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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda ylizen al sancak;

Sénmeden yurdumun Ustlinde tlten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢cehrene ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir gul! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra helal;
Hakkidir, Hakk'a tapan, milletimin istiklal!

Ben ezelden beridir hir yagadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kikremis sel gibiyim: Bendimi ¢igner, asarim;
Yirtarim daglari, enginlere sigmam tasarim.

Garb'in afakini sarmigsa celik zirhli duvar;
Benim iman dolu gégsum gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil béyle bir imani bogar,
"Medeniyet!" dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas! Yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi gtnler Hakk'in...
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri "toprak!" diyerek gegme, tani!
Dusun altindaki binlerce kefensiz yatani.

Sen sehid oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalari alsan da, bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda figkiracak topragi siksan, stheda!l
Cani, canani, batin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ctda.

Ruhumun senden ilahi sudur ancak emeli:
Degmesin ma'bedimin gégstiine namahrem eli;
Bu ezanlar ki sehadetleri dinin temeli

Ebedi, yurdumun Gstliinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder varsa tasim;
Her cerihamda, ilahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-i miicerred gibi yerden na'sim!
O zaman yukselerek Arsg'a deger, belki, bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dékulen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal:
Hakkidir, hir yasamig, bayragimin hirriyet;
Hakkidir, Hakk'a tapan, milletimin istiklal.

Mehmet Akif ERSOY






GENCLIGE HITABE

Ey Tiirk Gengligi!

Birinci vazifen, Turk istiklalini, Turk Cumhuriyetini, ilelebet, muhafaza ve
mudafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin, en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek, dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gin, Istiklal ve
Cumhuriyeti midafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak igin, i¢cinde
bulunacagin vaziyetin imkan ve seraitini digiinmeyeceksin! Bu imkan ve
serait, cok ndmisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve Cumhuriyetine
kastedecek dusmanlar, bitin dinyada emsali gérilmemis bir galibiyetin
mumessili olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin, butin kaleleri
zaptedilmis, butin tersanelerine girilmig, butin ordular dagitiimis ve
memleketin her késesi bilfiil isgal edilmis olabilir. Bltin bu seraitten daha
elim ve daha vahim olmak (zere, memleketin dahilinde, iktidara sahip
olanlar gaflet ve dalédlet ve hattd hiyanet icinde bulunabilirler. Hattd bu
iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini, mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit
edebilirler. Millet, fakr U zaruret igcinde harap ve bitap digsmus olabilir.

Ey Turk istikbalinin eviadi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi, vazifen; Turk
istiklal  ve  Cumhuriyetini  kurtarmaktir! ~ Muhtac  oldugun  kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur!

Mustafa Kemal Atatirk
20 Ekim 1927






Degerli meslektagimiz;

Bu “Kodlama lgerik Caligtay’” Erzincan il Milli Egitim Muddirliigii ARGE birimi
tarafindan 16 — 20 Ekim 2017 tarihleri arasinda 10 géndillii 6gretmenin katilimiyla yapilmistir.
Kodlama igeriginin yeni miifredata eklenmesinden sonra bu  konuda alternatif bir kaynak
iretmek maksadiyla bir araya geldik. Ogretmenlerin derse girdiginde kullanabilecegi
kazanimlara gbére ayrilmis hazir materyaller olusturduk. Her kazanim igin kazanimin
uygunluguna goére kolay — orta — zor seviyede icerikler gelis tirildik. Ayrica &grencilerin
degerlendiriimesi igin igeriklerin seviyelerine uygun olarak degerlendirme &lgegi olugturduk.
Ogretmenin derse girmeden 6énce o hafta verecedi kazanimlarla alakali olarak 6gretmene

rehberlik edecek giinlii ders planlari hazirladi k.

5 gin gibi kisa bir stirede olusturdugumuz bu calismada mutlaka eksiklerimiz
olmustur. Tamamen goéndilliiliik esasiyla dretilmis bu igerikleri kullanirken aklinizda olusan
her tirlli olumlu ya da olumsuz diigtincelere ait geri dénditler bu ¢alismanin gelistirii  mesine ve

daha nitelikli olmasina katki saglayacaktir.

“Kodlama lgerik Calistay” fikrini ortaya atan ve kisa siirede bitmesinde bliyiik katkis

olan Burak OZGUL hocamizin énciiliigiinde emedi gegen herkese tesekkir ederiz.

Saygilarimizla

Calistay Ekibi






Calistayimizin fikir asamasindan sonuglanmasina kadarki sirecgte tim
ictenligi ve samimiyeti ile destedini bizlere hissettiren Erzincan Il Milli Egitim

Miidiirliigii ARGE Biirosu ¢alisani Seda CENGIZ Hanimefendi’ye tesekkiir ederiz.

Caligtay Ekibi






Erzincan Kodlama Atoélyesi

EL‘&IKE%SI KAZANIM ADI

6.5.1.1- 01 Verileri toplayarak tirlerine goére siniflandirir.

6.5.1.2—- 01 Sabitleri ve degiskenleri problem ¢é6zimuinde kullanir.

6.5.1.3- 01 Bir problemi alt problemlere bdler.

6.5.1.4- 01 Temel fonksiyonlari problemdzme surecinde kullanir.

6.5.1.5- 01 Problemin ¢6zUmu ig¢in bir algoritma geligtirir.

6.5.1.6— 01 Bir algoritmanin ¢6zimunuG test eder.

6.5.1.7— 01 Farkl algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimu seger.

6.5.1.8- 01 Hatali bir algoritmayi@dru ¢alisacak bigcimde dizenler.

6.5.1.9- 01 Problemin ¢6zimind benzer problemler igin geneller.

6.5.1.10- 01 Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartigir.

6.5.2.1- 01 Blok tabanl programlama aracinin arayizinid ve 6zelliklerini tanir.

6.5.2.2- 01 Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programin iglevlerini agikla

6.5.2.4- 01 Blo.k t'abanll p?.rogramlama aracinda sunulan bir programi verilen élgutlere g
gelistirerek duzenler

6.5.2.5- 01 Dogrusal mantik yapisini igerenggramlar olusturur.

6.5.2.6— 01 Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7- 01 Karar yapisini igeren programlar olugturur.

6.5.2.9- 01 Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

6.5.2.10- 01 Coklukarar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.11- 01 D6ngl yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.12- 01 D&6ngl yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.




ETKINLIK

Erzincan Kodlama Atoélyesi

NUMARASI KAZANIM ADI

6.5.1.1 — 02 Verileri toplayarak tirlerine gére siniflandirir.

6.5.1.2 — 02 Sabitleri ve degigkenleri problem ¢ézimuinde kullanir.

6.5.1.3 - 02 Bir problemi alt problemlere béler.

6.5.1.5 - 02 Problemin ¢6zimu i¢in bir algoritma gelistirir.

6.5.1.6 — 02 Bir algoritmanin ¢6zimanu test eder.

6.5.1.7 — 02 Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimi seger.

6.5.1.8 — 02 Hatali bir algoritmay! dogru galigacak bigimde dizenler.

6.5.1.9 — 02 Problemin ¢6zimund benzer problemler igin geneller.

6.5.1.10 - 02 Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartigir.

6.5.2.2 - 02 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini agiklar.

6.5.2.4 — 02 BIo.k t.abanll rirogramlama aracinda sunulan bir programi verilen dlgutlere gére
geligtirerek duzenler

6.5.2.5 - 02 Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.6 — 02 Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 - 02 Karar yapisini iceren programlar olugturur.

6.5.2.9 — 02 Coklu karar yapilar igeren programlar olusturur.

6.5.2.10 — 02  Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.11 -02 DOngl yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.12 -02 DOngu yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.




ETKINLIK

Erzincan Kodlama Atoélyesi

NUMARASI KAZANIM ADI

6.5.1.2 - 03 Sabitleri ve degiskenleri problem ¢ézimunde kullanir.

6.5.1.3 -03 Bir problemi alt problemlere béler.

6.5.1.5-03 Problemin ¢6zimda igin bir algoritma geligtirir.

6.5.1.6 — 03 Bir algoritmanin ¢6zUmiinl test eder.

6.5.1.7 — 03 Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimu secer.

6.5.1.8 — 03 Hatali bir algoritmayi dogru ¢alisacak bigcimde diizenler.

6.5.1.9 - 03 Problemin ¢6zimunu benzer problemler igin geneller.

6.5.1.10 - 03  Matematik ve bilgis ayar bilimi arasindaki iligkiyi tartigir.

6.5.2.2 - 03 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin iglevlerini aciklar.

6.5.2.4 — 03 Blo.k t-abanll p.).rogramlama aracinda sunulan bir programi verilen dlgitlere gére
geligtirerek duzenler

6.5.2.5-03 Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.6 — 03 Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 - 03 Karar yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.9 - 03 Coklu karar yapilari iceren progra mlar olusturur.

6.5.2.10 - 03  Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.11 - 03  D&ngl yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.11 - 04  Dongu yapisini igceren programlar olusturur.




Erzincan Kodlama Atoélyesi

KAZANIM

NUMARASI KAZANIM ADI ETKINLIK ADI

Benimle Pazara Gelir Misin?
6.5.1.1 Verileri toplayarak tirlerine gére siniflandirir.  Parti Zamani

Deniz Kenarinda Cakil Tagi Toplayalhm

6.5.1.2 Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziiminde Sjnemaya Gidelim

kullanir. L
Giseci Nano

Dogru Siralama

6.5.1.3 Bir problemi alt problemlere béler. Sut ve Gooool
Haydi Maca
6.5.1.4 Temel fonksiyonlari problem ¢6zme Pati izleri

sirecinde kullanir.

Verilen iki SayiyiToplama

6.5.1.5 Problemin ¢éziimii igin bir algoritma gelistirir. Yaz!ll Ortalamasini Hesaplama
Sinav Puani Hesaplama

Bu Kodlar Ne Isime Yariyor?

6.5.1.6 Bir algoritmanin ¢ézimiinu test eder. Dinozorun Sayilari
Dalgin Cimcime

Kediyi BaligaUlastirma

6.5.1.7 Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve Fareyi Labirentten Kurtaralim
o dogru ¢6zumu seger. o
Efe Arkadasimizi Sinava Yetigtirelim
Kalenin Alanini Bulalim
6.5.1.8 Hatali bir algoritmayi dogru ¢alisacak bicimde yemege Gidelim
dizenler. .
Saglikh Beslenelim
Donanimlari Taniyalim
6.5.1.9 Problemin ¢6zimint benzer problemler i¢in - ponanimlar Sepete
T geneller. o . )
Bilgisayarimiz Igin Alhigveris Yapalim
Matematik Problemi C6zelim
6.5.1.10 m;:ﬁ/rlntzt:tlgff bilgisayar bilimi arasindaki Kendi Sekillerimizi Gizelim
' Mini Hesap Makinesi Yapalim
6.5.2.1 Blok tabanli programlama aracinin Scratch Programini Taniyalim

araylzunu ve 6zelliklerini tanir.




Erzincan Kodlama Atoélyesi

Blok tabanli programlama aracinda sunulan

Trafik Isiklari — Hatalarimi Bul

6.5.2.2 Girig Cikig Birimleri — Hatalarimi Bul
o bir programin iglevlerini aciklar. .
Dort Islem — Hatalarimi Bul
Blok tabanli programlama aracinda sunulan Sl AL UG s
6.5.2.4 bir programi verilen élgltlere gore gelistirerek | Kendi Yildizini Olustur
duzenler Keloglan ve Ekibi Gérevde
Donanimi Bul
6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar Maymun Rubi
olusturur. o
Olimpiyatlar
Karenin Alani
6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini i¢ceren programlari Tom ve Jerry
test ederek hatalarini ayiklar. o
Neseli Piyano
Eglence Parki
6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur. Tuttugum Say1y! Bil
Sayl Tahmin Oyunu
Elmay Buyut
6.5.2.9 Coklu karar yapilari iceren programlar Elmalari Byt
T olusturur.
Fare Yakalama
Neseli Mumble
6.5.2.10 Coklu karar yapisini igeren programlari test Merakli Sirine
e ederek hatalarini ayiklar. o
Bélgelerimizi Taniyalim
Saklambag
Kus Ugur
6.5.2.11 Dongl yapisini iceren programlar olusturur. Oriintii Olusturma
Renkler
_ Hatall Carpma Islemi
6.5.2.12 D&ngu yapisini igeren programlari test Hatalari Bul

ederek hatalarini ayiklar.







Erzincan Kodlama Atolyesi

Benimle Pazara Gelir Misin?

Arkadasimiz Nano’nun saglikli birseyler yemesi gerek. Ancak sebze mi yoksa meyve mi
olduklarini ve hangi mevsime ait olduklarini ayirt edemiyor. Onunla manava gelip aligverig
yapmasina yardimci olabilir misin?

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Oncelikle sana verilen meyve ve sebze listesindeki kartlari keserek birbirinden
ayirmalisin.

Adim 2: Daha sonra bunlari meyve ve sebze olarak ikiye ayirmalisin.

Adim 3: Ayirdigin meyve ve sebzeleri yazlik ve kislik olarak ayirdiktan sonra ekteki sablonda
bulunan ilgili kutucuklara yapigtirmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Nano’nun ihtiyaci olan siniflandirmayi yapabildi isen asagida senin igin bazi sorular var.

Kis mevsimindeysek ve Nano’nun cani meyve istiyorsa hangi meyveleri almal?
Yaz mevsimindeysek ve Nano’nun cani sebze istiyorsa hangi sebzeleri almah?

Yaz mevsimindeysek ve Nano’nun cani meyve istiyorsa hangi meyveleri almali?

ol o

Kis mevsimindeysek ve Nano’nun cani sebze istiyorsa hangi sebzeleri almah?

Uygulamayi Gel@tirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Meyve ve sebzeleri renklerine gére de siniflayabilirsin.

2. Cig olarak mi pismis olarak mi yenildigine gére de siniflayabilirsin.



Parti Zamani

Sinif partisi diizenlemeye var misin? Bu partiye 10 kisi davet etme hakkin var. Ailen, arkadaslarin,
sevdigin herkes olabilir. Bu parti onlara biylk bir strpriz olacagi i¢in onlar hakkinda bazi bilgilere
ihtiyacin olacak. Katilimci bayan mi erkek mi, en sevdikleri renk, en sevdikleri sarkicilar, en sevdikleri
yemek gibi. Bu bilgileri ne mi yapacagiz? Davetlilerin oturduklari sandalye en sevdikleri renkte olacak,
en sevdikleri mizigi dinlerken en sevdikleri yemegi yiyecekler.

Simdiden c¢ok heyecanlandim, ya sen? isimiz ¢ok, hazrliklara baslamamiz gerek. Hadi bir anket
olusturalim ve sectigin 10 davetli icin bu anketi dolduralim.

Nasil Yapmaliyim? e

Adim 1: Oncelikle ekteki anketi 10 davetlin ile doldurmalisin.

Adim 2: Hazirliklar sirasinda elimizde bir liste olmasi igin bu verileri excelde olusturacagin
bir tabloya iglemelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger partiye hazirlik i¢in ihtiyacin olan listeyi hazirladi isen asagida senin igin bazi sorular
var.

Bu hazirliklari yapmasaydin ne olurdu?
Bayanlarin kag tanesi ayni rengi seviyor?
Erkeklerden kag tanesi ayni rengi seviyor?
Kag c¢esit renk sandalye olacak?

Partiye ka¢ bayan katilacak?

AN S o

Partiye kag erkek katilacak?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Partiyi gindiz mi aksam mi tercih edeceklerini sorabilirsin.

2. Kapall mekan mi agik mekan mi tercih edeceklerini sorabilirsin.



Erzincan Kodlama Atolyesi

Cakil Taslari

Hadi gelin bir sahilde yuriyis yapalim. Her birimizin elinde ikiser kap olsun. Kaplarimizin
blyikligua esit olsun ki uygulamamiz adil olsun. Oooh ne gizel sahil... Kuslar civildiyor, 1hk
Ihk dalgalar ve rengarenk cakil taglari! Onlarin da buyukligu esit. Stremiz esit, kaplarimiz ve
taslar ayni blyuklikte, buyurun baslayalim toplamaya. Kim daha ¢ok cakil tagi toplarsa onun
daha c¢ok gakil tagi olacak.

Nasil Yapmallyim? )

Adim 1: 1 dk. stren var. Kabina istedigin kadar tas doldurabilirsin.

Adim 1: Toplama iglemin bitince sana verilen uygulamayi galistir.

Adim 1: 1.Kaptaki topladigin gakil taglarini saymalisin. Ve ilgili kutucuga girmelisin.
Adim 1: 2. Kaptaki topladigin ¢akil taglarini saymalisin. Ve ilgili kutucuga girmelisin.

Adim 1: Gérdugun gibi her kapta ne kadar ¢ok cakil tagi varsa sonugta da o kadar ¢ok cakil
tasin olur.

Adim 1: Simdi bu uygulamanin Scratch kodlarini inceleyebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger cakil taglarini toplayip sonucgta ka¢ tane tasin oldugunu buldu isen asagida senin icin
bazi sorular var.

1. 1. Kabinda daha az tasin olsaydi sonug¢ ne olurdu?

2. 2. Kabinda daha az tasin olsaydi sonug ne olurdu?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degdisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. 1. ve 2. kap ile daha ¢ok c¢akil tagi toplayabilirsin ve bdylece toplamda daha ¢ok c¢akil
tasin olmasini saglayabilirsin.



Erzincan Kodlama Atodlyesi

Sinemaya Gidelim

Arkadasin Nano’nun cani g¢ok sikiimis. Gegen hafta gezerken gordiigu gocuk filmine gitmek
istiyor. Ona eslik etmek ister misin? Nano 3 kardes. Nano, kardesleri ve sen c¢ocuk
oldugunuz igin yaninizda yetiskin biri olmadan sinemaya giremezsiniz. Bunun i¢in Nano’nun
annesi ve senin annen ve bir de Nano’nun teyzesi ve 2 g¢ocugu sizinle beraber sinemaya
gelecek. Sinema bileti yetiskinler icin 10 TL, ¢ocuklar igin 5 TL. Acaba sinemaya girmek igin
giriste giseye ne kadar bilet ticreti 6ddemeniz gerek. Hesaplayabilir misin?

Nasil Yapmallyim? m

Adim 1: Oncelikle toplamda kag cocuk, kag yetiskin oldugunuzu hesaplamalisin. Burada
matematigini kullanmalisin.

Adim 2: $imdi sana verilen uygulamayl calistirmali ve Scratch dosyasi kodlarini
incelemelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger toplam bilet tcretini hesaplamayi basarabildi isen asagida senin i¢in bazi sorular var.

1. Bu problemde degerler sabit midir dedisken midir?

2. Hangi degerler degisirse sonug degisir?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Problemi vermeden yetigskin sayisini ve ¢ocuk sayisini dogrudan kullanicidan alarak
giseci bilet tcretini hesaplayabilirsin.



