kurdv.

Cowmle Etkinligi -2

1. Etrafi dikkatlice incelerdim.

2. Gok sasirirdim.

3. Ondan ilham alirdim.

4. insamlarm isini kolaylastiran bir arac tasarlardim.
5. Yeni rikirler verir.

Metin Etkinligi

Serbest calisma.

Moatematik Etkinligi

.23
2.1
3M
4.1
525



\ CEVAP ANAHTARI

Fen Bilimler €tkinligi

Ornek cevaplar:
1. Bilsisogar / Tablet / Akilli tahta
2. Evet

3. Aros’(lrmo yapmamizi, yazi yazmamizi veya sgrenmemizi kolaalos’urm

4. Hizli qqllsmam / ekrani / hafizasi
5. Daha |’1I2ll, daha hafif veya daha I(UI.'.QnI$lI hale se’(irmek isterdim.

Hayat Bilgisi Etkinligi
1. Yonls
2. Dogrv
3. Yanlig
4. Dogrv
5. Dogrv

Grup Galismasi Etkinligi
Serbest caligma.

Gorsel Sanatlar Etkinlii
Serbest calisma.



