Ogretmenin Soyadi: KOCAK

Isim: Ummiigiilsiim

Bashik: Hesaplamali Diisiinmeyi Kullanarak
Eski Tisortlerden Canta Yapimi

Zaman: 2 saat

Ders : Ev Ekonomisi/Sanat/Cevre Bilimi/Bilgisayar Bilimi/Disiplinlerarasi

Amaclar: 1.0grenciler, projelerini planlamak ve yiiritmek icin ayristirma, desen tanima, soyutlama
ve algoritma tasarimi gibi hesaplamali disiinme yontemlerini uygulayarak eski tisortleri yeniden
kullanilabilir cantalara nasil donistireceklerini 6grenecekler.

2. Ogrenciler arasinda atik tretiminin azaltilmasi, geri donisiimiin tesvik edilmesi, cevre dostu
olunmasi , surdirilebilir kalkinma konusunda farkindalik yaratiimasi ve yaratici ve yenilikgi ¢cozlimlerin

gelistirilmesinin tesvik edilmesi amacglanmaktadir.

Temel BT unsurlari: Ayristirma; Desen Tanima; Soyutlama; Algoritma Tasarimi.

Yas Grubu: 12-14 yas

Ogrenme durumlari: Cetin Sen Bilim ve Sanat
Merkezi

Aktivite tiirii: ders dig1

Malzemeler: - Eski tisértler (6grenci basina bir
adet)

- Makaslar — Cetveller

- Kumas kalemleri veya tebesir

Kaynaklar: 1.Internet erisimi olan tablet
bilgisayar.

2. Geri doniisiimden yapilmis ¢anta
gorselleri.

- Dikis kitleri (igne, iplik) veya kumas tutkah
(dikissiz segenek igin)

- Beyaz tahta ve kalemler

- Planlama icin kagit ve kalemler

- istege bagli: Kumas boyasi, yamalar veya
digmeler gibi dekoratif malzemeler

Ogrenme gelisimi:

Problem tanimi: Hesaplamali diisiinme becerileri ve geri doniistiiriilmiis malzemeler kullanilarak bir
canta yapmanin dogru adimlarini olugturmak.
Giris (10 dakika):*
1. Kanca: Geri donilisim ve yeniden degerlendirme hakkinda bir tartismayla baslayin, yeniden
kullanilan iirtinlerin 6rneklerini gosterin. Cevresel Eski kiyafetleri yeniden kullanarak atik azaltmanin
etkisi.
2. Amag¢ Paylasimi: Ogrencilere, hesaplamali yontemler kullanarak eski tisdrtleri yeniden kullanilabilir
cantalara nasil doniistiireceklerini 6gretin. Projelerini organize etmeyi ve yiirlitmeyi diisiiniiyorlar.
I. Ayristirma (10 dakika):*
1. Etkinlik: Eski bir tisortten ¢anta yapma stirecini daha kiigiik gérevlere boliin.
- Ornek gorevler: Tisort secimi, kumas kesimi, tasarima karar verme, kenarlarmmi dikme veya
yapistirma, kulp ekleme.
2. Tartisma: Projeyi adimlara ayirmanin, bir projeyi parcalara ayirmak gibi, yonetmeyi ve anlamay1
nasil kolaylastirdigini tartigin. Bilgisayar biliminde bir problem.
* Nihai hedefi tartigin: Bir tigortii cantaya doniistiirmek.
« Siireci daha kii¢iik adimlara ayirin:

0 Dogru tisortii secmek.

o Gereksiz kisimlarin kesilmesi.

o Tutamaglar olusturuluyor.

o Agirligr tutmak i¢in tabanin sabitlenmesi.
Amac : Ogrenciler bir tisortii cantaya doniistiirme siirecinde yer alan her adim1 belirleyerek bu islemi
daha kolay hale getirirler.
II. Desen Tamima (10 dakika):*
1. Etkinlik: Tekrar kullanilabilir ¢canta tasarimlarindaki ortak kaliplari belirleyin.
- Ornek: Farkli kesimlerin farkli canta sekilleri yaratmada nasil etkili oldugunu veya farkli tisort
boyutlarinin son goriiniimii nasil etkiledigini fark edin. tirtin.
2. Uygulamali: Ogrencilerin tisort cantalarina veya semalarma drnekler vermelerini, tasarimda yaygin
adimlan ve farkliliklar1 belirlemelerini saglayin.