Erzincan Kodlama Atodlyesi

Nano bugiin bir sinema salonunda gise memuru olarak ise baslamis. Nano’nun film
seyretmeye gelen cocuklara 5 TL den yetigkinlere ise 10 TL den bilet satmasi gerekiyor. Ama
maalesef Nano’nun matematikle arasi iyi degil. lyisi mi biz Nano igin bir uygulama geligtirelim
de hata yapmasin.

Nasil Yapmallyim? N

Adim 1: Uygulama i¢in uygun sahne ve kostumleri ayarlamalisin.

Adim 2: Nano’nun gelen kigsiye kag yetigkin, ka¢ ¢ocuk icin bilet alacagini sormasini
saglamalisin.

Adim 3: Musterisinden aldig1 cevaplara gére ¢cocuk sayisini 5 TL ile yetiskin sayisini da 10
TL ile garpmasini saglamalisin.

Adim 4: Yetigkinler ve ¢ocuklar icin hesaplanan bilet tutarlarini toplayarak toplam édenmesi
gereken Ucreti hesaplatmalisin.

Adim 5: Toplam édenmesi gereken Ucreti ekrana yazdirmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger toplam bilet tcretini hesaplamayi basarabildi isen asagdida senin i¢in bazi sorular var.

1. Bu problemde sabit olan degerler hangileridir?

2. Bu problemde degisken olan degerler hangileridir?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degdisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Uygulamada gelen misteriye paketi 3 TL olan misirlardan ka¢ tane almak istediklerini
sordurabilir misin? Buna gbre toplam &denecek rakami yeniden hesaplattirman
gerekecek.
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Dogru Siralama

Bu hafta sonu tuttugun takimin macini izlemeye gitmek istiyorsun. Bu is icin bazi adimlari

takip etmelisin. Bakalim her seyi uygun sira ile yapabilecek misin?

Nasil Yapmaliyim? e

Adim 1: Sana karisik sekilde verilen adimlari dogru sekilde siralamalisin.

Adimlar( Sirali degil):
Babandan para al.

Mag biletini al.

Stadyumun kapisindan gir.
iceride yiyecek bir seyler al.

Annenden izin al.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger siralamay! dogru bir sekilde tamamlamay! basarabildi isen asagida senin igin bazi
sorular var.

1. Mag biletini almazsan ne olur?
2. Babandan para almasaydin ne olurdu?

3. Yiyecek bir seyler almasaydin ne olurdu?

Uygulamayi Gelistir m

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Daha detayli bir mag¢ organizasyonu igin siralamanda uygun yerlere baska adimlar
ekleyebilirsin.
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Sut ve Gooool

Hi¢ stadyumda mag izledin mi? Hangisi senin tuttugun takim? Bu mag¢ senin sehrinin futbol
takiminin da olabilir. Gitmek icin sana firsat, ancak 6nce islem adimlarini belirleyip dogru
sekilde siralamalisin.

Nasil Yapmaliyim? N
Adim 1: Sana karisik sekilde verilen adimlari dogru sekilde siralamalisin.

Adimlar( Sirali degil):
Babandan para al.

Mag biletini al.

Stadyumun kapisindan gir.
iceride yiyecek birseyler al.
Annenden izin al.

Adim 2: Sana verilen Scratch uygulamasini agmal ve c¢alistirmalisin. Yoén tuslarini
kullanarak dogru siralamaya ait animasyonu izlemelisin.

Adim 3: Scratch uygulamasinin kodlarini incelemelisin.
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Sut ve Gooool

Bitirdiysen Cevaplam

Eger siralamayi dogru sekilde tamamlamayi basarabildi isen asagida senin igin bazi sorular

var.

1. Dogru ydnlendirme tuglarini kullandin mi?

2. Yanlis yon tuslarini kullaninca ne olur?

Uygulamayi Geli§tirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyunu sen de yazabilirsin.
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Hi¢ stadyumda mag izledin mi? Hangisi senin tuttugun takim? Bu mag senin sehrinin futbol
takiminin da olabilir. Gitmek i¢in sana firsat, ancak 6nce islem adimlarini belirleyip dogru
sekilde siralamalisin. Bunu gésteren programi bu sefer sen yazmalisin.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Sana karisik sekilde verilen adimlari dogru sekilde siralamalisin.
Adimlar( Sirali degil):

Babandan para al.

Mag biletini al.

Stadyumun kapisindan gir.

iceride yiyecek bir seyler al.

Annenden izin al.

Adim 2: Bunu yapan scratch uygulamasini kodlari ile yazmalisin.

Adim 3: Bunun icgin; dncelikle labirentini dekor olarak ¢izmelisin.

Adim 4: Daha sonra kullanacagin kuklalari kitiphaneden veya
bilgisayarindan eklemelisin.

Adim 3: ilerleme igin hareket dizisini kullanmalisin. Tus kontrolleri i¢in kullanacagimiz komut
kalibi asagidaki gibidir.

Adim 5: Kuklalarin birbiri ile etkilesimli haberlesmesini saglamak icin asagidaki komutlari
kullanmalisin.
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Bitirdiysen Cevaplam

Eger uygulamay1 yapmayi tamamladi isen agagida senin igin bazi sorular var.

1. Kuklalarin birbiri ile iletigsimini nasil sagladin?

2. Cocugun hareketlerini nasil kontrol ettin?

Uygulamayi Gelistir m

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Uygulamada kullanilan labirentin daha karmagsik olmasini saglayabilirsin.



Erzincan Kodlama Atolyesi

Pati izleri

Yaramaz kedimiz Mirnav’in cani sikilmis. Sikintidan yUridugd yerleri tirmalayarak iz
birakmig. Bunun nasil oldugunu gdsterebilir misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kedinin sana bir ses vermesini saglamalisin ve bdylece nerde oldugunu
gbérmelisin. (Dizi - ses)

Adim 2: Tirmalama izi icin de kediye kalem vermelisin. Kalemin rengini ve kalinligini
belirlemelisin

Adim 3: Kedinin her ksede Merhaba demesini saglamalisin.

Adim 4: 50 adim attikga kedinin dénmesini saglamalisin kare olusturmak igin. Bunun igin
asagidaki komut sana yardimci olabilir.

&B,

Bitirdiysen Cevaplam

Egder uygulamayi tamamlamayi basarabildi isen asagida senin i¢in bazi sorular var.

1. Kalemin rengini nasil degistirebilirsin?

2. Kalemin kalnhgini nasil degistirebilirsin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Kediye Uggen cgizdirebilir misin?
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Verilen iki Sayiyi1 Toplama

Arkadaslar Matematik dersinde toplama iglemini 6grenmistik. Bakalim matematik dersinden
o6grendiklerimizi buraya aktarabilecek miyiz? Burada Ayse hocanin matematik dersinde Ali'ye
sordugu iki sayinin toplamini bulan algoritmay! yapmaya calisalim.

Nasil Yapmaliyim? e

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Yandaki degiskenlere ihtiyacin olacak diye diistiniyorum.
Ya da istersen kendi degiskenlerini kendin olusturabilirsin.

Adim 3: Buradaki degisken isimlerini de kullanabilirsin ya da kendin
degiskenlerine farkl isimler verebilirsin.

Adim 4: Bu iglemi daha rahat yapabilmen i¢in burada verilen ()
kodlar arasinda isine yarayacak islemi alip kullanabilirsin.

Adim 5: Algoritma bittiyse programi ¢alistirip kontrol edebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger iki sayinin toplamini bulan algoritmayi tamamladi isen agsagidaki soruyu cevapla.

1. Ayse Ogretmen Al’den iki sayinin toplamini degil de iki sayinin farkini isteseydi
algoritmanin hangi adiminda nasil bir degisiklik yapardin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1 Ayse hocanin verdigi iki sayinin ¢arpini veren algoritmay:i yap.

2 Ayse hocanin verdigi iki sasiya 3. bir sayl ekleyerek 3 tane sayinin toplamini yapan
algoritmay hazirla.



Yazih Ortalamasini Hesaplama

Erzincan Kavakyolu ortaokulunun 6. Sinifinda okuyan arkadasimiz Ercan’i dénem sonu
yaklastikca karne heyecani sarmakta. Ercan Bilisim dersi notunun ne olacagi ¢ok merak
ediyor ve matematik dersinde 6grenmis oldugu aritmetik ortalama konusunu gdézden
gecirerek bilisim dersi not ortalamasini hesaplamak istiyor. Hadi arkadasimiz Ercan’a
yardimci olahm.

Nasil Yapmaliyim? )

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Yandaki degiskenlere ihtiyacin olacak diye disiniyorum.
Ya da istersen kendi degiskenlerini kendin olusturabilirsin.

Adim 3: Buradaki deg@isken isimlerini de kullanabilirsin ya da
kendin degiskenlerine farkli isimler verebilirsin.

Adim 4: Bu igslemi daha rahat yapabilmen icin &ncelikle iki yazilinin toplamini alarak
baslayabilirsin.

Adim 5: Bu adimda Matematik dersinden &gdrenmis oldugun aritmetik ortalama alma
formalind kullanmalisin.

Adim 6: islemin bittiyse programi calistirarak yazili ortalamalarini égrenebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Ercan’in bilisim dersi icin ortalamayi hesaplamasina yardimci olabildiysen asagidaki
soruyu cevapla.

1. Ercan arkadasimiz bilisim dersinde iki degil de U¢ tane sinav olsaydi ortalama hesabi igin
algoritmada nasil bir degisiklik yapardin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Ercan arkadasimizin iki yazili iki tane de s6zli sinavi oldugunu varsayarak not
ortalamasini hesaplayan algoritmay!i yap.
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Akif ve Ayse ortaokul son sinif 6grencileri ve 1 hafta édnce sinava girdiler. Sonuglar heniiz
aciklanmadigi icin bu iki arkadasin sinav sonuglarini hesaplamak igin bu arkadaglarimiza
yardimci olabilir misin? Bu égrencilerimiz 4 derste sinava girdiklerini varsayarak; Matematik
ve Turkge derslerindeki her bir dodru cevap 5 puan ile garpilacaktir, Fen ve Sosyal Bilgiler
derslerindeki her bir dogru cevap 3,5 puan ile ¢arpilacaktir. Simdi bu arkadaslarimizin sinav
puanlarini hesaplamalarina yardimci olalim.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kitiiphaneden uygun dekor ve kostimleri segmelisin.

Adim 2: Yandaki dediskenlere ihtiyacin olacak diye dustntyorum.
Ya da istersen kendi degiskenlerini kendin olusturabilirsin.

Adim 3: Buradaki degisken isimlerini de kullanabilirsin ya da
kendin degiskenlerine farkli isimler verebilirsin.

Adim 4: Yukarida belirtildigi gibi bu iglemleri daha kolay
yapabilmek icin dogru sayilarinin katsayilari ile garpmalisin.

Adim 5: Matematik ve Turkce derslerinin katsayilarinin 5, Fen ve
Sosyal bilgiler derslerinin  katsayillarinin 3,5  oldugunu

unutmamalisin.

Adim 6: Islemin bittiyse programi caligtirarak sinav puanlarini
6grenebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder uygulamay tamamladi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Bu arkadaslarimiz 4 ders degil de 6 derste sinava girmis olsaydi eger algoritmada nasil
bir degisiklik yapardin?
Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Simdi Akif ve Aysenin diger tum sinif arkadaslarinin sinav puanini hesaplayan
algoritmayi olusturabilirsin.
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Bu Kodlar Ne isime Yariyor

Arkadaglar Leyla bugln bilgisayarini karistirirken bazi dosyalar bulmus. Buldugu dosyalari
incelediginde bu dosyalarin Scratch uygulamasina ile gelistiriimis bir dosya oldugunu
anlamis. Asagida bu dosyanin icindeki kodlar yer almakta. Leyla’nin bu kodlarin ne ise
yaradigini yada nasil kullanilabilecegini bulmasina yardim eder misin?.

Nasil Yapmallyim? N

Adim 1: Asagida sahnedeki birinci karakterin altinda yazilmis kodlari gériyorsun. Bu
kodlarin ne ise yaradidini anlamaya calis.

Adim 2: Asagida sahnedeki ikinci karakterin altinda yazilmis kodlari gériyorsun. Bu kodlarin
ne ise yaradigini anlamaya calis.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger yukaridaki kodlarin ne ise yaradigini anladi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Acaba bu uygulamayi gelistiren kisi hangi problemleri gdzmeye ¢alismis olabilir?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Uygulamalari Scratch editériinde yazarak sonugclari bir de editérde incele.
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Dinozorun Sayilari

Dino sizin Scratch editériinde bir uygulama gelistirmis. Gelistirdigi bu uygulamada sayilara ve
bu sayilarla yapiimis igslemlere yer vermis. Dino’nun ne yapmaya calistigini bulalim.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Asagida sahnedeki karakterin altinda yazilmis kodlari gériyorsun. Bu kodlarin ne
ise yaradigini anlamaya calis.

Adim 2: Eger kod bloklarini galisma ka&gidindan inceleyerek ¢6zemedi isen, Scratch
editériint a¢ ve 6rnek bir sahnede kodlari yaz. Sonuglari bir de béyle incele.

Bitirdiysen Cevapla N

Eger yukaridaki kodlarin ne ise yaradigini anladi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Acaba bu uygulamay: gelistiren kisi hangi problemleri czmeye ¢alismig olabilir?

Uygulamayi Gelistir )

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Bu uygulamanin ¢6zdigu problemi (i¢ sayi icin ¢ézen uygulamayi gelistirebilirsin.
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Arkadasimiz Cimcime din gece oyun oynamaya kendini fazla kaptirmis ve uyku saatini
gecirmis. Haliyle bugiin okulda dersleri iyi takip edememis. Ogretmeninin kodlama dersinde
anlattiklarini defterine yazmis ama defterine yazdigi bu kodlarin ne ise yaradigini tam olarak
aklinda tutamamig. Acaba bu kodlarin ne ise yaradigini sen bulabilir misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Asagida sahnedeki karakterin altinda yazilmig kodlari gériyorsun. Bu kodlarin ne
ise yaradigini anlamaya ¢alis.

Adim 2: Eger kod bloklarini ¢alisma ka&gidindan inceleyerek ¢dzemedi isen, Scratch
editérinl a¢ ve 6rnek bir sahnede kodlari yaz. Sonuglari bir de béyle incele.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger yukaridaki kodlarin ne ise yaradigini anladi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Acaba bu uygulamayi gelistiren kisi hangi problemleri ¢c6zmeye ¢alismis olabilir?

Uygulamayi Gelistir )

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Bu kodlarin ¢6zdugu problem igin istedigin iki sayl araliginda ¢ézim Ureten uygulamayi
geligtirelim.
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Kediyi Baliga Ulagtirma
Arkadaslar kedimiz (Mincir) her zaman oldugu gibi yine ¢ok acikmis. Mincir labirentin gesitli

yerlerinde goérdugu baligi yemek istiyor. Ancak anlasilan baliga giderken yolunu biraz
uzatiyor. Hadi bakalim Mincira yardimci olalim onu en kisa yoldan balgda ulastiralim.

Nasil Yapmallyim? )

Adim 1: Seninle paylasilan Scratch dosyasinda Mincirin baliga ulasmak i¢in kullanmig
oldugu yolun kod blogu bulunmaktadir. Bu kod blogunu inceleyerek Mincir'in labirentte nasil
hareket ettigini 6grenebilirsin. ( Bu kod bloklarini asagidaki resimlerde de inceleyebilirsin.)

Adim 2: Simdi labirente bakarak Mincir'in gidebilecedi daha kisa bir yolun olup olmadigini
kontrol etmelisin.

Adim 3: Eger daha kisa bir yol bulduysan kodlarini bilgisayarinda Scratch programina
girmelisin.

Adim 4: Girmis oldugun kodlari ¢caligtirarak Mincir’t en kisa yoldan balga ulastirabilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Mincir'i en kisa yoldan baliga ulastirmayi basarabildi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Labirente baliklari sen yerlestirmis olsaydin ve Mincir'a sadece 3 tane kod blogu yazma
hakkin olsaydi, Baligi labirentte nereye yerlestirirdin?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Bu asamada her iki baligi Mincr’'ra yediren algoritmayi yap ve tamamen doymasini sagla.
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Fareyi Labirentten Kurtaralim

Arkadaslar minik faremiz kediden kacarken siginmis oldugu labirentte sikisip kalmis. Uzun
ugraslardan sonra nihayet bir ¢ikis yolu bularak labirentten kurtulmay! basarabilmis. Ancak
minik faremiz ¢ok dolastidi icin bayagdi yorulmustur. Biz minik faremize yardimci olalim ve
onu en kisa ¢ikistan labirentin disina ¢ikaralim. Hadi bakalim baglayalim o halde...

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Seninle paylasilan Scratch dosyasinda minik farenin ¢ikisa ulasmak i¢in kullanmis
oldugu yolun kod blogu bulunmaktadir. Bu kod blogunu inceleyerek farenin labirentte nasil
hareket ettigini 6grenebilirsin. ( Bu kod bloklarini agagidaki resimlerde de inceleyebilirsin.)

(Not yukardaki ilk iki blok birbirinin devami seklindedir.)

Adim 1: Simdi labirente bakarak farenin gidebilecedi daha kisa bir yolun olup olmadigini
kontrol etmelisin.

Adim 2: Eger daha kisa bir yol bulduysan kodlarini bilgisayarinda Scratch programina
girmelisin.

Adim 3: Girmig oldugun kodlar ¢aligtirarak fareyi en kisa yolda g¢ikisa ulastirmalisin.
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Fareyi Labirentten Kurtaralim

Bitirdiysen Cevapla =y

Eger fareyi en kisa ¢ikigla labirentten ¢ikarmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Labirente c¢ikislari sen yerlestirmis olsaydin ve fareye sadece 3 tane kod blogu yazma
hakkin olsaydi, ¢cikisi labirentte nereye yerlestirirdin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Bu labirentteki tim cikislarda peynir olsun bu peynirleri farenin toplamasi icin izlemesi
gereken yola ait kodlari yaz.
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Arkadaslar Efe arkadasimizin yarin 6nemli bir yazilisi var ancak Efe gece ge¢ saatlere kadar
ders calstigl icin ¢cok ge¢ uyumustur ve uykusuz kalarak sabah olduk¢a ge¢ uyanmistir.
Sinava ¢ok az bir stre kaldigini fark eden Efe’nin bir an énce okula ulagmasi lazim. Efe’yi
en kestirme yolda okuluna ulastirmak icin Efe’ye yardim edelim mi ne dersin?

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Seninle paylasilan Scratch dosyasinda Efe’nin okula ulagmak igin kullanmis oldugu
yolun kod blogu bulunmaktadir. Bu kod blogunu inceleyerek Efe’yi sokakta nasil hareket
ettigini 6grenebilirsin. ( Bu kod bloklarini agagidaki resimlerde de inceleyebilirsin.)

Adim 2: Simdi sokaga bakarak Efe’nin gidebilecegi daha kisa bir yolun olup olmadigini
kontrol etmelisin.

