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Ilkokul
Dijital Konumu Bul
Bir nesnenin yerini
o baska bir nesneye gore soyleyebiliriz.
°

—--...
-

Bisiklet bankin F q

Képek bankin )

Agac bankin [ ]

Piknik sepeti bankin [ ]

Bank, bisiklet ile kopegin

[ J

a Dogruysa v/, yanligsa X koy.
Ugurtma agacin solundadir. 3

Kus evi agacin sagindadir. :]

Top piknik sepetinin sagindadir. :]

Bir cimle yaz.
Kus evinin yerini agaca gore anlat.




f/__ ] A
et Krokide Yolulzle ts »
I IR

f Basit bir kroki lizerinde yonleri izleyerek dogru yere ulas. )

b

o BOLUM 1 — Krokide Yerleri Bul | N
Yénerge: Krokiye gdre dogru olanlari isaretle. 4 I | ]
[
D Park okulun sagindadir. 9 | :
D Kiitiiphane okulun solundadir. 3
4
[:] Market parkin yukarisindadir.
X
@) 56.0M 2 — Rotayiizte ) |

Yonerge: Okuldan basla.

[ “2 kare saga, 1 kare yukari.” J

Hangi yere ulagirsin?

Kiitiiphane
A
€D B6LIM 3 — Yolu Antat ) ~
Yonerge: Okuldan kitiiphaneye giden yolu yén s6zciikleriyle yaz.
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ILlkokul : '
Dijital Krokide Yolu Anlat T e
£ Yolu anlatirken yoni ve kag saga
e Y kare ilerledigimizi birlikte soyleyebiliriz.

n Krokideki yolu izle.

k.

G

FIRIN)
888

Okuldan firina:

C] kare yukari.

Firindan markete:

D kare saga.

Marketten Ece'nin evine:

C] kare yukari.

Tdm yol toplam:

C] kare.

[ MARKET)
T

P
]
B
s
&

DO

a Yol tarifini tamamla.

Okuldan Ece'nin evine giderken

D kare yukari, [j kare saga, [j kare yukar: ilerlerim.




ié'{j?!‘a“l‘ - Eksik Oku Tamamla e

N =>| T
~ Rotadaki eksik y6nii bul; sonra yeni bir yén dizisi kur. Nl
€@ 56.0m 1 — Bir Ewsik var N
2 3 4
Yonerge: Baslangictan yildiza ulasan rotadaki eksik oku
seg. 1
[Rota: - | % J 2
Segenekler: 3
O= O¢= 04 4
% 7
€) 5610 2 — ki Rotay: Kontrol Et 3 4 i
Yonerge: Hedefe ulastiran rotay: isaretle. 1
2 4
A tT=>=>J01 O :
B) = = 1 ¢+ O
L9
o BOLUM 3 — Eksiksiz Rotant Yaz ) 1 PR
Yonerge: Baslangigtan kitaba ulasan 4 adimlik rotayt yaz. 1
2
Bmaa
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ilkokul
Dijital Ok Kodunu Oku
3 Her ok bir karelik

hareketi gosterir.

W R

n Baslangigtan yola ¢ik. Kodun gotirdiigi yeri yaz.

I NGRS
Kitaplik Miizik Odasi
\- P
: 0-->11
3 ; 5
LA Q! ! ««
Baslangig
4 \ g
0 -» - J
S
Bahge L J

Kantinden kitapliga 6nce 4 kare yukari, sonra 4 kare sola git.
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Ilkokul

Dijital Olgiitii SenSe¢ T¢ »
[iym hedef igiﬁ hangi dl¢itin énemli oldugunu belirle.- J i

0 BOLUM 1 — iki Gérev Kart: |

Yonerge: Her kartin dlcitini eglegtir.

i N e i
Derse geg kalmamak I(}tfb‘ btrakmcik igin
icin en kisa yolu seg. kiitiiphaneye ugrayarak
okula git.
% s -

> Q
[ En kisa yol ]

¥

0 BOLUM 2 — Hangi Bilgi Gerekli? |

Yonerge: Kart 1 icin gerekli bilgileri isaretle.

