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DUSUNCEYi GELiSTIRME YOLLARI
ORNEK CUMLELER

"Teknoloji, insanlarin ihtiyag ve desteklerini karsilamak iizere gevreyi gelistiren,
degistiren ve hatta doniistiiren bilgi, beceri, yontem ve siireglerin famamidir." ciimlesi
bir ~ Tamimlama ornegidir.

« "Eskiden insanlar iletigsim kurma konusunda bizim kadar sansl degillermis.
Bizim gibi teknolojik araglara sahip olamadiklari igin iletigsim kurmanin farkl
yollarini arayip durmuslar." ciimlesi, gegmis ile bugiini karsilastirdigi igin

Karsilagtirma yontemini kullanir.

* "Osmanli déneminde ulaklar, glinimizdeki postacilar gibi bir yerden bir yere
haber tasirlardi." climlesi, ulaklari postacilara benzettigi igin

Benzetme ornegidir.

- "Bilginin artmasi, teknolojik gelismelerin hizini artirir. Edward Teller
(Edvird Telir) bu konuda séyle der: 'Bugliniin bilimi yarinin teknolojisidir.""
cimlesinde, diisiinceyi desteklemek igin bir uzmanin soziine yer verildigi igin

Tanik Gosterme yontemi kullanilmistir.

« "Teknolojinin yanlis kullanimi, insanlarda psikolojik ve fiziksel sorunlara yol
acabilir. Ornegin telefon, tablet ve bilgisayarin baginda ¢ok uzun vakit
gecirmek dikkat eksikligine ve konsantrasyon bozukluguna neden olur."
ciimlesinde, genel bir fikri agiklamak igin somut bir ornek verildigi igin

Orneklendirme yontemine basvurulmustur.

« "Atatiirk Ortaokulu 6grencileri lizerine yapilan bir arastirmada dgrencilerin
%40"inin sokak oyunlarina vakit ayirmadigi, bos zamanlarini dijital oyunlarla
degerlendirdikleri tespit edilmistir." ve "Bu arastirmada sokak oyunu



oynayan ogrencilerin Tirkge dersinde gosterdikleri akademik basarinin,
yalnizca dijital oyun oynayan 6grencilere oranla %10 fazla oldugu da ortaya
konulmugtur." ciimlelerinde yiizdelik veriler kullanildigi igin

Sayisal Verilerden Yararlanma yontemi kullaniimigtir.

Asadpdaki clrmilesde digincay peligtrme yollanndan hangisinin kullanddigin eglestirerak beliriniz.
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Teknolofl, insanlann intyag ve |steklennd karglarmak
dzere cevray geligtiren, dedistiren we hatta dsndsti-
ran bilgl, becer, yinerm ve slreglerin tamamidir.

Eskiden Insanlar letigirm lurma konusunda baEim

kadar ganal degillermis. Blzim gibil teknolojik aragla-
ra ‘H-ENFI odamadikian |$|FI iE-lHI"I'I kurmamn farkh

yollanni arsyip durmusglar.

F
Osmanlh déneminde ulaklar, ginimiizdekl postacdar
gl bar yerden bir yere haber tasidard.

FEJI;;|I_ kfinattakl mevcut imkénkan tenemay saglar
Bligl. bu azelligl lle teknolojik gelismelere zemin olus-
furur. Blgnin artmass, teknolojik gelsmealarin hzin
artire. Edward Teller (Edvird Telr) bu konuda séyle
dier: Bugdnin biliml yannin teknelojisidir.

fizikael sorunlara yol agabilie. Omedin telefon, tablet

ve bilgisayann basinda cok uzun vekit gecimek

dikkat eksilifine ve konsantrasyon bozukluguna T —| Kargilagtirma
neden ol Bilgisayar bagsda sireld oyun oynayan

bir pocudun sosval becarllen de zerar gorir.
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- b= Benretme
Telnolojinin vanlis lulanimi, insanlarda peikolojik ve Q

o
Atatdek Ortackulu agrenciler Ozerine yapilan bir
aragtirmada dfrencilerin %40 inin sokak oyunlanna

vakit apimmadifi, bog zamanlanne dijital oyunlada
dederlendirdikleri tespit edémigti. Bu arastirmada »
sokak oyunu oynayan drencilern Tdrege dersinde
ghaterciklerl akaderk bagannin, valmzca daptal

oyun oynayan dgrencilere oranla %10 faza oldugu

da ortaya konulmusgtur,