Adim 3: Eger daha kisa bir yol bulduysan kodlarini bilgisayarinda Scratch programina
girmelisin.

Adim 4: Girmis oldugun kodlar ¢alistirarak Efe’yi en kisa yolda okuluna ulastirmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Efe’yi en kisa yoldan okula ulastirmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Efe’nin ilkk konumunu sen belirlemis olsaydin ve Efe’ye sadece 3 tane kod blogu yazma
hakkin olsaydi, Efe’nin ilk konumu neresi olurdu?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Bu asamada Efe’nin gitmis oldugu ¢ikmaz sokakta onu geri gevirerek en kisa yolda okula
g6turen algoritmayi yap.
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Kalenin Alanini Bulalim

Futbol oynamayi seven Melis okul takiminda kalecilik yapmaktadir. Bir gin Melis,
6gretmeninin kale ile ilgili sorudugu soruyu bilememistir. Futbol 6gretmeni Melis’e kale
direklerinin olusturdugu kismin alanini sormustur. Ve daha sonrada Melis’e kale direklerinin
uzunluklarini vermistir. Melis eve geldijinde okulda matematik dersinde 6grendigi bilgileri
hatirlayarak kale alanini bulmak igin islemler yapmistir. Fakat bu islemleri yaparken Melis bir
yerde hata yapmaktadir. Simdi bu hatasini bulmada Melis arkadasimiza yardimci olalim.

Nasil Yapmaliyim? )

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Ug tane degiskene ihtiyacin olacak. Bu Ui¢ degiskeni olugturmalisin.

Adim 3: Bu degiskenlere sende isimler verebilirsin ya da benim verdigim isimleri
kullanabilirsin.

Adim 4: Melis’in kullandigi islemler blogu asagidaki gibidir. Bu blogu Scratch programina
yazarak ¢alismasini saglamalisin. Ama unutma kodun bir yerlerinde yanlighk var. Bu yuzden
bu sekli ile yanlig sonug veriyor. Hatayi diizeltmek sana kalmis.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder Melis’e yardimci olmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Melis arkadasimiz hangi agsamada hata yapmistir?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Melis’e kalenin ¢evresini hesaplamada da yardimci olalim.

—
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Yemege Gidelim

Merhaba sevgili arkadaslarim, benim adim Eymen. Okuldaki kursuma katildiktan sonra
carslya babamin yanina gittim ve ¢ok acikmistim. Babamda beni birgok secenedi olan guzel
bir yere gétirdi. Simdi sizden yardim istiyorum. Sizce hangi yiyecegi yemeliyim? Bana
yardim edeceginiz icin simdiden tesekkurler.

Nasil Yapmallyim? N

Adim 1: Oncelikle bilgisayarindaki uygulama klaséri icerisindeki resimlerden yararlanarak
sahneni hazirlamalisin.

Adim 2: Kukla kutuphanesinden yararlanarak sahneye Eymen’i eklemelisin.

Adim 3: Sahnedeki yiyeceklerin saglikli mi yoksa sagliksiz mi olduguna karar vermeli ve
verdigin karara gére uygun bloklari kuklalarin altinda olugturmalisin.

Saghkh Yiyecekler Sagliksiz Yiyecekler

Adim 4: Eymen i¢in asagidaki kodlari Scratch programina yazarak ¢alismasini saglamalisin.

Adim 5: Simdi hazirladi§in programi ¢alistirmali ve denemelisin.
Adim 6: Sanirim bazi bélimlerin hatali ¢alistigini sen de fark etmissindir.
Adim 7: Hata yapilan islem blogunu ya da islem bloklarini tespit etmelisin.

Adim 8: Hatali blogun yerine dogru kod blogunu yazmali ya da dogru kod dizilimini
gerceklestirmeli ve programi ¢alistirmalisin.
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Yemege Gidelim

Bitirdiysen Cevaplam

Eymen’e yardimci olmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Eymen arkadasimiz hangi agsama ya da agsamalarda hata yapmigstir?

Uygulamayi Gel@tirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Eymen igin sagliksiz bir nesne secildiginde Gzgln bir ifade ile bize cevap vermesini
sagla.
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Merhaba sevgili arkadaslarim yine ben, benim adim Eymen. Ev i¢in birka¢ sey almak igin
aligverise ciktim. Aliverisle birlikte Bir seylerde atistirmak istiyorum. Sizce hangi yiyecegi
yemeliyim? Bana yardim edeceginiz i¢in simdiden tesekkurler.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle bilgisayarindaki uygulama klasérii icerisindeki resimlerden yararlanarak
sahneni hazirlamalisin.

Adim 2: Sectigin kuklalara asagidaki kod bloklarini eklemelisin.

Saglikh Yiyecekler Sagliksiz Yiyecekler

Adim 3: Eymen icin asagdidaki kodlari Scratch programina yazarak ¢alismasini saglamalisin.

Adim 4: Hata yapilan islem blogunu ya da bloklarini tespit etmelisin.

Adim 5: Hatali blogun yerine dogru kod blogunu yazmal ya da dogru kod dizilimini
gerceklestirmeli ve programi ¢aligtirmalisin.
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Bitirdiysen Cevaplam

Eymen’e yardimci olmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Eymen arkadasimiz hangi agsama ya da asamalarda hata yapmigtir?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Yiyeceklerin yanina igcecekler ekle ve onlari da siniflandir.

2. ki sepet olsun ve yararli yiyecekler bir sepete zararli yiyecekler bir sepete olacak sekilde
sirikle birak.
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Donanimlar Taniyalim

Merhaba arkadaslar ben Alican. Bilisim Teknolojileri égretmenim bugin bize donanim
konusu ile ilgili ev 8devi verdi. Odevimiz 4 adet ic donanim ve 4 adet dis donanim birimini
dgrenmek. Ogretmenimiz bir sonraki derste donanim resimlerini gésterip adini ve i¢c donanim
mi ya da digs donanim mi diye bizlere soracak. $imdi sizden bana i¢ ve dig donanim
birimlerini 6gretmenizi istiyorum. Bana bu konuda yardim edeceginiz icin cok tesekkdrler.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kitiiphaneden uygun dekor ve kuklay eklemelisin.

Adim 2: i¢ ve dig donanim resimlerini ekleyerek dekorun uygun yerlerine yerlestirmelisin.

Adim 3: i¢ donanim birimlerine tiklandiginda donanimin adini ve i¢ donanim oldugunu
yazdirmalisin.

Adim 4: Dig donanim birimlerine tiklandidinda donanimin adini ve dig donanim oldugunu
yazdirmalisin.

Adim 5: Her donanima tiklandiktan sonra Alican karakterinin bize tesekkir etmesini
saglamalisin.

Bitirdiysen Cevapla N

Alican’a yardimci olmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Alican arkadasimiz donanim birimlerine tikladiktan sonra hangi komut akisi ile bize
tesekkir etmistir?

Uygulamayi Geligtirm
Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Her donanima tiklandiktan sonra o donanima uygun bir ses efekti ekle.

2. Her donanima ait tanimi ve ne ise yaradigini birimlerin tGzerine yaz.



Donanimlar Sepete

Merhaba arkadaglar ben Erkan. Kendime bir bilgisayar toplamak istiyorum. Elimde bilgisayar
kasasi var. Fakat bilgisayarim i¢in gerekli dig donanim ve i¢c donanim birimleri gerekmektedir.
Bunun i¢in bir bilgisayar dikkanina gidiyorum. Senden benimle beraber gelip donanimlari
ayri sepetlere ekler misin? Bana bu konuda yardim ettigin igin ¢ok tesekkurler.

Nasil Yapmallyim? N

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kuklayi eklemelisin.

Adim 2: i¢ ve dig donanim resimlerini ekleyerek dekorun uygun yerlerine yerlestirmelisin.

Adim 3: Dekorun alt kismina iki adet sepet eklemeli ve altlarina “ic donanim birimleri” ve “dig
donanim birimleri” yazmalisin.

Adim 4: ic donanim birimlerine tiklandiginda donanim ismi cikmasini saglamali ve ait oldugu
sepete hareket ettirmelisin.

Adim 5: Dig donanim birimlerine tiklandiginda donanim ismi ¢ikmasini sadlamali ve ait
oldugu sepete hareket ettirmelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Erkan’a yardimci olmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Donanim birimlerine tiklandigi zaman sepete yénlendiren kod blogu hangisidir?

Uygulamayi Gelistirm
Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Her donanima tiklandiktan sonra o donanima uygun bir ses efekti ekle.

2. Her donanima ait tanimi ve ne ise yaradigini birimlerin Gzerine yaz.
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Merhaba arkadaslar ben Fatih. Bilgisayarim eskidi ve birka¢ donanim ekleyerek hizlanmasini
istiyorum. Bunun igin bir bilgisayar dikké&nina gidiyorum. Senden benimle beraber gelip
donanimlan sepete ekler misin? Cebimde 180 TL var. Buna dikkat ederek alisveris
yapmaliyiz. Bana bu konuda yardim ettigin icin cok tesekkurler. Haydi, aligverigse baslayalim.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kuklayi eklemelisin.

Adim 2: i¢ ve dig donanim resimlerini ekleyerek dekorun uygun yerlerine yerlestirmelisin.

Adim 3: Dekorun uygun yerine sepet yerlestirmeli ve Gzerine aliveris sepeti yazmalisin.

Adim 4: Secilen donanim sepete siizillerek hareket etmeli ve sepetteki yerini almali. Uriin
sepete gittikten sonra cebimdeki para azalmali ve kasadaki tutar artmali. Bunlar igin birer
degisken tanimlamalisin.

Adim 5: Her donanim almak istedijimde cebimdeki param kontrol edilsin eder az ise
almasin ve bana uyarida bulunsun. Param varsa Uriin sepete gitsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Fatih’e yardim etmeyi basardi isen asagidaki sorulari cevapla.

1. Sepetteki Uriin tutarini ve cebimdeki para tutarini hangi kod bloklarinda hesaplattin?

2. Sepetteki Urtnleri stzilerek hangi kod ile yénlendirdin?

Uygulamayi Gel@tirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Erkan bize gerekli donanimlarin listesi versin ve sadece o donanimlar alinsin. Hatal
donanim eklendiginde sepet donanimi kabul etmesin.
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Matematik Problemi Cézelim

Merhaba arkadaglar adim Ahmet. Bugin 6gretmenimiz bize problem c¢bézmeyi 6gretti.
Sizlerde bu konuyu biliyor olmalisiniz. Bende &6gretmenim ile ¢6zdigim bu problemi
bilgisayarda ¢6zmek istiyorum. Bana yardimci olursun sanirim.

Problem: Hakan 31, Hirkan ise 16 tagindadir. Hakan Hirkan’dan kag yas buyuaktir?

Nasil Yapmallyim? )

Adim 1: ilk olarak sahneye karakteri ve dekoru yerlestirmelisin.

Adim 2: Problemi dekora yazmalisin.

Problem:” Hakan ve Hirkan kardesler. Hakan 31 ve Hirkan 16 yasindadir. Hakan
Hirkan’dan kag yas buyuaktir?”

Adim 3: Dért tane degiskenin olmali. Simdi degiskenleri yandaki gibi

tanimlamalisin.

Adim 4: Kuklayl uygulamadaki gibi konusturmalisin. Ve kullanicidan problemin cevabini
istemelisin.

Adim 5: Kullanicidan yanhg cevap gelirse problemi sen ¢ézmelisin. Dogru cevap gelirse
kullaniciya “dogru” dénitind vermelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder matematik problemini ¢6zme uygulamasini basardi isen asagidaki sorulari cevapla.

1. Hakan ve Hurkan’in yaslari toplamini bulmak isteseydin kodu nasil diizenlerdin?

2. Hakan ve Hurkan'in yas ortalamasini bulmak isteseydin kodu nasil dizenlerdin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Hakan ve Hirkan'in yaslarini klavyeden sen gir. Problemi bir de béyle ¢6z.



Kendi Sekillerimizi Cizelim

Merhabalar ben Hakan. Bugiin okulda matematik dersinde geometrik sekilleri 6grendim. Bu
sekiller Gg¢gen, daire, kare, dikdértgen ve besgen. Bunlarin iginden en ¢ok sevdigim sekiller
Ucgen ve daire. Bende bu sevdigim sekilleri Scratch programinda kodlari kullanarak gizmek
istiyorum. Ve senden bu konuda yardim istiyorum. Benim ile bu sekilleri cizmeye ne dersin?
Hadi baglayalim...

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle sana verilen resimleri kullanarak dekor ve kuklalari programa eklemelisin.

Adim 2: Sana verilen uygulama dosyasini ¢alistirmalisin. Ve orada goérdigin tasarimi
yaparak Hakan’a konugsma metinlerini eklemelisin.

Adim 3: Simdi sira licgeni gizmeye geldi. Uggeni cizerken “kalem” ve “kontrol” mendlerini
kullanmalisin. Bu mendler bizim icin dnemli. Yukarida G¢gen ¢izen 6érnek bir kod blogu var.
Onu inceleyebilirsin.

Adim 4: Simdi sira kaleme tiklaninca daire gizmeye geldi. Yukarida daire gizen érnek bir kod
blogu var. Onu inceleyebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger sekilleri gcizmeyi bagardi isen asagidaki sorulari cevapla.

1. Uggen ve daire gizdirirken “tekrarla” kod blogunu kullanmasaydin iglemi hangi yéntemle
tamamlardin?
2. Kalem kalinligini ve rengini nasil degistirebilirsin?

Uygulamayi Geli&irm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Hakan’a diger 6grendidi kare ve dikdértgen sekillerini de ¢izdir ve sekiller silinmeden yan
yana durabilsin.
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Hakan 6nimuzdeki ay katilacagi kodlama yarigmasi igin bir hesap makinesi geligtirecek.
Hakan bu hesap makinesinin temel dért islemi yapabildigi gibi kare alma, kiip alma, karekdk
alma gibi islemleri de yapabilmesini hayal ediyor. Zaten her sey hayal etmekle baslamaz mi?
Hadi Hakan’in hayallerini gergeklestirmesinde ona yardim edelim.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kuklayi eklemelisin.

Adim 2: Hesap makinesinin diigmelerinde kullanacagin sembolleri uygulama klasérinde
bulabilirsin. Bu resimleri kullanarak hesap makinesinin gérsel tasarimini tamamlamalisin.

Adim 3: Maymun karakterinin altinda hesap makinesinde hesaplamalar icin gerekli olan
degiskenleri tanimlamalisin.

Adim 4: Uygulama klasériinde sana verilen hesap makinesindeki isleyise bakarak her
digmenin altina gerekli kod bloklarini yazmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam
Egder mini hesap makinesini yapabildi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Toplama ve c¢ikarma islemlerinde senden 1. ve 2. sayiyl giriimesi istendiginde rakam
degil de harf girersen sonug ne olur?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Hesap makinesini, mutlak deder ve yiuzde alma &6zellikleri ekleyerek daha yetenekli hale
getirebilir misin?
2. Hesap makinesinin sonucu ekrana yansittiginda ses ¢almasini saglayabilir misin?



Merhaba arkadaglar ben kodlama canavari Tekir. Gelin hep beraber Scratch Programinin

nasil kullanilacagini 6grenelim.

Proje Ekrani
Bizim sahnemizdir. Projeyi
calistirdigimizda tasarladigimiz
her sey burada hayat bulur.

Erzincan Kodlama Atolyesi

SCRATCH Programini Taniyalim

Yesil Bayrak: Programi Galistrr.
Kirmizi Sekizgen: Programi Durdur.

1. Damga Araci: Karakterimizi Cogaltir.
2. Makas Simgesi: Karakterimizi Siler.
3. Disa Oklar: Karakterimizi Blyutr.
4. ige Oklar: Karakterimizi Kiigultir.

Yeni Dekor
Bu kisimdan karakterimizin
bulundugu sahneyi ona uygun
olacak sekilde degistirebiliriz.

Yeni Kukla

Bu kisimdan kuklamizi
kutiphanedeki diger
kuklalarla degistirebiliriz.

Blok Paleti
Karakterimizi programlamak igin
kullanabilecegimiz bloklarin
bulundugu kisimdir.

Kodlama Alani
Bloklarin stir(iklenip kod
kiimelerinin olugturuldugu
alandrr.

Ayrica karakterimizin baska gériinimlerinin olmasini istiyorsak BLOK PALETI kisminin Ust
tarafinda bulunan KILIKLAR bashgindan karakterimizi istedigimiz renge boyayabilir veya

istedigimiz karakteri ekleyebiliriz.

Secmis oldugumuz karakterimize uygun olan seslere de yine BLOK PALETI kisminin (st

tarafinda bulunan SESLER sekmesinden ulasgabiliriz.
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Trafik Isiklari- Hatalarimi Bul

Arkadasimiz Ayse karsidan karsiya gegmek istiyor. Senden karsiya gegmek igin yardim
istiyor. Trafik 1siklarina tiklayip Ayse’nin kargiya gegcmesine yardimci olabilirsin. Ancak Ayse
trafik 1siklarini tam olarak 6grenememis. Senden istegimiz kodlari inceleyip Ayse’nin nerede

hata yaptigini bulman ve bu hatalari dizeltmen.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Oncelikle 1siklara tiklayip Ayse’nin yaptidi hatalara sebep olan kod bloklarini tespit
etmelisin.

Adim 2: Kirmiziya tikladiginda Ayse’nin karsiya gectigini géreceksin. Bu hatayi dizeltmek
icin kod icinde kirmizi yandiginda neler oldugunu incelemeli ve gerekli duzenlemeleri
yapmalisin.

Adim 3: Sari yandiginda Ayse’nin durmaya calistigini géreceksin. Bu hatayi diizeltmek igin
kod icinde sari yandiginda neler oldugunu incelemeli ve gerekli diizenlemeleri yapmalisin.

Adim 4: Yesil yandiginda Ayse’nin dogru dislnerek karsiya gegmeye calistigini ancak
karsiya gegemeyip yerinde kaldigini géreceksin. Bu hatayi duzeltmek igin kod iginde yesil
yandiginda neler oldugunu incelemeli ve gerekli dizenlemeleri yapmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder uygulamadaki hatalari bulup diizeltebildi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Uygulamada kullandigin haber verme komutlarinin iglevleri nelerdir?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyunda kirmizi 11k yanip Ayse durdugunda sahneye yerlestirecegin bir arabanin yolda
hareket etmesini sagla.



Giris Cikis Birimleri- Hatalarimi Bul

Bu etkinligimizde giris birimleri ve ¢ikis birimleri baghgi altindaki alanlara ekranin tstindeki
donanim aygitlarinin yerlesmesini istiyoruz. Donanim aygitlari yerlestikten sonra bosluk
tusuna basinca aygitlar tekrar eski yerlerine déntyor. Ancak bazi donanim aygitlari yanls
yere gidiyor. Bazilar yerinden hi¢ ayrilmiyor. Bazilari bosluk degil de yukari ok tusuna
basinca yerine gidiyor. Senden istedigimiz bu hatalari bulup dizeltmen.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle uygulama klasériindeki oyun kodlarini Scratch editérinde agmalli ve
oyunu caligtirarak hatalari tespit etmelisin.