Yollarin adim sayilar
Binalarin ¢att renkleri

Baslangi ve hedef

EICL9L ]

Yol iizerindeki engeller

N
Q BOLUM 3 — Olgitiinii Yaz |

Yonerge: “Parktan okula gitmek” igin bir dlcit seg.

O En kisa yol O Cesmeye ugrayan yol

{ Benim 6lgitim:
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[ Dogru dlgiite gdre hangi bilgilerin ise yaradigint ayurt et

Gerekli Bilgiyi Topla te

l

o BOLUM 1 — Gérev |
E Gorev kartu:

Engellere basmadan hedefe ulas.

Yonerge: Hangi bilgiler gereklidir?
[j Baslangig noktast
D Hedef noktast
[:] Engel olan kareler
L D Hedef bayraginn rengi

0 BOLUM 2 — Bilgiyi Kullan |——

Yonerge: Krokiyi incele

Baslangitan hedefe glderken
hangi iki kareden gegilemez?

O Taslt kareler
O Cicekli kareler
O Bos kareler

€D 56003 —silgiListen —

Yonerge:
En kisa ve gegilebilir yolu bulmak i¢in bakacagin iki

bilgi grubunu yaz.
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st Iki Yol Olustur t& »

L_ Aynt hedefe ulasan iki farklt rota diisiin. _fJ

Q BOLUM 1 — Verileri incele 3

Baslangi¢ noktasini, hedefi ve iki engel karesini krokide isaretle.
1 2 3 4 5 6
! 4
2
3 s | ol
4
5
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w e F ™

e BOLUM 2 — ki Segenek Gor |
A

Yénerge: A ve B rotalarinin

.2 3 & 5 & i R 8 5 5

ikisi de hedefe ulastyor mu?

1 >pP | 1 > P

v

Arotas: () Evet (O Hayrr Z T ¢
3 & | 3T (|l
Brotasu (O Evet O Hayr 4 t1 a1
5 :ﬁ > P 5 :ﬁ
0 BOLUM 3 — Ugiincii Yol j 1 5 5 A 5 6
Yonerge: Ayni hedefe ulasan, engellere basmayan 1 :
farkl bir rota iz
b oy 2
| = saje
i | €& sola I : ‘ ‘
1‘ yukart e
_ k @ asagL 5 :ﬁ
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En Kisa Yolu Se¢

En kisa yolu bulmak igin
her rotadaki hareket sayisini karsilastir.

e
P
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a En kisa rota: [:]
a A rotasi, B rotasindan kare daha kisadr.

C rotasi, A rotasindan kare daha uzundur.
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Yeni Rota

En iyi yol,

sectigimiz olcute gore degisebilir.

Cesmeden gegmez.
Parkin yanindan geger.

Yapim alanina girmez.

Cesmeden geger.
Parkin yanindan geger.

Yapim alanina girmez.

Cesmeden gegmez.
Parkin yanindan gegmez.
Yapim alanina girer.

. ke L
Kac kare? (;e?meden PCII'kII'.l yanindan Ya?lrn alanina
geciyor mu? geciyor mu? giriyor mu?
A 9 kare Hayr Evet Hayir
B 7 kare Evet Evet Hayir
C 8 kare Hayir Hayir Evet
e ——
n Yapim alanina girmeden en kisa rota hangisi?
—
e —
a Cesmeden gecmek zorunluysa hangi rota segilir?
—
e NS
a Parkin yanindan geg, cesmeden gegme ve 9 kareyi agma. Hangi rota?
| S —

Olgiit ‘cesmeden gegcmek’ olunca secim neden degisir?