3. Tartisma: Bu kaliplari, hesaplama problemlerindeki kaliplar1 tanimaya baglayin ; bu, basitlestirmeye
ve ¢ozmeye yardimci olabilir. onlar daha etkili bir sekilde kullanabilirsiniz.
« Ogrencilere yeniden kullanilabilir cantalarin cesitli drneklerini gosterin (farkli malzemeler, stiller).
* Tekrar kullanilabilir cantalarin ortak 6zelliklerini tartigin:

o Tasima kulplari.

o Egyalar1 tutmak icin saglam taban.

o Bakkaldan aldiginiz iirlinleri veya kisisel esyalarinizi tasiyabilecek kadar alan.
Amac: Ogrencilerin kendi tisort cantalarini yaparken taklit edebilecekleri ¢anta tasarimindaki temel
kaliplar1 tanimalari.
I11. Soyutlama (10 dakika ):*
1. Etkinlik: Odaklanin gerekli elementler ihtiya¢ duyulan ile islevsel bir sey yarat ¢anta sirasinda
gormezden gelmek gereksiz detaylar .
- Ornek : Soyut , islem ile odaklanarak anahtar kesikler , dikisler veya yapistirma alanlar ve , etrafli
Yapinin yapisi ¢anta .
2. Tartisma : Soyutlamanin nasil oldugunu tartisin odaklanmaya yardimci olur en kritik yonleri tasarim
Ve insaat , nasil basitlestirdigi gibi karmasik hesaplama sorunlari1 Diisiinme .
* Proje i¢in 6nemli olana odaklanin:

o Cantay1 islevsel kilan 6zellikler nelerdir?

o Basit bir tigort nasil yeniden kullanilabilir bir ¢antanin kriterlerini karsilayabilir?
« Islev agisindan kritik éneme sahip olmadik¢a renk veya tisdrt tasarimi gibi gereksiz ayrintilari
gérmezden gelin.
Amag: Ogrencilerin islevsel bir cantanin temel 6zelliklerini (dayaniklilik, boyut, saplar) anlamalarim ve
stireci temeline indirgemelerini saglamak.
IV. Algoritma Tasarimi (15-20 dakika):*
1. Etkinlik: Ogrencilere tisért cantalarini yapmak icin adim adim bir algoritma olusturmalari konusunda
rehberlik edin.
- Ornek: Algoritma, kesim cizgilerini 6lcme ve isaretleme, kumasi kesme, parcalari birlestirme ve kulp
ekleme gibi adimlari igerebilir.
2. Grup Calismasi : Ogrenciler algoritmalarini tasarlamak icin bireysel olarak veya ciftler halinde
calisirlar ve her adimin agik, mantikli ve etkili oldugundan emin olurlar.
3. Tartisma: Bu siireci, istenilen sonuca ulagsmak i¢in her talimatin kesin ve dogru sirada olmasi
gereken bir bilgisayar programi yazmaya benzetin.
Adim 1 : Tisortl diz bir sekilde serin.
Adim 2 : Kollari ve yakayi keserek kulplari olusturun.
Adim 3 : Cantanin ne kadar derin olacagina karar verin, ardindan gémlegin alt kismindaki puskilleri
kesin.
Adim 4 : Sacgaklari birbirine baglayarak ¢antanin tabanini giivenli bir sekilde kapatin.
Adim 5 : Cantayi birkac hafif esya koyarak test edin.
Canta Yapimi Etkinligi (20-25 dakika):*
- Ogrenciler tisortlerini cantalara donustiirmek icin algoritmalarini takip ederler. Orijinal planlarinda
yaptiklari degisiklikleri belgelemeleri icin onlari tesvik edin.
- Ogrenciler, istege bagl olarak cantalarini kumas boyasi, yama veya diger malzemeler kullanarak
slsleyebilir, tasarimlarini daha da kisisellestirebilirler.




*Odev/Uzatma:*

- Ogrenciler evde farkli bir malzemeden baska bir canta yapmay1 deneyebilir, siirecini belgelendirebilir
ve hesaplamali diisiincenin nasil yardimci oldugunu diisiinebilirler.

- Hizli modanin ¢evresel etkisini arastirin ve eski kiyafetleri geri doniistiirmenin siirdiiriilebilirlige nasil

katkida bulunabilecegi hakkinda kisa bir makale yazin.

Degerlendirme:

- Tartismalara ve grup aktivitelerine katilim.

- Ogrencilerin problemi adimlara ne kadar iyi ayirdiklarini degerlendirin.

- Tekrar kullanilabilir canta tasarimlarinda temel desenleri taniyip tanimadiklarini kontrol edin.

- Sureci basitlestirmek igin temel unsurlari nasil soyutladiklarina bakin.

- Tisortlerini islevsel bir cantaya donistirmek icin dogru bir algoritmayi takip edebilmelerini veya
olusturabilmelerini saglayin.

- Son ¢antanin islevsellik, yaraticilik ve algoritmaya uyum agisindan degerlendirilmesi

Beklenen sonuclar:

1. Tartisma: Hesaplamali diisiincenin ¢anta yapim projesini planlama ve ylritmede nasil yardimci
oldugunu distinin. Adimlari parcalara ayirmak ve kaliplari tanimak siirece nasil yardimci oldu?

2. Gergek Dilinya Baglantisi: Bu becerilerin diger Kendin Yap projelerine, problem ¢ézmeye veya hatta
gorevleri organize etme veya zamani yonetme gibi glinliik hayata nasil uygulanabilecegini tartisin.

Notlar: Ogrencilerden farkli materyaller kullanarak oyunlar hazirlamalari istenebilir.