Adim 2: Girig yerine ¢ikis alanina, ¢ikis yerine girig alanina giden aygitlari bulmal ve
bunlarin dogru yerlere gitmeleri icin kod bloklarinda gerekli degdisiklikleri yapmalisin.

Adim 3: Oyun basladiginda yerinden ayrilmayip kalan aygiti bulmali ve bu aygitin dogru
yere gitmesi icin kod bloklarinda gerekli degisiklikleri yapmalisin.

Adim 4: Bosluk tusuna basinca tekrar eski yerine dénmeyen aygiti bulmali ve bu aygitin
baslangi¢ yerine gitmesi icin uygulamada gerekli degdisiklikleri yapmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder uygulamadaki hatalari bulup dizeltebildi isen agsagidaki soruyu cevapla.

1. Oyunda girig ve gikis birimleri icin bagka hangi aygitlari ekleyebilir misin?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyuna bir adet giris bir adet ¢ikis birimi ekle.

2. Bu birimlerin dogru yerlere gitmesini saglayacak kodlari yaz.



Erzincan Kodlama Atodlyesi

03

Arkadasimiz Ali bugin matematik dersinde 6gretmeninin tahtaya yazdigi iglemleri yapmak
istiyor. Ancak &gretmeni iglemlerin sonuglarini tahtaya bilerek yanlis yazmig. Senden
istedigimiz Al ye yardimci olman ve kodlari inceleyip sonuglarin nerede yanhs yazildigini
bulman. Yanligi bulduktan sonra dogru olacak sekilde diizeltmen gerekecek.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: iglemlerin sonuglarini tahtaya Alinin égretmeni yazdi§i icin hatalari éJretmen
karakterinin altinda yazilmis bloklarda arayip bulmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder uygulamadaki hatalari bulup dizeltebildi isen agagidaki soruyu cevapla.

1. Oyunda hangi islemlerde hata oldugunu Ali'nin Gzerine tiklayip gérinttleyebilir misin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyunda Ali'nin tzerine tiklandiginda, hangi igslemlerde hatalar oldugunu, Ali'nin konusma
balonunda belirtiimesini sagla.
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Sahnenin Yildizi Tekir

Arkadaslar sahnelerin yildizi Tekirin en ¢ok 6énem verdigi sey, ciktigi her sahnenin farkh
olmasidir. Sahne Tekir'in hosuna gitmezse degistiriimesini ister. Tekir'in bu istedini yerine
getirip ona yardimci olahm.

Sahnelerin yildizI Tekir sahneye ¢ikar ve sahneyi begenmez.

Nasil Yapmallyim? N

Bu sahne hosuma
gitmedi degistirir
misiniz?

Adim 1: Oncelikle PROJE EKRANI ‘nin altinda bulunan YENI DEKOR

kismina gelmelisin.

Adim 2: Kitiphaneden istedigin dekoru se¢gmelisin, her bir sahneye istedigin ismi vermelisin.

Adim 3: Scratch editérinde kodlamaya baslayabilmek i¢in
bloguna ihtiyacin olacak.

Adim 4: Tekir'in ne disindugund égrenebilmek igin
bloguna ihtiyacin olacak.

Adim 5: Tekirin dastincesini 6grendikten sonra, sahnenin herhangi bir yerine tiklayinca

sahnenin degisebilmesi igin bloklarina ihtiyacin
olacak.

Adim 6: Boylece Tekir'in ¢cikacagi sahneyi onun istedi dogrultusunda degistirebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Tekirin sahnesini onun istedi dogrultusunda degistirebildi isen asagidaki soruyu
cevapla.

1. Peki, sahnelerin yildizi Tekir'in kiyafetini begenmedigini disiin, neler yapabilirsin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Tekirin giyecegi kostumi ve c¢ikacagl sahneyi bedenmedigi bir durumda neler
yapabilirsin?



Kendi Yildizini Olustur

Arkadaslar artik halk sahnelerin yildizi Tekirden sikilmaya bagladi. insanlar yeni yizler
gbrmek istiyor. Hadi hep beraber Tekirden daha ¢ok sevilecek bir karakteri olusturup, onu
istedigimiz sahneye ¢ikaralim.

Cocuklarin yeni kahramani geliyor.

Nasil Yapmaliyim? e

Adim 1: Sahnede kullanacagin dekor resmini sana verilen proje klasérinde bulabilirsin.
Adim 2: Sahneye tikladiktan sonra kullanmak istedigin dekoru

ve kuklayl yandaki blogu kullanarak Scratch editériine aktarmalisin.

Adim 3: Programda kodlamaya baslayabilmek icin yandaki kod

bloguna ihtiyacin olacak.

Adim 4: Kendi olugturdugun kuklanin ne dasindigunu

6grenebilmek igin yandaki kod bloguna ihtiyacin olacak.
Adim 5: Kuklanin distncesini 6grendikten sonra, sahnenin
herhangi bir yerine tiklayinca sahnenin degisebilmesi igin

yandaki gibi kod bloklarina ihtiyacin olacak.

Bdylece olusturdugun kuklanin ¢ikacagi sahneyi, onun istegi dogrultusunda degistirdin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger yeni kahramani olusturmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Yeni kahramanimiz képekten korkmasaydi ve ona yaklagsmak isteseydi ne yapmaliydi?

Uygulamayi Geliﬁirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahneye Tekirin ve yeni kuklanin birlikte c¢ikmalarini saglayip, sahneyi ve Tekir'in
kostimunu degistirebilir misin?
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Arkadaslar ¢ok édnemli bir goérevimiz var. Keloglan, Tekir ve Pepe’den olusan bir ekip kurup
kalede hapsedildigi icin Uzgin olan Sirin’i hapsedildigi yerden kurtarmamiz gerekiyor.
Tehlikeli bir yolculuk bizi bekliyor dikkatli olalim.

Macera baslasin.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Tekir digindaki tum kuklalari ve dekoru sana verilen proje klasériinde bulabilirsin.
Klasérde bunlari bulmali ve Scratch editériine gagirmalisin.

Adim 2: Programin baglatiimasi icin yandaki kod bloguna

intiyacin olabilir.

Adim 3: Ekibin istedigi sahneye gecebilmesini saglayacak
butonlari sahneye ekleyebilmek i¢in “yeni kukla ¢iz butonu” ile
acilacak bélumune ihtiyacin olabilir.

Adim 4: Sahneni degistirmek icin yandaki kod bloguna
ihtiyacin olabilir.

Adim 5: Kuklani degdistirmek igcin yandaki kod bloguna

ihtiyacin olabilir.

Adim 6: Kuklalarini tehlikeli yolda hareket ettirebilmek i¢in
yandaki kod bloguna ihtiyacin olabilir.

Bdylece olusturdugun kuklanin ¢ikacagdi sahneyi, onun istegi dogrultusunda degistirebilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Sirin’i hapsedildigi yerden kurtarabildi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Karakterlerin bir iksir ictigini digstnerek onlarn gérinmez hale getirip satoya girmesini
saglayabilir misin?

Uygulamayi Gel@tirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Ekibin yolculugu boyunca gectigi her sahneye uygun bir mizik ¢aldirarak onlari motive
edebilir misin?
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Donanimi Bul

Kasanin i¢i ¢cok karigik! Bir tirli ic donanim pargalarinin isimlerini 6grenemiyorum mu

diyorsun? Hadi o zaman bu donanimlara birlikte bakalim.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1:  Oncelikle donanim pargalar klasdriinden donanim par calarinin - resimlerini
se¢melisin .

Adim 2: Resimlere tiklaninca isimlerini séyl  emeleri igin Olaylar basliginda bulunan asagidaki
koda ihtiyacin olacak.

Adim 3: Resmin isminin ekranda gorinip kay bolmasi i¢in Gérinim bashginda bulunan
asagidaki koda ihtiyacin olacak

Bitirdiysen Cevaplam

Egder uygulamayi tamamlamayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Resmin isminin daha uzun siire ekranda kalmasi igin ne yapmalisin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sekillerin isminin sesli de séylenmesini sagla.
2. Sahnenin arkasindaki fonun Uzerine uygulamanin ismini yaz.

3. Uygulamadaki sekillerin renk etkisini ismini sdylerken arttir ve sonra da eski haline
dénddr.
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Maymun RUBI

Arkadasimiz Rubi’'nin karni acikmis ve labirentteki muzlari bulmakta oldukg¢a zorlaniyor. Hadi

ona yon tuslarini kullanarak dogru yolu bulmayi gosterelim.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Oncelikle sana verilen uygulamayi agmalisin, buradan hazir labirenti kullanabilirsin.

Adim 2: Sag tusa 6zellik atayabilmek i¢in Olaylar bashgindan kodunu

kullanmalisin.

Adim 3: Labirentte saga dogru yénelebilmek icin Hareket basligindan

kodunu kullanmalisin.

Adim 4: Yururken adim atiyormus gibi gériinmesini saglamak i¢in Gérinim bashgindaki kilik

degistiren kodunu kullanmalisin.

Adim 5: Haydi bakallm muza dogru ilerlemek igin sol, asagdi ve yukar tuslari i¢in gerekli
kodlari da sen olustur.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Rubi icin dogru yolu bulma uygulamasini basarabildi isen asagidaki sorulari cevapla.

1. Rubi’nin tuslara tiklaninca daha yavas ilerlemesi i¢in ne yapmalisin?

2. Rubi’nin kenarlara degince sekmesi i¢cin ne yapmalisin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahnenin Uzerindeki labirentin aralarina biraz hareket kat ve agaclandir.
2. Uygumayi baglatinca Rubi'nin ses kutuphanesindeki “chee chee” sesini ¢ikarmasini
sagla.

3. Uygulamanin sonunda Rubi muzlara erigince kiatiiphanedeki “chee chee” sesini
cikarmasini sagla.
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Olimpiyat Oyunlari logosunu birlikte cizmeye ne dersin. Hadi baslayalim o zaman.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Oncelikle kalem rengini Kalem baghgindan kodunu
secerek ayarlamalisin.

Adim 2: Kalem kalinligini Kalem bagligindan koduyla
ayarlamalisin.

Adim 3: Koordinat sisteminde Hareket baglgindan koduyla
kendine bir baslangi¢ noktasi belirlemelisin.

Adim 4: Cember ¢izebilmek i¢in Kontrol ve Hareket bagliklarindan

kodlarini kullanmalisin.

Adim 5: Bir tane gemberi gizdikten sonra koordinat sisteminde saga dogru ilerle ve yeni
¢emberi uygun bir noktadan ¢izmeye baglamalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger olimpiyat logosunu ¢izmeyi basarabildi isen asagidaki sorulari cevapla.

1. Uygulamada i¢ ice gemberlerin renklerinin farkl olmasini saglamak igin ne yapmalisin?

2. Cemberlerin ¢izgi kalinliklarini arttirmak icin ne yapmalisin?

Uygulamayi Gelistir o

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahnenin arkasindaki fonun Uzerine “Olimpiyat Oyunlari” ismini yaz.
2. Sahneye internetten buldugun bir mesale resmini ekle.

3. Kuituphaneden arka planda devamli ¢alacak bir ses ekle.
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Karenin Alani

Arkadasimiz Pico bir kenar uzunlugu verilen karenin alanini bulmakta ve bu kareyi ¢izmeki
zorluklar yasiyor. Hadi yardim edelim.

Nasil Yapmallyim? Y

Adim 1: Oncelikle bilgisayarindan kar e hata.sb2 calismasini ag malisin .

Adim 2: Karenin diger kenarlarini tamamlamak icin Hareket, Kontrol ve Kalem basliklarini
kullanabilirsin.

Adim 3: Adimlarin yavas olmasini sadla malisin .
Adim 4: Haydi bakalim diger kenarlar dasen  tamamia.

Adim 5: Pico alani da yanlis hesapliyor. Bunun igin burada kigik bir degisiklik yapmalisin.
Karenin alani nasil hesaplaniyor iyi digin.

Bitirdiysen Cevapla N

Eger karenin alanini bulma noktasinda Piko’'ya yardim etmeyi basarabildi isen agagidaki
sorulari cevapla.

1. Uygulamada seklin ¢izgisinin rengini degistirmek icin ne yapmalisin?

2. Uygulamada seklin ¢izgisinin kalinhdini degistirmek icin ne yapmalisin?

Uygulamayi Geli§tirm

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahnenin arkasindaki fonun Gizerine uygulamanin ismini yaz.

2. Kare cizilmeye baglandigi andan itibaren bir mizik galmaya baglat ve sonrasinda durdur.
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Tom ve Jerry

Kedimiz Tom arkadas! Jerry’i bulmakta oldukga zorlaniyor ve labirentte yanlis yollara

sapiyor. Hadi ona dogru yolu gdsterelim.

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Oncelikle bilgisayarindan kedi fare hata.sb2 galigmasini ag.

Adim 2: Labirentte farenin oldugu yola girebilmek i¢cin Hareket basligindaki asagidaki kodu
kullan.

Adim 3: Adimlarin yavas ilerlemesini sagla.

Adim 4: Haydi bakalim kedinin dogru yolda ilerlemesini sagla.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Tom’u Jerry’e ulastirmayi basardi isen asagida senin igin bazi sorular var.

1. Uygulamada Tom’u daha hizli hareket ettirmek igcin ne yapmalisin?
2. Tom ilerlerken yiriyor gérintisi vermek igin ne yapmalisin?

3. Uygulamada Maymus’un daha hizli hareket etmesini saglayabilir misin?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahnenin Uzerindeki labirentin aralarina biraz hareket kat ve agaclandir.
2. Uygulamanin basinda Tom’un kitiiphanedeki sesleri kullanarak miyavlamasini sagla.

3. Uygulamanin sonunda Tom Jerry’e erigince kitiphanedeki sesleri kullanarak
miyavlamasini sagla.
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Arkadasimiz Maymus’un akh biraz karismis. Yagmur Yagiyor Seller Akiyor sarkisini galmaya
caligiyor ancak bir turll notalari ve ritmi tutturamiyor. Hadi ona yardim edelim.

Nasil Yapmaliyim? )

Adim 1: Oncelikle sarkinin notalarina bir bak malisin.
LalLalLala Sol LaLaLlaLa Sol Fa Sol Fa Sol La La La Sol

Adim 2: Simdi de Scratch programinda hangi degerlere  karsilik geliyor bir incele melisin.
La—>57 Sol->55 Fa->5

Adim 3: Yani Scratch programinda ¢alacagin notalar séyle olacak.

57(0.5 vurug) - 57(0.5 vurug) - 57(0.5 vurus) - 55(1 vurug) - 57(0.5 vurug) - 57(0.5
vurug) - 57(0.5 vurug) - 55(1 vurug) - 53(1 vurug) - 55(1 vurus) - 53(1 vurus) - 55(1
vurus) - 57(0.5 vurus) - 57(0.5 vurug) - 57(0.5 vurug) - 55(1 vurusg)

Adim 4: Notalar kullanabilmek igin Ses baghgindan kodunu
kullanmalisin. Bu kodu kul lanirken vuruslara dikkat et melisin ve aralarda
koduyla bekleme ver melisin.

Adim 5: Simdi en basa dénip tempoyu koduyla ayarla malisin
ve sarkini Maymus’a tiklayarak dinle melisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger calismayl tamamlamayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Uygulamada Maymus’un daha hizli hareket etmesini saglayabilir misin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahnenin arkasindaki fonun Uzerine Neseli Piyano ismini yaz.

2. Sahneye sarkinin notalarini ekle.
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Eglence Parki

Sevgili dostumuz Semih’in yardimseverligi yine Uzerinde. Bugln eglence parkina gelen
herkesi kapida karsiliyor ve yasini soruyor. Misafirlerin eglenmelerine yardimci olmak igin
aldigir cevaba gore yasi 10 dan kuguk olanlari oyun parkina, yasi 10 dan buyulk olanlari ise
sinema salonuna ydnlendiriyor. Haydi biz de Semih’e yardim edelim ve yaptidi bu isi Scratch
ta gerceklestirmesini saglayalim.

Nasil Yapmallyim? N

Adim 1: Oncelikle uygulama klasérii icindeki oyun parki ve sinema resimlerini sahnedeki
uygun yerlere eklemelisin.

Adim 2: Simdi sahneye Semih’i canlandiracak kuklayi yerlestirmelisin.

Adim 3: Ekrana Algilama kodlari igindeki uygun soru blogu ile kisinin ka¢ yasinda oldugu
sorusunu yansitmalisin.

Adim 4: Aldigin cevabi eder ise degilse kod blojunda sorgulayarak uygun kodlar ile
uygulamayi tamamlamalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Semih’e yardimci olduysan asagidaki soruyu cevapla.

1. Semih’in 12 yasindan kigukleri oyun parkina, 12 yasindan buyukleri sinemaya
gbndermesi gerekseydi hangi kod blogunda degisiklik yapardin.

Uygulamayi Geligﬂirm

Bazi eklemeler yaparak uygulamamizi daha da gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Semihin 15 yasindan blyUkleri iceriye almamasi gerekirse bunu saglayabilir misin?



Tuttugum Sayiyi Bil

Arkadasimiz Nano’nun cani sikilmis. Seninle sayl tahmin oyunu oynamak istiyor. Bu oyunda
Nano 1 ile 10 arasinda rastgele bir sayi tutuyor. 3 kez tahmin yaparak senden tuttugu bu
saylyl bulmani istiyor. Umarim Nano’nun istediklerini yapabilir ve ona yardimci olabilirsin.

Nasil Yapmaliyim? e

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Ug tane degiskene ihtiyacin olacak. Bu ii¢ degiskeni
olusturmalisin. Yan taraftaki 6rnek degiskenleri kullanabilirsin.
Ya da sen istersen kendi degiskenlerini kullan abilirsin.

Adim 3: 1 ile 10 arasinda bir say! tiretmek icin islemler icindeki
kodu isine yarayacaktir.

Adim 4: 1 ile 10 arasindaki sayiy! Uretip bir degigkenin icine a ttiktan
sonra ¢ tahmin hakkin olacagi igin tek rarlama koduna ihtiyacin
olacak. Ve sanirim bundan sonra olusturacagin kodlarin ¢ogunu

bu tekrar kodunun igine yerlestirmen gerekecek.

Adim 5: Olusturdugun bu tekrar kodunun iginde oyuncudan tahmin al malisin ve oyuncunun
yaptigi tah mini bir degiskene aktar malisin.

Adim 6: Simdi sira oyuncunun yaptid1 tahminin Nano’nun tuttugu sayiyla

ayni olup olmadigini kontrol etmekte. Bu is i¢in ise Kontrol sekmesinin

icindeki eger — ise — degilse kodu sana yardimci olabilir. Béylece

Nano’nun tuttugu sayi ile oyuncunun tahminin esit ol up olmadidini kontrol

edebilirsin.