F
Dital Yol Kapaninca Yeni Plan 1 . L

Beklenmedik bir engel cikinca rotant degistir.

s ss . B\
o BOLUM 1 — Ilk Rota | ] 2 3 A 5

Yonerge: A rotast baslangictan

1
hedefe ulastyor mu?

2
O Evet

3

O Haytr 4 u rotast

; 3

< .
as  ae )
—_— i \
0 BOLUM 2 — Beklenmedik Durum | 1 2 3 4 5 6
u e b (0)
| g Yeni bilgi: ! 1 ige
| :i “A rotasindaki bir kare kapand.” | 5 1

Yonerge: Artitk A rotast
kullanuabilir mi? 3 X

O Evet 4

O Hayr 5 i

| — 1 2 3 4 5 €
e BOLUM 3 — Yeni Rotay: Giz | o %

Yonerge: Kapali kareye basmadan

hedefe ulagan yeni bir yol ¢iz. 2

"_ Kurallar: ‘ 3 X]
N

Sy

« Baslangictan baslamalisin.

+ Hedefe ulasmalisin.
* Kapal kareye basmamalstn.
4 5
s st
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oial  Kendi Krokimi Ciziyorum 1 Q__‘ :

Buslungu; hedef ve Olgiite gore basit bir kroki olustur. J

o BOLUM 1 — Planimu Kur j &

Yonerge: Ug bilgiyi seg.
- N
Y-
| Fv Park . " Segimlerini Boliim 3'te yazmayt unutma.
e ~ ¥
Hedef:
9 Kutuphane J
= =~
ki o &
Cesmeye
I\ ugrayan yol ) v
‘ a BOLUM 2 — Krokiyi Ciz | 1 9 3 4 5 6
Yonerge:
Sectigin baslangi¢ ve hedefi kareli alana 1
yerlestir. ‘Cesmeye ugrayan yol'u segtiysen
cesmeyi de yerlestir. Olciitiine uygun bir yol
2
.
4
5
/ ’
6 BOLUM 3 — Rotamu Al;lkltyorum] 1
Baslangicim:
Hedefim:
Olgiitiim:
Rotam bu élgiite uygundur; ¢iinkii
[ |
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Rotani Tasarla

lyi bir rota
butln olgutleri ayni anda karsilar. | AR

1 3 4 5 6
1 "3\
9 Baslangictan hedefe bir rota giz.
3 @ e Kutuphaneden geg.

Kitiphane

4 e Koyu karelere basma.
5 e Tam 10 kare ilerle.
6 \ J
B Kontrol et._ .

Rotam 10 kare mi? D Evet D Hayir

Kitiphaneden gegtim mi? D Evet [:] Hayir




(’- .
Ilkokul
Dijital

Rota Ustasi

Once &lgtii oku,
sonra bUtun rota bilgilerini birlikte kontrol et.

Rota bilgileri

& Kopriiden geger.
% Cesmeden gegmez.

ﬁ Parkin yanindan gegmez.

% Yapim alanina girmez.

.

11 kare

% Kopriden gegmez.
& (Cesmeden geger.
$ Parkin yanindan geger.

% Yapim alanina girmez.

s

& Kopriiden geger.
& Cesmeden gegmez.
& Parkin yanindan geger.

m Yapim alanina girer.

Rota

Kag kare?

Kopriden
geciyor mu?

Cesmeden
geciyor mu?

yanindan gegiyor mu?

Yapim alanina
giriyor mu?

Parkin

A 9 kare Evet Hayir Hayir Hayir

B 1 kare Hayir Evet Evet Hayir

C 8 kare Evet Hayr Evet Evet
A

Yapim alanina girmeden en kisa rota hangisi?
Cesmeden gegmek zorunluysa hangi rota?

Kopriiden geg, yapim alanina girme ve 10 kareyi asma. Hangi rota?

Parkin yanindan geg¢ ve yapim alanina girme. Hangi rota?

Olgiit degisince rota segimi neden degisebilir?
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