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GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Blok temelli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.
Do6ngii mantik yapisini uygular.
Karar mantik yapisini uygular.

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Bilgi: Proje Gruplari ve Calisma Yonergesi (20 dk)
2. B.Proje: Scratch Projem (60 dk)

A. BILGI - PROJE GRUPLARI VE CALISMA YONERGESI
?(?:alliika

OGRENME CIKTILARI

Proje hazirlama, uygulama siireci hakkinda bilgi sahibi olur.

oooo

HAZIRLIK

Projeleri degerlendirmek f{izere dgrenci sunumlar: sirasinda kullanacagimiz 5510. A1 Scratch Projesi
Degerlendirme Olgegini 5510 dosyasindan indirerek inceleyin. Ogrencilerinizin projelerine destek
olurken bu 6lcekteki kriterler g6z 6niinde bulundurmak onlar1 yénlendirmenize yardimci olacaktir.

UYGULAMA

Bu dersi ve sonraki haftalar1 cocuklari scratch’te bugiine kadar 6grendiklerini kullanarak kendi kesiflerini
yapmalarina tesvik edecek bir proje calismasi ile tamamlayabilirsiniz. Sinif mevcudunuza gore son
haftanin tamamini ya da bir bolimiinii 6grenci sunumlarina ayirmay: unutmayin.

® Cocuklarin bireysel veya grup olarak tamamlayacag: bir proje yapmasini saglayin.

e Calismalar1 konusunda zaman zaman baska 6grencilerden / gruplardan destek almalar1 konusunda
tesvik edebilirsiniz. Bunun icin 35-40 dk sonunda geri bildirim gruplarini olusturup projelere dair fikir
alis verisi yapmalarini saglayin.

® Hazirlayacaklar: projeler asagidaki secenekler olabilir:

Bir konu hakkinda bilgi veren bir 6gretici program,

Belirli bir konuda alistirmalar iceren bir alistirma programi veya genel kiiltiir yarismas,
Belirli kurallar cercevesinde oynanan egitsel bir oyun veya

Belirli bir yas grubu i¢in hazirlanmis dijital bir 6ykii olabilir.

Cocuklarla yapacaginiz proje calismasini asagidaki yonerge ile paylasabilirsiniz:

Son iki haftarmzda sizler kendi projenizi gelistireceksiniz. Bu proje, dgretici program, ahshrma veya genel kiiltiir
yansmas, egitsel bir oyun veya dijital bir 6ykii olabilir. Projenizi hazirlarken baz kurallanmz var:
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Farkh karakter kullamnuna dikkat edilmeli,

Karakterlerin farkh kostiimleri olmah,

Projenize uygun sahne tasanm yapilmah,

Karakterlerin hareket etmesi saglanmah,

Habersal, eger ve tekrarla gibi program bloklan kullamlmahdir.

Projenizi tek basimza yapabileceginiz gibi 2-3 kisi grup olusturarak da yapabilirsiniz. Bir sonraki hafta proje
sunumlan yaplacaktr.

B. PROJE - SCRATCH PROJEM
?(tjc?alliika

OGRENME CIKTILARI

Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak i¢in dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.

Doéngii mantik yapisini uygular.

Karar mantik yapisini uygular.

©3.__ BILGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
L—_ Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama, Paralel isleme

@ PROGRAMLAMA BECERILERI

=~ Dongii, Nesne Kontrolii, Zaman Kontorlii, Coklu Ortam Kullanimi, Olay Kontrolii, Girdi Cikt1
Kontrolii, Grafik Kontrollerini Kullanma

UYGULAMA

Ogrencilerinizi oncelikle tasarim giinliiklerinde projeleri hakkinda not almaya ve nasil bir proje
yapacaklarina karar vermeye yonlendirin. Aralarinda dolasarak proje fikirlerine iliski geri bildirim
verebilirsiniz. Arkadaslarindan fikir almalari icin tesvik edebilirisiniz.

Tiim 6grencilerin projelerinde asama kaydetmeye basladig1 bir noktada ¢cocuklari geri bildirim gruplarinda
bulusturarak projeleri ile ilgili olumlu y6nleri ve zorlandiklari noktalar: konusmalarini saglayabilirsiniz.