Adim 7: Tahminin dogru ise yapilacaklar | nin altindaki kod blogu arasinda olugturmalisin.

Adim 8: Tahminin yanlhs ise yapilacaklari nin altindaki kod blogu arasina yazmalisin.
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Tuttugum Sayiyi Bil

Bitirdivsen Cevapl
Egder Nano’nun oynamak istedidi sayl tahmin oyununu olusturmay! basardi isen asagida
senin i¢in bazi sorular var.

1. Oyunda 3 tahmin hakki degil de 5 tahmin hakki olmasini isteseydin ne yapardin?

2. Nano’nun tuttugu sayinin 5 ile 15 arasinda olmasini saglamak i¢in ne yaparsin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyunda tahmin yanlis ciktiginda bir ses ¢almasini ve Neno’nun mutsuz goérinmesini
sadla.

2. Oyunda tahmin dogru ciktiginda farkl bir ses ¢almasini ve Nano’  nun mutlu gériinmesini
sadla.

3. Sahnenin arkasindaki kirmizi fonun Gzerine oyunun ismini yaz .
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Arkadasimiz Nano’nun yine cani sikilmis. Seninle sayi tahmin oyunu oynamak istiyor. Bu
oyunda Nano 1 ile 100 arasinda rastgele bir say! tutuyor ve senden tuttugu sayiyl tahmin
etmeni istiyor. Bizim Nano ¢ok yardimsever oldugu i¢cin de tahmininiz dogru degilse yukari ya
da asagi diyerek sizi ydnlendiriyor. Bakalim kag¢ tahmin hakki kullanarak Nano’nun tuttugu
saylyl bulabileceksin.. Tabi énce bu oyunu yukarida tarif edildigi sekilde Scratch ile
kodlayarak Nano’ya hayat vermelisin. Kolay gelsin.

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Ug tane degiskene ihti yacin olacak. Bu (¢ degiskeni olustur malisin.
Yan taraftaki 6rnek degiskenleri kullanabilirsin. Ya da sen istersen
kendi deg@iskenlerini kullan abilirsin.

Adim 3: 1 ile 100 arasinda bir sayi Uretmek igin islemler igindeki
kodu isine yarayacaktir.

Adim 4: 1 ile 100 arasindaki sayiyi Uretip bir degiskenin icine

attiktan sonra dogru tahmini yapana kadar surekli bir déngu
olusturmalisin. Ve sanirim bundan sonra olugturacagdin kodlarin gogunu
bu tekrar kodunun icine yerlestirmen gerekecek.

Adim 5: Olusturdugun bu tekrar kodunun iginde oyuncudan tahmin al malisin ve oyuncunun
yaptigl tahmini bir degiskene aktar malisin.

Adim 6: Simdi sira oyuncunun yaptid1 tahminin Nano’nun tuttugu
saylyla ayni olup olmadigini kontrol etmekte. Bu is i¢in ise Kontrol
sekmesinin igindeki eder — ise — degilse kodu sana yardimci olabilir.

Bdylece Nano'nun tuttugu sayi ile oyuncunun tahminin esgit olup  olmadigini kontrol
edebilirsin.

Adim 7: Tahmin dogru ise yapilacaklari ise nin altindaki kod blogu arasinda olusturmalisin.

Adim 8: Tahmin yanlis ise yapilacaklari degilse nin altindaki kod blogu arasina yazmalisin.
Burada bir karar kodu daha kullanmali ve Nano’nun verecegi ip uclarn igin gerekli kodlar i
yazmalisin.
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Bitirdi n vapl

Eger Nano’nun oynamak istedigi sayl tahmin oyununu olusturmay! basardi isen asagida
senin igin bazi sorular var.
1. Oyundaki tahmin sayisini 10 ile sinirlamak isteseydin ne yapardin?

2. 0 ile 100 arasinda tutulan bir saylyir en az kag¢ tahmin hakki kullanarak kesinlikle
bulabilirsin?

Uygulamayi Geliﬁirm
Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyuna 100 puan ile baslayan bir oyuncunun her yanhs tahmininde 5 puan kaybetmesi ile
calisan puan hesaplama 6zelligi katabilir misin?
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Elmayi Biiyiit

Sahnede sana verilen elmanin baslangigta yesil bir elma gibi gérinmesini tizerine tiklayinca
giderek sari ve sonra da kirmizi bir elmaya déntismesini saglayip, kirmizi elmanin bir mesaj

vermesine yardimci olur musun?

Nasil Yapmallyim? Y

Adim 1: Sana verilen elmanin yesil bir elma gibi gérinmesini saglamak icin renk etkisini 70
yapmalisin. Blyulklik isminde bir dedisken olusturmali ve elmanin gérinimidnin sdrekli
bayuklikle ayni deder olmasini saglamalisin.

Adim 2: Elma tiklaninca biyUklik 120 degerine varana kadar biyuklik 5’er 5’er artmall.
Adim 3: Elmanin sari olmasi i¢in bUyuklik 65 olunca renk etkisinin 30 artmasi gerekiyor.

Adim 4: Elmanin kirmizi olmasi icin blylklik 120 olunca renk etkisinin 160 artmasi
gerekiyor.

Adim 5: Elmalara 120 boyutuna gelince “Artik bu elma agzina layik.. AFIYET OLSUN”
mesajl vermelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger etkinligi yapmayi basardi isen asagidaki soruyu cevapla.

1. Elmanin daha hizli olgunlasip kizardigini gérmek igin nasil bir degisiklik yapabilirsin?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Elma mesaji verdikten sonra elmanin yanina bir cocugun gelmesini saglayabilir misin?



Elmalan Buyiit

Sahnede sana verilen elmanin baslangicta yesil bir elma gibi gériinmesini “ELMALARI
BUYUT” butonuna tiklayinca giderek sari ve sonra da kirmizi bir elmaya déniismesini
saglayip, tum kodlamalarini bitirdikten sonra elmalari cogaltarak agacin tzerine yerlestirebilir
misin?

Nasil Yapmaliyim? )

Adim 1: Sana verilen elmanin yesil bir elma gibi gériinmesini saglamak i¢in renk etkisini 70
yapmalisin. Buyuklik isminde bir degisken olustur ve elmanin gérinimunin surekli
blyUklikle ayni deder olmasini saglamalisin.

Adim 2: Butona tiklaninca “boyut’ haberini vermesini saglamalisin. Buton baslangicta
gorundr olmali, “buton kaybol” haberi gelince gizlenmeli.

Adim 3: Sepet baslangicta gizlenmeli, buton kaybolunca gériiniir olmal.

Adim 4: Elmalara “boyut” haberi gelince “blyUkluk” dediskeni 40 degerini alana kadar
elmanin surekli bayimesini, buyuklik biraz artinca elmalarin sari, sonra da 40 degerine
yaklaginca kirmizi olmasini saglamalisin. Bunun igin “eger” kodlarindan yararlanmalisin.

Adim 5: BUyUklik degeri 40 oldugunda “buton kaybol” haberi verilmeli. Cunki elmalar
yeterince blyudigunde sepet ortaya ¢ikmal.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger etkinligi yapmay! basardi isen asagdidaki soruyu cevapla.

1. Elmalarin daha hizli olgunlasip kizardidini gérmek icin nasil bir degisiklik yapabilirsin?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degdisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Elmalar yeterince olgunlasip kirmizi oldugunda ekranda “Elmalari toplama zaman geldi”
yazmasini saglar misin?

2. Uygulamanin sonunda Elmalar toplamak icin elmalara tiklayinca kaybolup sepette
toplanmalarini saglayabilir misin?
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Tarlamiza giren fareleri yakalamamiza yardimci olur musun? Bunu basarabilmek igin 20
saniye slremiz var. Yakaladigimiz her fare igcin 1 puan kazanacagiz. Karakterlerimiz ve
sahnemiz hazir. Hatta cekicimiz hareket bile ediyor. Yapman gereken sadece 2 tane
degdisken ekleyip sahnedeki karakterlere dogru kodlari yazmak!

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Her fare yakalandiginda puanin arttigini gérebilmemiz igin “puan” isminde bir
degdisken daha olusturmalisin. Puan degerinin basta 0 olmasini saglamalisin.

Adim 2: Oyunun basinda stremiz 20 saniye ve her saniye azalmasini istiyoruz. Yani “sure”
isminde bir degisken olusturmalisin. Siurenin her saniye 1 azalmasini saglayan kodlari
yazmalisin.

Adim 3: Farenin sirekli hareket etmesini kenara gelince sekmesini saglamalisin.

Adim 4: Farenin_yatay duzlemde rastgele bir yénde dénmesi gerekiyor. Farenin 2 kiligi
bulunmakta; yakalaninca kilik degistirmeli ve puan 1 artmali. E§er mouse basil tutuluyorken,
fare karakteri gcekice dederse fare saga dénip diger kiliga gegcmeli.

Adim 5: 0.5 saniye sonra ilk kihlga dénmeli ve rastgele bir ydne dogru gitmeli.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger fare yakalama oyununu olusturmayi basardi isen asagida senin igin bazi sorular var.

1. Oyunda sure geri sayimini 40 saniyeden baslatmak i¢cin hangi kod degismeli?

2. Sure 0 oldugunda karakterlerin gizlenmesini nasil saglariz?

Uygulamayi Gelistir m

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Oyun sona erdiginde oyun bitti yazisinin gériinmesini saglayabilir misin?
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Neseli Mumble
Mumble, sahnedeki boyutun artip azalmasina uygun olarak blylylp kigtlmek istiyor.

Boyutu 60 oldugunda ise “Merhaba! Ben Mumble” demek istiyor.

Ama bir sorunumuz var. Kod bloklarinda hatalar var. Cinkii Mumble boyut degistiremiyor ve
surekli olarak “Merhaba! Ben Mumble” diyor. Ona yardim edebilir misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Sana verilen uygulamayi aginca kodlari incelemeli ve nerde hata oldugunu bulmaya
calismalisin.

Adim 2: Boyut isminde bir degiskenimiz tanimlanmis. Oncelikle Mumble’in boyutunu bu
degiskene surekli esit hale getirmelisin.

Adim 3: Bir kogulun olmali. Mumble 60 boyutuna geldiginde bu kosul ¢aligmal.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Mumble’a yardim etmeyi basardi isen asagida senin igin bazi sorular var.

1. Mumble 30 boyutunda iken bir ses ¢ikarmasini isteseydik bunu nasil yapardik?

2. Baska bir dekor ekleyip Mumble’in “Merhaba” dedidi 2 sn. slre iginde sahnenin de
degismesini isteseydik ve siire sonunda eski sahneye yeniden dénmesini isteseydik nasil
yapardik?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler ve degisiklikler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri
yapabilir misin? Gerekli degdisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Mumble’in daha uzun slre animasyonlu sekilde konusmasini kostim degistirerek
saglayabilir misin?
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Merakh Sirine

Merakl Sirine, sana bir soru soracak. Sordugu sorunun cevabi dogruysa sahnede Sirin

Baba, yanligsa Gargamel gériinmeli. Ancak bu iste bir yanliglik var. Cinki tam tersi oluyor.

Gargamel goérinince ise “Beni Gargamel'den kurtardin” diyor. Sirine’ye yardimci olmak ister
misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Sana verilen tamamlanmis uygulamayi aginca kodlari incelemeli ve nerde hata
oldugunu bulmaya ¢aligmalisin.

Adim 2: 3 karakterimiz var. Sirine karakteri sahnede her zaman olmali ve soru sormall.
Sordugu soruya dogru cevap alinca bir haber vermeli. Bu haberi Sirin Baba alarak gérinur
hale gelmeli.

Adim 3: Sordugu soruya yanlis cevap alinca bagka bir haber vermeli. Bu haberi Gargamel
alip gérandr hale gelmeli.

Adim 4: Yanhs cevap haberini alan Gargamel gériiniince Sirine’nin pesinden biraz ilerlemeli.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger Sirine’yi kotl kalpli Gargamel'den kurtarmayi basardiysan asagidaki soruyu cevapla.

1. Gargamel sahnede gorindigunde yani yanlis cevap durumunda Sirine’'ye blyl yapip
kigulmesini saglamak istiyor. Bu strede Sirine’nin boyutunun yavas yavas kugulmesini
naslil saglariz?

Uygulamayi Gelistir m

Bazi eklemeler ve dedisiklikler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri
yapabilir misin? Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Yanhs cevap gelince Gargamel ile birlikte kedisinin de gérinmesini ve ses g¢ikarmasini
saglayabilir misin?
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Tera, 7 cografi bélgemizi 6gretmek istiyor. Bolge isimlerini 6grenmen igin Uzerine tiklaman
gerekiyor. Fakat kodlarda bazi eksikler ve hatalar bulunmakta. Bu ylizden Tera bazen sasirip
bélgelerin ismini yanhs soyliyor. Bazen de tiklanan bdlgenin goériintist degismiyor. Tera
soyledikleri bittikten sonra gérinmek istemiyor. Ona yardim eder misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle uygulamanin dogru calisan halini incelemelisin. Sonra Sana verilen
uygulamayi aginca kodlari incelemeli dogru calisan hali ile kiyaslayip nerde hata oldugunu
bulmaya calismalisin.

Adim 2: Tera’nin bazi bdlgelerde yazmis oldugu kodlarda farkhhklar var. Bélgelerin ismini
bulup dizeltmelisin.

Adim 3: Tera her tiklamada bdlgelerin daha gorinir olmasini saglamisti. Ama yanhglikla
bazi kodlari silmis. Onlari ekleyebilir misin?

Adim 4: Tera baslangigta séyledigi cumleler bittikten sonra gizlenmek istiyor. Bu kodu
eklemelisin.

Adim 5: Kodlamalardaki eksikleri giderdikten sonra uygulamayi calistirarak test etmelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Egder Tera’nin bélgeleri dodru géstermesini sagladiysan asagida senin igin bazi sorular var.

1. Tera’nin Karadeniz Boélgesi’'ni gosterdikten sonra “Karadeniz’in nesi meshurdur?”
demesini nasil saglariz?
2. Sahneye bir ses ekleyip arka planda ¢almasini nasil saglanz?

Uygulamayi Geli&irm

Bazi eklemeler ve degisiklikler yaparak uygulamamizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri
yapabilir misin? Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. “Kag kere Tikladin?” degiskeni tanimlayarak kag bdélgeyi 6grenmeye calistigimizi ekranda
gosterebilir misin?
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Saklambag¢

Arkadasimiz Ece arkadaslariyla saklambag¢ oynayacak. Ece’nin 10 a kadar saymasini
saglayalm.

Nasil Yapmallyim? N

Adim 1: Oncelikle kitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Ecenin arkadaslarina seslendigi bolimu olusturmalisin.

Adim 3: Sayma islemini yapabilmek icin veri b6liminden “say” adinda

bir degisken olusturmalisin.

Adim 4: Olusturdugun degiskeni kod blogunda 0’a esitlemelisin.

Adim 5: Ecenin kaca kadar saymasini istiyorsan o kadar tekrar edecek bir déngi
olusturmalisin.

Adim 6: Sayarken Ecenin kiligini degistirmek istiyorsan gérinim bélimunden kiligina geg
6zelligini kullanmalhsin.

Adim 7: Ece’nin konustugunu anlatmak igin gériiniim bélimiandeki

yandaki segenekleri denemelisin.

Adim 8: Ece’nin saydigini gostermek igin “Hello” yazan bélime say degiskenini
yerlestirmelisin.

Adim 9: Sayma iglemi bittikten sonra déngiden sonraki kodlarin galigacagini unutmayalim.
Doénguden ¢iktiktan sonra Ece “Sagimda solumda olan ebe” diyecek ve program bitecektir.
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Saklambag¢

Bitirdiysen Cevaplam

Egder saklambac¢ oyununu olusturmayi basarabildi isen asagida senin igin bazi sorular var.

1. Asagidaki kod hangi sayiy! tretir?

2. Asagidaki kod hangi sayiy Uretir?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Saklambag¢ oyununa uygun bir bahge ¢iz.

2. Ece’nin 5 den geriye saymasini sadla.
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Kus Ugur

Bir kusun ugtugu filme ihtiyacim var. Bu konuda bana yardim eder misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Bir doga manzarasina ihtiyacin olacak. Agaglarin, giceklerin,

bulutlarin oldudu bir manzaraya ihtiyacin olacak.

Adim 3: Kusun kanatlarini agtigi ve kanatlarini kapattigi iki durumun
oldugunu unutma.

Adim 4: A ve b resimlerini bir tekrara al ve kusun birka¢ adim gitmesini sagla.

Adim 5: Kanat acilis ve kapaniglarinin gériinebilmesi icin bekle
komutundan kullanmalisin. Burada kullanacagin degerler hareketin
gercege yakin olmasini saglayacak. Deneme yanilma yéntemiyle
degerleri deneyebilirsin.

Adim 6: Surekli ugmasini saglamak igin “strekli tekrarla” déngusini kullan.

Adim 7: Cizgi filminin inandirici olmasi i¢in bir kug sesi ekleyebilirsin

Bitirdiysen Cevapla N

Eger cizgi filmini bitirdiysen asagida senin i¢in bazi sorular var.
1. Kusun sahnenin sonuna geldiginde bagsa dénmesini istiyorum ne yapmaliyim?

2. Gokylzune dogru kusu yavas yavas ugurmak istiyorum ne yapmaliyim?

Uygulamayi Geliﬁirm

Bazi eklemeler yaparak c¢izgi filmimizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Sahneye bir araba koy.
2. Arabayi hareket ettir. Sahne sonuna geldiginde araba en basa dénsin.

3. Arabaya bir calisma sesi ekle.
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Matematik dersinde goérdugumuz sekizgen, altigen, besgen, kare ve uggen sekillerini
scratch’ta yapmak ister misin?

Nasil Yapmaliyim? )

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.
Adim 2: Her bir seklin dis agilarinin toplaminin 360 derece oldugunu hatirla.

Adim 3: Uggen icin 3 kere tekrar eden bir déngii, dértgen icin 4 kere tekrar eden bir déngi
olusturmalisin.

Adim 4: Kenar uzunlugunu komutu ile belirliyoruz.

Adim 5: Simdi sekilleri olusturmaya baslayabilirsin.

Bitirdiysen Cevaplam

Eger 6runtl olusturmayi basarabildi isen asagida senin i¢in bazi sorular var.

1. Neden 45 derecelik a¢i ile dénugler yapilmigtir?

2. Yandaki komut kag kenarli bir sekil olugturur?

Uygulamayi Geligtirm

Bazi eklemeler yaparak cizgi filmimizi daha gelistirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Arn gibi galigip agsagidaki 6riintiyu olusturabilirsin?
Ipucu: Bir altigenin on iki defa gizdirimesinden
yandaki sekil elde edilmistir.

Dene bakalim bu sekli ¢ikarabilecek misin?
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Bugln scratch’ta farkl renklerin tonlarini sergileyebilecegdimiz bir form olusturalim.

Nasil Yapmaliyim? e

Adim 1: Uygulamada herhangi bir dekor ve kostim kullanmamalisin. Kostimi gizlemek igin
gorinim boélimundeki gizlen komutunu kullanmalisin.

Adim 2: Renklerin baslayacagi x ve y konumlari belirlemelisin.

Adim 3: Renkleri buyuk bir nokta olarak basabilmek igin kalem kalinhgini 20, 25, 30 gibi bir
deger olarak belirlemelisin.

Adim 4: Bir baslangi¢ rengi belirlemelisin.

Adim 5: Satir ve sttunlar igin iki dénguye ihtiyacin olacak.

Adim 6: Sutunlar olusturacagin déngu blogu asagidaki gibi hazirlanmigtir.

Adim 7: Satirlari olusturmak icin de bir 10 tekrarl
bir déngl olugturmalisin. Bu blokta en bagtaki gibi
satir baginin x ve y konumunu belirtmelisin.

y konumu kalemin kalinligi kadar artmalidir.
X konumu ise adim sayisi + X'i artirin siitun
sayislyla ¢arpilmasiyla bulunur.

Ornekte adim say1=4, x artimi=25 ise

(25+4)x10(sUtun sayis1)=290 sonucu bulunur.

Adim 8: Farkli renkler elde etmek icin komutunu kullanmalisin.

Adim 9: Her rengin ayni tonda agilmasi igin komutuyla renk tonunu
sabitlemelisin.
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Bitirdiysen Cevaplam

Eger renk formunu olusturmayi basardi isen asagdida senin i¢in bazi sorular var.

1. Asagidaki kod kostiimiin x noktasindaki yerini ne kadar degistirir?

2. Bir alt satira gegtigimizde y noktasi ne kadar artar?

Uygulamayi Gelistirm

Bazi eklemeler yaparak oyunumuzu daha geligtirebiliriz. Bu eklemeleri yapabilir misin?
Gerekli degisiklikleri yap ve kodlamanin ustasi oldugunu herkese ispatla.

1. Renk araliini degistir.
2. Sectigin renk araligina gére en uygun arka plan rengini bul.
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Hatali Carpma islemi

Can, 1 ile 10 arasindaki tek sayilarin karesini bulmak i¢in asagidaki programi yazdi. Ancak
sonugclar hatali. Can’a bu iste yardim etmek ister misin?

Nasil Yapmaliyim? N

Adim 1: 1 ile 10 arasindaki tek sayilarin karesini bulmak istiyoruz sence déngi sayisi dogru
mu?

Adim 2: Degisken dogru tanimlanmis mi? Say degiskenini 1 yaparsak sorunu ¢odzebilir
miyiz?

Adim 3: D6ngl icinde degisken dogru oranda artmis mi?

Verecegdin cevaplara goére programi dogru ¢alisacak sekilde diizenlemelisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Can’in yaptigi hatalari diizeltti isen agagdida senin i¢in bazi sorular var.

1. Yandaki kodun 3’ten geriye dogru saymasi igin ne gibi
degisiklikler yapmaliyim?

1. Nano’nun 100’e kadar olan ¢ift sayilari saymasini sagla.
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Hatalari Bul

Arkadasimiz Nano, matematik dersinde isledigi G¢gen, kare, altigen ve daireleri scratch’a

uyarlamak istiyor. Ama sekilleri birlestirmede sorunlari var. Yardima ihtiyaci var ne dersin
yardim edelim mi?

Nasil Yapmaliyim? m

Adim 1: Oncelikle kiitiphaneden uygun dekor ve kostiimleri segmelisin.

Adim 2: Nano Ucgen cizmek istiyor ama koseler birlesmemis. Kod blogunda gerekli
degisiklikleri yapmalisin.

Adim 3: Kare c¢izmek istiyor ama kare diz degil. Kod blogunda gerekli degisiklikleri
yapmalisin.

Adim 3: Altigen ¢izmek istiyor ama bir sorun var. Bu sorunu dizeltmelisin.

Adim 4: Cember cizmek istiyor ama bir sorun var. Kod blogunda gerekli degisiklikleri
yapmalisin.

Bitirdiysen Cevaplam

Edger Nano’nun tamamlayamadigi sekilleri olusturmayi basardi isen asagidaki soruyu
cevapla.

1. Yandaki kodun Uretecegi sekil asagidakilerden hangisidir?

O AW
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Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme olgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim algular.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE BT.6.5. Problem G6zme ve Programlama
KONU Problem Cézme Kavramlari ve Yaklagimlari
SURE 40 + 40 dk.
BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢é6zimu igin algoritma gelistirir.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.5. Problemin ¢ézimd igin bir algoritma gelistirir.
ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)
Ogrencilere yazili sonuglarina gére herhangi bir derste karnelerine gelecek notlari tahmin
etmeleri sdylenir. Tahminler alindiktan sonra bu tahminleri neye gére yaptiklari sorulur.

Kesfetme
Yazilan bu cevaplara gore aritmetik ortalama kavramini iyice dusunmeleri sdylenir.

Yaptiklari bu aritmetik ortalama hesabini bilgisayarda yapip yapamayacaklari sorulur.

Aciklama
Ogrencilere BT.6.5.1.5 — 02 nolu ¢alisma kagidi dagitilir.

Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.
Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Ve gerekli
durumlarda 6grencilere rehberlik edilir.
Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.5 — 02 nolu klasdrdeki dogru ¢alisan uygulama gésterilir ve
algoritmayi yapmalari soylenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme olcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim algular.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5. Problem Gdzme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlan ve Yaklagimlan

SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢ézimu igin algoritma gelistirir.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.5. Problemin ¢ézimd igin bir algoritma gelistirir.

Kullanilacak Arac — Gerecler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)
Ogretmen sinifa o yoére ait iki tane Grin(meyve, vb.) alarak girildikten sonra, birim fiyatini
ve miktarini vererek bu Urinleri ne kadar Gcret karsiliginda alabilecegini sorar.

Kesfetme
Yazilan bu cevaplara gére okulda en son girdikleri yazili sinavinda kag¢ soru soruldugunu

ve her sorunun puan degeri sorulur. Akabinde 20 soruluk bir sinavda 15 dorusu olan ve 10
dogrusu olan 6grencinin alacagi puanlar ve bu puani nasil aldiklari konusgulur.

Aciklama
Ogrencilere BT.6.5.1.5 — 03 nolu ¢alisma kagid1 dagitilir.

Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir ve gerekli
durumlarda 6grencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.5 — 03 nolu klasordeki dogru ¢alisan uygulama gdosterilir ve
algoritmayi yapmalari séylenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme olcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari
SURE 40 + 40 dk.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.
ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Bu asamada, calisma kagidimizda gecen hikayede oldugu gibi, Gzerinde programin kodlari yazi
olarak burusturup ¢oépe attigimiz kagidi ¢épten c¢ikarip égrencilere gdstererek, bu kodlarin ne
oldugunu ve ne ise yaradidini sorarak derse giris yapariz.

Kesfetme
Ogrencilerden aldigimiz cevaplara goére kod blogundaki a,b,c harflerinin ve “*” simgesinin ne ifade

ettigi sorulur. Matematik dersindeki “X” simgesi ile buradaki “*” simgesi arasindaki iliski sorulur.

Aciklama
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Qgrencilere calisma kagitlar dagitilir.
Ogrencilere ¢calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
Galisma kagidindaki kodlari Scratch programina girerek sonucu yorumlamalari istenir.

Detaylandirma

Bitiren dgrencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Batun égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
5-6

Problem C6zme ve Programlama

Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlar
40 + 40 dk.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinii test eder.

Kullanilacak Arac — Gerecler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilhimi

Giris (Dikkat Cekme)
Bu asamada BT.6.5.1.6\02 klasérindeki “.exe” uzantili dosya galistirarak programin bizden
istedikleri girilerek sonuglari izlenir.

Kesfetme
Burada égrencilere yapilan uygulamada ne anladiklari sorulur ve programin neden her seferde iki

degisken istedigine dikkat cekilir.
Ozellikle degiskenler kismina ayni sayi girildiginde ¢ikan sonuca dikkat etmeleri istenir.

Aciklama
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

(:?grencilere calisma kagitlar dagitilir.
Ogrencilere ¢calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.

Galisma kagidindaki kodlari Scratch programina girerek sonucu yorumlamalari istenir.

Detaylandirma

Bitiren dgrencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Batun égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

Etkinlik Degerlendirme odlgegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim olgalir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
SINIF 5-6

UNITE Problem C6zme ve Programlama

KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklasimlari
SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢oziimiinii test eder.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)
Bu asamada BT.6.5.1.6\03 klasoriindeki “.exe” uzantili dosya calistirarak programin bizden
istedikleri girilerek sonuglari izlenir.

Kesfetme

Burada égrencilere yapilan uygulamada ne anladiklari sorulur ve programin neden her seferde bir
degisken istedigine dikkat c¢ekilir.

“.exe” dosyasini ¢calistirarak 1’den baslayarak 5’e kadar olan sayilari girerek sonuglari not etmeleri
istenir.

Aciklama
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Qgrencilere calisma kagitlar dagitilir.
Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
Galisma kagidindaki kodlari Scratch programina girerek sonucu yorumlamalari istenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butun dgrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE BT.6.5. Problem G6zme ve Programlama
KONU Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari
SURE 40 + 40 dk.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.7. Farkl algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.
ISLENIiS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Bu asamada 6grencilere telefonda veya tablette labirent iceren herhangi bir oyun oynayip
oynamadiklari sorulur. Eger isterlerse bu dersin sonunda kendi yaptiklari labirentle
oynayabileceklerini sdylenir.

Kesfetme
Bu asamada programimizdaki labirent gorseli gosterilerek incelemeleri istenir ve labirentte

birden fazla ¢ikis olduguna dikkat ¢ekilir.
Herhangi bir nesneyi Scratch programinda nasil harekat ettirebilecekleri sorulur.

Aciklama
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Qgrencilere calisma kagitlar dagitilir.
Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
Bulduklari kisa yolun Scratch programinda yazarak sonuca ulagmalari istenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme 0Olgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE BT.6.5. Problem Gézme ve Programlama
KONU Problem Gézme Kavramlar ve Yaklagimlar
SURE 40 + 40 dk.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.7. Farkh algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.
iSLENiS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Bu asamada 6grencilere telefonda veya tablette labirent iceren herhangi bir oyun oynayip
oynamadiklari sorulur. Eger isterlerse bu dersin sonunda kendi yaptiklari labirentle
oynayabileceklerini sdylenir.

Kesfetme
Bu asamada programimizdaki labirent gorseli gdsterilerek incelemeleri istenir ve labirentte

birden fazla ¢ikis olduguna dikkat ¢ekilir.
Herhangi bir nesneyi Scratch programinda nasil harekat ettirebilecekleri sorulur.

Aciklama
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Qgrencilere calisma kagitlar dagitilir.
Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
Bulduklari kisa yolun Scratch programinda yazarak sonuca ulagmalari istenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5. Problem Gézme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlari
SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR 5;['92517 Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢éziimii

Kullanilacak Arac — Gerecgler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Bu asamada 6grencilere telefonda veya tablette labirent iceren herhangi bir oyun oynayip
oynamadiklari sorulur. Eger isterlerse bu dersin sonunda kendi yaptiklari labirentle
oynayabileceklerini soylenir.

Kesfetme
Bu asamada programimizdaki labirent gorseli gdsterilerek incelemeleri istenir ve labirentte

birden fazla ¢ikis olduguna dikkat gekilir.
Herhangi bir nesneyi Scratch programinda nasil harekat ettirebilecekleri sorulur.

Aciklama
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Qgrencilere calisma kagitlari dagitilir.
Ogrencilere ¢calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
Bulduklari kisa yolun Scratch programinda yazarak sonuca ulagmalari istenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Batun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlan
SURE 40 + 40 dk.
BT.5.5.1.16. Bir algoritmay! test ederek hatalar ayiklar.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.8. Hatal tg)ir algoilitmayl dogru gallgacak)tl)igimde duzenler.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere glnlik hayatlarinda hata yapip yapmadiklari sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
yapilan hatalarin sonucunda neler yasandiyi sorusu ile dikkatler cekilir. Ogrencilere Nasil
Besleniyoruz diye soru ydneltilir ve gelen donultlere gére dogru beslendigimizde saglikh ve hatall
beslendigimizde saglik sorunlari ile dolu bir hayat yasayacagimizi soyleriz.

Kesfetme
Ogrencilere dogru ve hatali bir Scratch uygulamasi gosterilerek. Cocuklara “guinliik hayatta oldugu

gibi kod yazarken de yapilan hatalarin bir sonucu vardir. Kisacasi hatalar ulagsmak istedigimiz
sonuclara ulastirmaz ve Uzulmemize neden olur.” Hatali kod bloklarini diizeltmek icin ise kodlari
incelemeli ve olmasi gerektigi gibi duzenlemeliyiz.

Aciklama
1 Ogrencilere BT.6.5.1.8 — 01 nolu ¢alisma kagdidi dagitilir.

1 Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

[l Bu etkinlikte matematikte 6grendigi bazi islemlerinde iglerine yarayacagi sdylenir.

1 Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatiir. Ve gerekli
durumlarda 6grencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.8 — 01 nolu klasordeki dogru ¢alisan uygulama gosterilir.
Ogrencilerden Tahtadaki dogru uygulama uygun sekilde hatali kodu diizenlemeleri istenir.

O J

Detaylandirma

[0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

[0 Butln 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlan
SURE 40 + 40 dk.
BT.5.5.1.16. Bir algoritmay! test ederek hatalar ayiklar.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.8 Hatal tﬂr algor?i[mayl dogru calisacak gig;imde dizenler.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere glnlik hayatlarinda hata yapip yapmadiklari sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
yapilan hatalarin sonucunda neler yasandigi sorusu ile dikkatler cekilir. Ogrencilere Nasil
Besleniyoruz diye soru ydneltilir ve gelen donultlere gére dogru beslendigimizde saglikh ve hatall
beslendigimizde saglik sorunlari ile dolu bir hayat yasayacagimizi soyleriz.

Kesfetme
Ogrencilere dogru ve hatali bir Scratch uygulamasi gosterilerek. Cocuklara “guinliik hayatta oldugu

gibi kod yazarken de yapilan hatalarin bir sonucu vardir. Kisacasi hatalar ulagsmak istedigimiz
sonuclara ulastirmaz ve Uzulmemize neden olur.” Hatali kod bloklarini dizeltmek igin ise kodlari
incelemeli ve olmasi gerektigi gibi duzenlemeliyiz.

Aciklama

1 Ogrencilere BT.6.5.1.8 — 02 nolu ¢alisma kagdidi dagitilir.

[0 Bu etkinlikle Fen bilgisi dersinde gordukleri besinler konusundaki bilgilerin dogrultusunda
islemlerde yapilacagi séylenecektir.
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.
Ogrencilere galisgma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Ve gerekli
durumlarda égrencilere rehberlik edilir.
Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.8 — 02 nolu klasérdeki dogru ¢alisan uygulama gosterilir.
Ogrencilerden Tahtadaki dogru uygulama uygun sekilde hatali kodu diizenlemeleri istenir.

Detaylandirma
[ Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
(1 Butun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlan
SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalari ayiklar.

KAZANIMLAR
BT.6.5.1.8 Hatali bir algoritmayi dogru ¢alisacak bigcimde dizenler.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilhimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere glnlik hayatlarinda hata yapip yapmadiklari sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
yapilan hatalarin sonucunda neler yasandiyi sorusu ile dikkatler cekilir. Ogrencilere Nasil
Besleniyoruz diye soru ydneltilir ve gelen donultlere gére dogru beslendigimizde saglikh ve hatall
beslendigimizde saglik sorunlari ile dolu bir hayat yasayacagimizi soyleriz.

Kesfetme
Ogrencilere dogru ve hatali bir Scratch uygulamasi gosterilerek. Cocuklara “guinliik hayatta oldugu

gibi kod yazarken de yapilan hatalarin bir sonucu vardir. Kisacasi hatalar ulagsmak istedigimiz
sonuclara ulastirmaz ve Uzulmemize neden olur.” Hatali kod bloklarini diizeltmek igin ise kodlari
incelemeli ve olmasi gerektigi gibi dizenlemeliyiz.

Aciklama

1 Ogrencilere BT.6.5.1.8 — 03 nolu ¢alisma kagdidi dagitilir.

[0 Bu etkinlikle Fen bilgisi dersinde gordukleri besinler konusundaki bilgilerin dogrultusunda
islemlerde yapilacagi séylenecektir.

1 Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

1 Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatiir. Ve gerekli
durumlarda égrencilere rehberlik edilir.

1 Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.8 — 03 nolu klasérdeki dogru ¢alisan uygulama gosterilir.

1 Ogrencilerden Tahtadaki dogru uygulama uygun sekilde hatali kodu diizenlemeleri istenir.

Detaylandirma
0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Geligtirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
(1 Butun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim algullr.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE BT.6.5. Problem G6zme ve Programlama

KONU Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari

SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR BT.6.5.1.9. Problemin ¢ézimind benzer problemler igin geneller.
ISLENIS

Kullanilacak Arac — Gerecler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Sinifa ya da laboratuvara girildiginde 6grencilere ici agik bir kasa gosterir. Ardindan icindeki
donanimlarin geneline hangi isim verilir? Sorusu sorulur. Ardindan klavye, fare gibi donanimlar
gOstererek ayni soru bu donanimlar iginde sorulur.

Kesfetme
Ogrencilere BT.6.5.1.9 — 01 nolu c¢alisma kagidi dagitiir. Calisma kagidini hizlica incelemeleri

istenir. Ogrencilere galisma kagidindaki donanim resimlerinin Gstiindeki bog kisimlara donanimin
adi ve parantez i¢inde de i¢c donanim mi dis donanim mi oldugu yazdirilir. Daha sonra ayni etkinlik
tim sinifla birlikte yapilir. Yanhs ya da eksik yapan 6grencilerin duzeltme yapmalari i¢in ek sure
verilir.

Aciklama
1 Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.9 — 01 nolu klasordeki uygulama gosterilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.

Kodlarin yazimi égrencilere birakilir ve gerekli durumlarda égrencilere rehberlik edilir.
Kodlamay! bitiren 6grenciler ile uygulama kontrol edilir ve hatalar ya da eksik yerler ile ilgili
o6grenciye donatler verilir.

T I [

Detaylandirma
[0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
[0 Butin 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE BT.6.5. Problem G6zme ve Programlama

KONU Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari

SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR BT.6.5.1.9. Problemin ¢ézimind benzer problemler igin geneller.
ISLENIS

Kullanilacak Arac — Gerecler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Sinifa ya da laboratuvara girildiginde 6grencilere ici agik bir kasa gosterir. Ardindan icindeki
donanimlarin geneline hangi isim verilir? Sorusu sorulur. Ardindan klavye, fare gibi donanimlar
gOstererek ayni soru bu donanimlar iginde sorulur.

Kesfetme
Ogrencilere BT.6.5.1.9 — 02 nolu c¢alisma kagidi dagitilir. Calisma kagidini hizlica incelemeleri

istenir. Ogrencilere ¢alisma kagidindaki donanim resimlerinin Gstiindeki bog kisimlara donanimin
adi ve parantez i¢inde de i¢c donanim mi dis donanim mi oldugu yazdirilir. Daha sonra ayni etkinlik
tim sinifla birlikte yapilir. Yanhs ya da eksik yapan 6grencilerin dizeltme yapmalari igin ek sure
verilir.

Aciklama
0 Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.9 — 02 nolu klasordeki uygulama gosterilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.

Kodlarin yazimi égrencilere birakilir ve gerekli durumlarda égrencilere rehberlik edilir.
Kodlamay! bitiren 6grenciler ile uygulama kontrol edilir ve hatalar ya da eksik yerler ile ilgili
o6grenciye donatler verilir.

T I [

Detaylandirma
[0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
[0 Butin 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 6
UNITE BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlan
SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR BT.6.5.1.9. Problemin ¢ézimind benzer problemler igin geneller.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Sinifa ya da laboratuvara girildiginde 6grencilere ici agik bir kasa gosterir. Ardindan igindeki
donanimlarin geneline hangi isim verilir? Sorusu sorulur. Ardindan klavye, fare gibi donanimlar
gOstererek ayni soru bu donanimlar iginde sorulur.

Kesfetme
Ogrencilere BT.6.5.1.9 — 03 nolu g¢alisma kagdidi dagitilir. Calisma kagidini hizlica incelemeleri

istenir. Ogrencilere ¢alisma kagidindaki donanim resimlerinin Gstiindeki bos kisimlara donanimin
adi ve parantez i¢inde de i¢ donanim mi dis donanim mi oldugu yazdirilir. Daha sonra ayni etkinlik
tum sinifla birlikte yapilir. Yanhs ya da eksik yapan 6grencilerin dizeltme yapmalari icin ek sure
verilir.

Aciklama
1 Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.9 — 03 nolu klasordeki uygulama gosterilir.
Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
Kodlarin yazimi égrencilere birakilir ve gerekli durumlarda égrencilere rehberlik edilir.

Kodlamay! bitiren 6grenciler ile uygulama kontrol edilir ve hatalar ya da eksik yerler ile ilgili
o6grenciye donatler verilir.

I B |

Detaylandirma
[0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
[0 Butin 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6
UNITE BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlan
SURE 40 + 40 dk.
BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tespit eder.
KAZANIMLAR BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisa)):ar bilimi arasindaki ilizki;,i tart?glr.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Gunlik hayatta matematigi nerelerde kullandiklari sorusu sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
ornekler cogaltilir (“Teknolojilerin temelinde bile matematik var érnedin hesap makinesi gibi.” Ya da
“oynadigimiz oyunlarda kullandigimiz daire kare ve tiggenler sekilleri gibi”). Ogrencilere matematik
ile Bilisim Teknolojileri ve yazilim dersi arasinda bir iliski olup olmadigi sorulur. Kodlamada
matematikte 6grendigimiz bilgileri kullanabilir miyiz? Soru yoneltilir.

Kesfetme
Ogrencilere BT.6.5.1.10 — 01 nolu galisma kagidi dagitilir ve problemi gdzmeleri istenir. Bu etkinlikte

matematikte 6grendigi bazi islemlerinde iglerine yarayacagi sdylenir. Problemin ¢ézimni bir
dgrencinin tahta da anlatarak ¢ézmesi saglanir. C6zimuin ardindan 6grencilere “ayni problemi birde
Scratch programinda kodlayalim.” ifadesi kullanilir.

Aciklama
1 Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

[J Etkilesimli tahtadan BT.6.5.1.10 — 01 nolu klasdrdeki dogru ¢alisan uygulama gdsterilir.
1 Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.
(1 Kodlarin yazimi 6grencilere birakilir ve gerekli durumlarda égrencilere rehberlik edilir.
[l Kodlamayi bitiren 6grenciler ile uygulama kontrol edilir ve hatalar ya da eksik yerler ile ilgili
o6grenciye donatler verilir.
Detaylandirma

[0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

[0 Butin 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5. Problem G6zme ve Programlama
KONU Problem C6zme Kavramlar ve Yaklasimlar
SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

AL A BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Gunlik hayatta matematigi nerelerde kullandiklari sorusu sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
ornekler cogaltilir (“Teknolojilerin temelinde bile matematik var érnegin hesap makinesi gibi.” Ya da
“oynadigimiz oyunlarda kullandigimiz daire kare ve ticgenler sekilleri gibi”). Ogrencilere matematik
ile Bilisim Teknolojileri ve yazihm dersi arasinda bir iliski olup olmadigi sorulur. Kodlamada
matematikte 6grendigimiz bilgileri kullanabilir miyiz? Soru yoneltilir.

Kesfetme
Ogrencileri tahtaya kaldirarak matematik dersinde gérdiikleri birkag geometrik sekli gizmeleri

istenir. Her cizilen geklin altina isimleri yazilir. Uygulamanin ardindan 6grencilere “ayni sekillerin
bazilarini birde Scratch programinda kodlayalim.” ifadesi kullanilir.

Aciklama
1 Ogrenciye BT.6.5.1.10 — 02 nolu galisma yapragi dagitilir.

Ogrencilere Scratch programini actirilir.

“Kalem” ve “Kontrol” kisimlari 6grenciye kisaca hatirlatilir.

Ogrenciye BT.6.5.1.10 — 02 nolu uygulama dosyasi verilir ve galistirmalari istenir.
Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.

Kodlarin yazimi 6grencilere birakilir ve gerekli durumlarda 6grencilere rehberlik edilir.

Kodlamay: bitiren 6grenciler ile uygulama kontrol edilir ve hatalar ya da eksik yerler ile ilgili
o6grenciye donatler verilir.

I I I R I B

Detaylandirma

[0 Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

[l Butun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme odlgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim algillr.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
KONU Problem G6zme Kavramlari ve Yaklagimlan
SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

KAZANIMLAR BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartigir.

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilhimi

Giris (Dikkat Cekme)

Gunlik hayatta matematigi nerelerde kullandiklari sorusu sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
ornekler cogaltilir (“Teknolojilerin temelinde bile matematik var érnedin hesap makinesi gibi.” Ya da
“oynadigimiz oyunlarda kullandigimiz daire kare ve t¢genler sekilleri gibi”). Ogrencilere matematik
ile Bilisim Teknolojileri ve yazilim dersi arasinda bir iliski olup olmadigi sorulur. Kodlamada
matematikte 6grendigimiz bilgileri kullanabilir miyiz? Soru yoneltilir.

Kesfetme
Ogrencilere “ginlik hayatta bilgisayarda kullanilan bir ¢cok seyi kodlama kullanarak bizlerinde

yapabilecegimizi biliyor musunuz.?” sorusu sorulur. Ve bu sorunun ardindan hesap makinesi drnegi
verilerek bunun kodlanmasi istenir.

Aciklama
1 Ogrenciye BT.6.5.1.10 — 03 nolu ¢aligma yaprag ile ilgili resimler klasor verilir.

Ogrenciye BT.6.5.1.10 — 03 nolu ¢alisma yaprag: dagitilir.

Ogrencilere Scratch programini agtirilr.

“Algilama” ve “iglemler” kisimlari 6grenciye kisaca hatirlatilir.

Ogrenciye BT.6.5.1.10 — 03 nolu uygulama dosyasi verilir ve galistirmalari istenir.
Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir.

Kodlarin yazimi 6grencilere birakilir ve gerekli durumlarda 6grencilere rehberlik edilir.
Kodlamay! bitiren 6grenciler ile uygulama kontrol edilir ve hatalar ya da eksik yerler ile ilgili
o6grenciye donatler verilir.

N s A A A

Detaylandirma
[ Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
(] Butun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme odlgegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim olgilir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 6
UNITE BT.6.5 Problem GC6zme ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 + 40 dk.
KAZANIMLAR Z‘II:].I?.5.2.1 Blok tabanli programlama aracinin arayuzunu ve o6zelliklerini
ISLENIS
Araclar
+ Etkilesimli tahta
+ Bilgisayar
+ Projeksiyon Cihazi
+ Calisma Kagidi
-+

Scratch Programi

Giris (Dikkat Cekme)
Ogrencilere bir sinif piknidi organize etmeleri gerektiginde sirasiyla neler yapmalari gerektigi
sorulur. Buna benzer birkag érnek soru daha sorulabilir ve 6drencilerden cevaplari alinir.

Kesfetme
Ogrencilere, gunlik yasamlarinda yapmak istedikleri her islem igin éncelikle bir program

yapmalari, daha sonra bu programi uygulamaya koymalari gerektigi fark ettirilir. Scratch
editérinde hazirlanmis bir oyunun (exe) dosyasi 6égrencilere dagitilir ve 5 dk. bu oyunu
oynamalari saglanir.

Aciklama
Oynadiklari bu oyunun bir 6grenci tarafindan hazirlandigini ve bunu bir program araciligiyla

yaptigi soylenir. BT.6.5.2.1 numarali kazanim klasérinde bulunan BT.6.5.2.1 - 01 numarali
c¢alisma yapragi 6grencilere dagitihir. Calisma yapraginda arayiz yapisi bulunan Scratch
editdrinun bu amagla kullanilabilecegdi sdylenir.

Detaylandirma

Ogrencilerden, daha dnceden bilgisayarlarina kurulumu yapilmis olan Scratch editériinii agmalari
istenir. Calisma yapragindaki icerikler, Scratch editort tzerinden uygulamali olarak 6grencilere
gosterilir ve ogrencilerin de bu Ozellikleri kendi bilgisayarlarinda kullanmalari saglanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 6lgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim dlgulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE BT.6.5. PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA
KONU BT.6.5.2. Programlama

SURE 40 + 40

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.10. Farkh yapilar i¢in olusturdugu algoritmalarin sonucunu
KAZANIMLAR yordayarak hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

ISLENIS

Kullanilacak Arag Gereg
Etkilesimli tahta , 6.5.2.3. — 01 numarali ¢galisma kagidi, 6.5.2.3. - 01 numaral klasor icindeki exe,
scratch dosyalari ve resim dosyalari, Scratch Programi.

Giris (Dikkat Cekme)
ilk 10 dakika glnlik hayatta insanlarin hatalar yapip yapmadiklari tartisilir. Ogrencilere giinlik
hayatlarinda kendileri veya ¢evrelerindeki insanlarin ne tir hatalar yaptiklari sorulur.

Kesfetme
“Karsgilasilan hatalarla ilgili neler yapmaktayiz?” sorusu sorulur ve tartigilir. “Gunlik hayatta
yaptigimiz hatalari ¢ézmek icin neler yapiyoruz?” sorusu sorulur ve tartigilir.

Aciklama

Ogrencilere ginlik hayatta karsilastigimiz hatalari gdzmek igin ilk 6nce hatalari tespit etmemiz
gerektigini agiklamaliyiz. Daha sonra blok tabanli programlamada yazdigimiz kodlar icinde de
zaman zaman hatalar yapabilecegimizi agiklayacagdiz. Yapmamiz gerekenin bu hatalarin neden
kaynaklandigini bulmak igin kodlari incelemek oldugunuz agiklayacagdiz. Ogrencilere 6.5.2.3 — 01
numaral klasoérdeki uygulamanin hatasiz olanini agiklayacagdiz. Daha sonra uygulamanin hatall
olani gosterilir. Ogrencilere 6.5.2.3 — 01 numarali galisma kagidi dagitilir, 6.5.2.3 — 01 numaral
klasordeki uygulamanin hatali olanini agmalari istenir. Calisma kagidina gére uygulamadaki
hatalari bulmalari ve dizeltmeleri istenir.

Detaylandirma
Calisma kagidindaki “Bitirdiysen Cevapla” ve “Uygulamamizi Geligtirelim” bélimleri 6grencilerle
tartisihr ve 6grencilere caligsma kagidindaki gelistirmeleri yapmalari sdylenir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 6lgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dl¢alur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE BT.6.5. PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA
KONU BT.6.5.2. Programlama

SURE 40 + 40

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.10. Farkh yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu
KAZANIMLAR yordayarak hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

ISLENIS

Kullanilacak Ara¢ Gere¢
Etkilesimli tahta , 6.5.2.3. — 02 numarali ¢galisma kagidi, 6.5.2.3. - 02 numaral klasor icindeki exe,
scratch dosyalari ve resim dosyalari, Scratch Programi.

Girig(Dikkat Cekme)
ilk 10 dakika glinlik hayatta insanlarin hatalar yapip yapmadiklari tartisilir. Ogrencilere giinliik
hayatlarinda kendileri veya ¢evrelerindeki insanlarin ne tar hatalar yaptiklari sorulur.

Kesfetme
“Karsilasilan hatalarla ilgili neler yapmaktayiz?” sorusu sorulur ve tartisilir. “Ginlik hayatta
yaptigimiz hatalar ¢ézmek icin neler yapiyoruz?” sorusu sorulur ve tartigilir.

Aciklama

Ogrencilere giinlilk hayatta karsilastigimiz hatalari ¢gzmek icin ilk 6nce hatalari tespit etmemiz
gerektigini aciklamaliyiz. Daha sonra blok tabanli programlamada yazdigimiz kodlar i¢cinde de
zaman zaman hatalar yapabilecegimizi sdyleyebiliriz. Bu tlr hatalarla karsilastigimizda yapmamiz
gerekenin bu hatalarin neden kaynaklandigini bulmak igin kodlari incelemek oldugunu
anlatmaliyiz. Ogrencilere 6.5.2.3 — 02 numarali klasérdeki uygulamanin hatasiz olanini
gbstermeliyiz. Daha sonra uygulamanin hatal olani gésterilir. Ogrencilere 6.5.2.3 — 02 numarali
calisma kagidi dagitilir, 6.5.2.3 — 02 numarali klasordeki uygulamanin hatali olanini agmalari
istenir. Calisma kagidina gére uygulamadaki hatalari bulmalari ve dizeltmeleri istenir.

Detaylandirma
Calisma kagidindaki “Bitirdiysen Cevapla” ve “Uygulamamizi Gelistirelim” boélumleri 6grencilerle
tartisilir ve 6grencilere galisma kagidindaki gelistirmeleri yapmalari sdylenir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme odlgedine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

6

BT.6.5. PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA
BT.6.5.2. Programlama

40 +40

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.10. Farkl yapilar i¢in olusturdugu algoritmalarin sonucunu
KAZANIMLAR yordayarak hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

ISLENIS
Kullanilacak Ara¢ Gere¢
Etkilesimli tahta , 6.5.2.3. — 03 numarali ¢alisma kagidi, 6.5.2.3. - 03 numarali klasor igindeki exe,

scratch dosyalari ve resim dosyalari, Scratch Programi.

Giris (Dikkat Cekme)
ilk 10 dakika giinlik hayatta insanlarin hatalar yapip yapmadiklari tartisilir. Ogrencilere giinlik
hayatlarinda kendileri veya ¢evrelerindeki insanlarin ne tar hatalar yaptiklari sorulur.

Kesfetme
“Karsilasilan hatalarla ilgili neler yapmaktayiz?” sorusu sorulur ve tartigiir. “Ginlik hayatta
yaptigimiz hatalari ¢ézmek icin neler yapiyoruz?” sorusu sorulur ve tartigilir.

Aciklama

Ogrencilere glnlik hayatta kargilastigimiz hatalari ¢ézmek icin ilk 6nce hatalari tespit etmemiz
gerektigini agiklamaliyiz. Daha sonra blok tabanli programlamada yazdigimiz kodlar i¢cinde de
zaman zaman hatalar yapabilecegimizi agiklayacagdiz. Yapmamiz gerekenin bu hatalarin neden
kaynaklandigini bulmak igin kodlari incelemek oldugunuz agiklayacagiz. Ogrencilere 6.5.2.3 — 03
numaral klasérdeki uygulamanin hatasiz olanini agiklayacagiz. Daha sonra uygulamanin hatali
olani gésterilir. Ogrencilere 6.5.2.3 — 03 numaral ¢alisma kagidi dagitilir, 6.5.2.3 — 03 numaral
klasérdeki uygulamanin hatali olanini agmalari istenir. Calisma kagidina goére uygulamadaki
hatalari bulmalari ve dizeltmeleri istenir.

Detaylandirma
Calisma kagidindaki “Bitirdiysen Cevapla” ve “Uygulamamizi Geligtirelim” bolimleri 6grencilerle
tartisihr ve 6grencilere caligma kagidindaki gelistirmeleri yapmalari soylenir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik degerlendirme 0Olcegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.
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DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 6
UNITE BT.6.5 Problem G6zme Ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 + 40 dk.
KAZANIMLAR BT..6.5.?.4" Blok .t'abanlll p'rogramllgma aracinda sunulan bir programi
verilen Olgulere gore gelistirerek duzenler.
ISLENIS
Araclar
+ Etkilesimli tahta
+ Bilgisayar
+ Projeksiyon Cihazi
+ Calisma Kagidi
L 3

Scratch Programi

Giris (Dikkat Cekme)
Ogrencilere daha 6nce bir tiyatro oyunu izleyip izlemedikleri sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda
tiyatro oyunlarinda herhangi bir degigkenligin olup olmadigi sorulur.

Kesfetme
Ogrencilerin, tiyatro oyunlarinda sahnenin ve oyuncularin kostimlerinin oyunun akisina gore

degistigi, ayni oyuncunun farkli karakterleri canlandirabildigi fark ettirilir.

Aciklama
Ogrenci klasorundeki BT.6.5.2.4-01 nolu c¢alisma vyapragi 6grencilere dagitiir. Calisma

yapragindaki etkinligin, gercek hayatta bir tiyatro sahnesi ve tiyatro oyuncularinin kostumlerini
degistirimesi ile benzerlik gdsterdigi anlatilr. Etkilesimli tahtadan &gretmen klasérindeki
BT.6.5.2.4-01 nolu 6rnek uygulama gosterilir. Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.
Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” baliminin adimlari uygulatilir. Ve gerekli
durumlarda 6grencilere rehberlik edilir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Geligtirelim” basamagi uygulatiir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Batun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme odlgedine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE BT.6.5 Problem GC6zme ve Programlama

KONU Programlama

SURE 40 + 40 dk.

KAZANWLAR | 87052 ok teban pregrarieme aracda sunen bi pregrn;

ISLENIS

Araclar
Etkilesimli tahta

Bilgisayar
Projeksiyon Cihazi
Calisma Kagidi BT
Scratch Programi

> > 5 » »

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere yeni bir ev satin alindi§i, evin renginin, dolaplarinin vb. kisimlarinin begenilmemesi
durumunda nelerin yapabilecegi sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda begenilmeyen durumlarin
degistirebilme imkaninin oldugu sdylenir.

Kesfetme
Ogrencilere, bir programda hazir olarak verilen 6gelerin yerine(dekor, karakter vb.) disaridan

Ogelerin eklenebilecegi fark ettirilir.

Aciklama
Ogrenci klasérundeki BT.6.5.2.4-02 galisma yapragi 6grencilere dagitilir. Calisma yapragindaki

etkinligin, gunlik yasantida ¢codu yerde kargimiza c¢iktigi soylenir. Scratch editorine eklemek
istenilen dekor ve sahnelerin indirildigi proje klaséri égrencilerle paylasilir. Etkilesimli tahtadan
dgretmen klasoriindeki BT.6.5.2.4-02 nolu érnek uygulama gdsterilir. Ogrencilerden Scratch
programini acmalari istenir. Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” béliminin
adimlari uygulatilir. Ve gerekli durumlarda égrencilere rehberlik edilir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Geligtirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butun dgrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme odlgedine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE BT.6.5 Problem GC6zme ve Programlama
KONU Programlama

SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR BT..6.5.?.4" Blok jt'abanlll p.rogramllgma aracinda sunulan bir programi
verilen Olculere gore geligtirerek duzenler.

Araclar

Etkilesimli tahta
Bilgisayar
Projeksiyon Cihazi
Calisma Kagidi
Scratch Programi

> > 5 » »

Giris (Dikkat Cekme)
Ogrencilere evcil hayvan besleyip beslemedikleri sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda evcil
hayvanin yanina bir arkadas alinmasi gerektigi takdirde nelere dikkat edilmesi gerektigi sorulur.

Kesfetme
Ogrencilere, yeni durumlarin olugmasi halinde ortamin yeniden duzenlenmesi gerektigi fark ettirilir.

Aciklama
Ogrenci klasérindeki BT.6.5.2.4-03 c¢alisma yapragi 6grencilere dagitilir. Scratch editérine

eklenilmek istenen dekor ve sahnelerin indirildigi proje klasérl 6grencilerle paylasilir. Etkilesimli
tahtadan 6gretmen klasériindeki BT.6.5.2.4-03 nolu 6rnek uygulama gdsterilir. Ogrencilerden
Scratch programini agmalari istenir. Ogrencilere calisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim”
bdlimunin adimlari uygulatilir. Ve gerekli durumlarda égrencilere rehberlik edilir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Geligtirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Buatdn égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik degerlendirme odlgedine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5ve 6
UNITE Problem Cozme ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)
BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
KAZANIMLAR BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler

*

» 5 > » »

Etkilesimli Tahta

BT sinifindaki bilgisayarlar

Donanim pargalari

Calisma kagitlar

Ogrencilerin uygulamanin son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi
Uygulamanin égrenci versiyonu scratch dosyasi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere uygulamada kullanilacak i¢ donanim parcalari gésterilerek derse baslanir. Ogrencilere “Bunlarin
isimleri nedir?”, diye sorulur.

Kesfetme

6.5.2.5.01 klasérl icerisindeki etkinlik 6grencilere gosterilir ve bu 6rnekte neler yapilmig, bu donanimlara
tiklaninca neler yapiyorlar diye sorulur.

Aciklama

*
*

Ogrencilere 6.5.2.5.01 galisma kagidi dagitilir.

6.5.2.5.01 klasérl 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde 6grencilerin calismalari gereken
Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

Etkilesimli tahtada 6.5.2.5.01 klaséru igerisinde yer alan etkinligin son hali gésterilir.

Su bilgiler verilir: Scratch programinda bdyle bir galisma kontrol, gériinim ve ses bloklari ile saglanir.

Detaylandirma

» 5 > »

Ogrencilerden 6.5.2.5.01 klasoérin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir.

Calisma kagidinda yer alan adimlar kisaca aciklanir.

Donanimlarin isminin gérinmesini saglayan kodun kullanimi gdsterilir.

Sinifta dolasilarak égrencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir. Ogrencilerin
hepsi etkinliligi tamamladiysa ¢alisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla” kisminda yer alan
soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan égrencilerin “Uygulamamizi Gelistirelim” kismini yapmalari
saglanir. Bunu bagaran égrencilerin yaptiklari uygulamalar etkilesimli tahtada tim sinifa gdsterilerek
tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme dlgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim olgilir.

-

Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5ve 6
UNITE Problem Cézme ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)
BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
KAZANIMLAR BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler

Etkilesimli Tahta ve BT sinifindaki bilgisayarlar

+ Calisma kagitlan

+ QOgrencilerin uygulamanin son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi
+ Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch dosyasi

»

Giris (Dikkat Cekme)
Sinif igerisine bir labirent ¢izilir ve labirentin baslangicina bir 6grenci konur. Siniftaki 6grencilerden
bu 6grenciyi yonlendirerek labirentin ¢ikisina gétirmeleri istenir.

Kesfetme
6.5.2.5.02 klasoru icerisindeki etkinlik 6grencilere gosterilir ve “Bu 6rnekte neler yapilmig, neden bu

maymun hareket etmiyor. Onu hareket ettirmek icin neler yapmaliyiz, diye sorulur.

Aciklama
* Ogrencilere 6.5.2.5.02 galisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.5.02 klasoru 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde 6grencilerin calismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada 6.5.2.5.02 klasoéru igerisinde yer alan etkinligin son hali gosterilir.

+ Su bilgiler verilir: Scratch programinda bdyle bir galisma igin kontrol ve hareket bloklarini
kullanmaliyiz.

Detaylandirma

+ QOgrencilerden 6.5.2.5.02 klasorii igindeki scratch dosyasini agmalari istenir.

+ Calisma kagidinda yer alan adimlar kisaca aciklanir.

* Maymunun hareket etmesi i¢in gerekli kod yapisinin bir kismi gésterilir ve geri kalanin onlar
tarafindan yapilmasi istenir.

+ Sinifta dolasilarak dgrencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir.
Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan ogrencilerin “Uygulamamizi
Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu basaran 6grencilerin yaptiklari uygulamalar
etkilesimli tahtada tim sinifa gdsterilerek tebrik edilir.tahtaya yazilir. Sinifta dolasilarak
ogrencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan 6grencilerin “Uygulamamizi
Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu basaran égrencilerin yaptiklari uygulamalar
etkilesimli tahtada tim sinifa gosterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 6lgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim olgalir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.
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DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 6
UNITE Problem Cézme ve Programlama

KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

BT.6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
KAZANIMLAR BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler

»

Etkilesimli Tahta

BT sinifindaki bilgisayarlar

Calisma kagitlari

Ogrencilerin uygulamanin son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi
Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch dosyasi

» > »

Giris (Dikkat Cekme)

Dersin basinda 6grencilere olimpiyat oyunlari hakkinda bilgileri olup olmadigi sorulur. Olimpiyatlarin
logosunu bilip bilmedikleri 6grenilir ve sonrasinda internetten ¢esitli olimpiyat logosu goérintumleri
gosterilir.

Kesfetme
Ogrencilere “Sizce biz de scratch programini kullanarak bdyle bir logo olusturabilir miyiz?” diye

sorulur. Bu logoyu gizebilmek i¢in scratch programinda hangi bagliklari kullanabilecegimiz sorulur.

Aciklama
+ QOgrencilere 6.5.2.5.03 calisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.5.03 klasoru 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasdérde 6grencilerin galismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada etkinligin son hali gosterilir

+ Su bilgiler verilir: Scratch programinda kalem bashdi kullanilarak boéyle bir g¢izim
gerceklestirilebilir.

Detaylandirma

+ QOgrencilerden 6.5.2.5.03 klasériin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir. Calisma
kagidinda yer alan adimlar kisaca agiklanir.

+ Biryone donme kavrami anlatilir. Cizim icin yonlere donmeyi nasil saglayacagimiz agiklanir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa calisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan ogrencilerin “Uygulamamizi
Gelistirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu basaran dgdrencilerin yaptiklari uygulamalar
etkilesimli tahtada tim sinifa gésterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme odlgedine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE Problem Cézme ve Programlama

KONU Programlama

SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

KAZANIMLAR E;’tgéi.lﬁ.lﬁa)tl)li?ar:sal mantik yapisini iceren programlari test ederek

ISLENiS

Kullanilacak Arac Gerecler

Etkilesimli Tahta

BT sinifindaki bilgisayarlar

Calisma kagitlari

Ogrencilerin uygulamanin son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi
Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch dosyasi

»

» > »

Giris (Dikkat Cekme)
Tahtaya degisik renk ve boyutlarda kareler cizilir. Bir karenin alani nasil hesaplanir, diye sorulur.
Bu karelerin alanlari “Sizce ayni mi, yoksa farkli mi?” denir.

Kesfetme
6.5.2.6.01 klasoru igerisindeki etkinlik 6grencilere gosterilir ve bu 6rnekte neler yapilmig, bu

Ornekte nerelerde hatalar var ve neden karenin tamami gizilmemis diye sorulur.

Aciklama
+ QOgrencilere 6.5.2.6.01 calisma kagidi dagitilir.

*+  6.5.2.6.01 klaséri 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde égrencilerin ¢alismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada 6.5.2.6.01 klasoru igerisinde yer alan etkinligin son hali gosterilir.

+ Su bilgiler verilir: Scratch programinda bu eksik ¢izim kodunu devam ettirebilmek, kalem
bloklari ile saglanir.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.6.01 klasériin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir.

+* Calisma kagidinda yer alan adimlar kisaca agiklanir.

* Cizgi gizmenin kodunun kullanimi gésterilir.

+ Sinifta dolasilarak 6grencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir.
Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa ¢alisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen
Cevapla” kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan 6grencilerin
“‘Uygulamamizi Gelisgtirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu bagaran 6grencilerin
yaptiklari uygulamalar etkilesimli tahtada tiim sinifa gdsterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme dlgedine gore dgdrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 6

UNITE Problem Cézme ve Programlama

KONU Programlama

SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

KAZANIMLAR :;ktliaSrZG Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler
+ Etkilesimli Tahta ve BT sinifindaki bilgisayarlar

+ Calisma kagitlari
+  Ogrencilerin uygulamanin son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi
+ Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch dosyasi

Giris (Dikkat Cekme)
Sinif igerisine gift ¢ikish bir labirent gizilir ve labirentin bir baslangicina bir de herhangi bir ¢ikisina iki 6grenci konur.
Siniftaki 6grencilerden bu 6grenciyi yonlendirerek labirentin diger arkadasinin olmadigi ¢ikisina gétirmeleri istenir.

Kesfetme
Arkadaglarini dogru cikisa goturebilmeleri icin nasil bir yol izlemeleri gerektigi sorulur. 6.5.2.6.02 klasoru

icerisindeki etkinlik 6grencilere gosterilir ve “Bu érnekte neler yapilmis, neden bu kedi yanlis noktaya variyor. Onu
dogru yere goturebilmek igin neler yapmaliyiz” diye sorulur.

Aciklama
+ Ogrencilere 6.5.2.6.02 galisma kagdidi dagitilir.

+ 6.5.2.6.02 klasoru 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde 6grencilerin ¢aligmalari gereken
Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada 6.5.2.6.02 klasoru igerisinde yer alan etkinligin son hali gosterilir.

+  Su bilgiler verilir: Scratch programinda bdyle bir calisma icin kontrol ve hareket bloklarini kullanmaliyiz.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.6.02 klasérii igindeki scratch dosyasini agmalari istenir.

+ Calisma kagidinda yer alan adimlar kisaca agiklanir.

+ Kedinin hareket etmesi igin gerekli kod yapisinin bir kismi gosterilir ve geri kalanin onlar tarafindan
yapilmasi istenir.

+ Sinifta dolagilarak 6grencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir. Ogrencilerin hepsi
etkinliligi tamamladiysa g¢aligma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla” kisminda yer alan soru sorulur.
Etkinligi erken tamamlayan égrencilerin “Uygulamamizi Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu
basaran 6grencilerin yaptiklari uygulamalar etkilesimli tahtada tim sinifa gosterilerek tebrik edilir.tahtaya
yazilir. Sinifta dolasilarak 6égrencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa calisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla” kisminda yer
alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan égrencilerin “Uygulamamizi Gelistirelim” kismini yapmalari
saglanir. Bunu bagsaran 6grencilerin yaptiklari uygulamalar etkilesimli tahtada tim sinifa gosterilerek
tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik dederlendirme 6lgegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim olgulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 6
UNITE Problem Cézme ve Programlama

KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

BT.6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek

KAZANIMLAR hatalarini ayiklar.

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler

+ Etkilesimli Tahta

BT sinifindaki bilgisayarlar

Calisma kagitlari

Ogrencilerin uygulamanin son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi
Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch dosyasi

Bir mizik aleti

» 2 5 5 »

Giris (Dikkat Cekme)
Derse bir muzik aleti ile gidilir ve yagmur yagiyor seller akiyor sarkisinin notalari bu muzik aleti ile
calinir.

Kesfetme
Ogrencilere “Sizce bilgisayarimizi kullanarak béyle bir mizik yapmamiz mimkin mudur?”, diye

sorulur.

Aciklama
+ QOgrencilere 6.5.2.5.03 calisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.5.03 klasoru 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde dgrencilerin calismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada etkinligin son hali gosterilir

+ Su bilgiler verilir: Scratch programinda ses bloklari kullanilarak bdyle bir ¢alismanin
gerceklestirilebilecegi sdylenir.

Detaylandirma

+  QOgrencilerden 6.5.2.6.03 klasériin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir. Calisma
kagidinda yer alan adimlar kisaca agiklanir.

+ Scrath de nota kullanimi kavrami anlatilir. Notalarin sarki igcinde vuruslarina dikkat
edilmesi gerektigi sdylenir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen
Cevapla” kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan égrencilerin
“‘Uygulamamizi Gelistirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu bagaran 6grencilerin
yaptiklari uygulamalar etkilesimli tahtada tim sinifa gdsterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme odlgedine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim dlgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.5.5. Problem (}?zme Ve Programlama
BT.6.5. Problem C6zme Ve Programlama

KONU Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlar

SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.2.6 Karar yapilarini ve iglevlerini aciklar.

BT.5.5.2.7 Karar yapilari iceren algoritmalari gelistirir.
KAZANIMLAR BT.6.5.2.7. Karar yapisini igceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini
ayiklar

ISLENIS

Kullanilacak Arac — Gerecgler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere arkadaslarina kétii davrandiklarinda nasil sonuglar olusabilecegi sorulur ve cevaplar
tahtaya yazilir. Benzer sekilde arkadaslarina iyi davrandiklarinda nasil etkilerinin olabilecegi ile
ilgili gorusleri sorulur ve cevaplar tahtaya yazilir. Sorulan soruya iligkin olarak ahtada
gruplandirilan bu sonuglarin iki farkli durum olusturdugu ifade edilir.

Kesfetme
Aslinda hayatin pek ¢ok aninda bir sartin saglanmasi yada saglanmamasi durumunda farkh

sonuglar dogabilecegi sdylenir. Ogrencilerden guinliik hayatta kodlamadaki karar yapilarina
benzerlik teskil edecek durumlar igin drnekler vermeleri beklenir.

Aciklama
Ogrencilere BT.6.5.2.7 — 01 nolu galisma kagdidi dagitilir.

Calisma kagidinda yer alan senaryodaki iki farkh durumu acgiklamalari istenir.

Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Scratch programinda Kontrol sekmesi igindeki kod bloklari Gzerinde dgrenciler ile konusulur ve bir
durumun gergeklesip gerceklesmedigini test edebilecedimiz kod bloklarinin hangileri olabilecegi
Uzerinde konusulur. Verilen cevaplar toparlanarak gerekli kod blogu agiklamalar yapilir.
BT.6.5.2.7-01 nolu ¢alisma kagidindaki senaryonun Scratch yazilimda gergeklestiriimesi istenir.

Detaylandirma
Calisma yapragini tamamlayan 6grencilere “Bitirdiysen Cevapla” adimindaki soru/sorular sorulur
ve edindikleri bilgilerini s6zel olarak da ifade etmeleri istenir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

ONITE BT.5.5. Problem (}?zme Ve Programlama
BT.6.5. Problem C6zme Ve Programlama

KONU Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari

SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.2.6 Karar yapilarini ve iglevlerini aciklar.

BT.5.5.2.7 Karar yapllari iceren algoritmalari gelistirir.
KAZANIMLAR BT.6.5.2.7. Karar yapisini igceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini
ayiklar

ISLENIS

Kullanilacak Arac — Gerecgler

- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere basarili bir 8grenci olmalarinin yada olmamalarinin hayatlarinda nasil sonuglar
olusturacagdi sorulur ve cevaplar tahtaya yazilir. Sorulan soruya iligkin olarak tahtada
gruplandirilan bu sonuglarin iki farkli durum olusturdugu ifade edilir.

Kesfetme
Aslinda hayatin pek ¢ok aninda bir sartin saglanmasi yada saglanmamasi durumunda farkli

sonuglar dogabilecegi sdylenir. Ogrencilerden guinliik hayatta kodlamadaki karar yapilarina
benzerlik teskil edecek durumlar icin érnekler vermeleri beklenir.

Aciklama
Ogrencilere BT.6.5.2.7 — 02 nolu ¢galisma kagidi dagitilir.

Sorulan sorular ile galisma kagidinda yer alan senaryodaki sayi tahmin oyununda tahminin tutulan
saylya esit olmasi yada olmamasi durumunun fark edilmesi saglanir. .

Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Scratch programinda Kontrol sekmesi igindeki kod bloklari Gzerinde dgrenciler ile konusulur ve bir
durumun gergeklesip gerceklesmedigini test edebilecedimiz kod bloklarinin hangileri olabilecegi
Uzerinde konusulur. Verilen cevaplar toparlanarak gerekli kod blogu aciklamalari yapilir.
BT.6.5.2.7-02 nolu ¢aligsma kagidindaki senaryonun Scratch yazilimda gergeklestiriimesi istenir.

Detaylandirma
Calisma yapragini tamamlayan 6grencilere “Bitirdiysen Cevapla” adimindaki soru/sorular sorulur
ve edindikleri bilgilerini s6zel olarak da ifade etmeleri istenir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme olcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim algular.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6
ONITE BT.5.5. Problem C6zme Ve Programlama
BT.6.5. Problem C6zme Ve Programlama

KONU Problem C6zme Kavramlarn ve Yaklasimlan

SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.2.6 Karar yapilarini ve iglevlerini agiklar.

BT.5.5.2.7 Karar yapilari iceren algoritmalari gelistirir.
KAZANIMLAR BT.6.5.2.7. Karar yapisini igceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini
ayiklar

ISLENIS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Dersin baglangicinda 6grencilerden rastgele secilen 6 6grenci 2 serli guruplara ayrilarak sayi
tahmin oyunu oynatilir. Oyun da bir 6grencinin aklindan 0O ile 100 arasinda bir sayi tutmasi
digerinin ise yapacagi tahminlerle bu sayiyi bilmesi beklenir. Sayi tutan 6grencilerin tahminlerden
sonra yukari yada asag! diyerek ipucu vermesi istenir.

Kesfetme
Karsilastirilan iki niceligin karsilastirma sonuglarinin neler olabilecegi GUzerinde sinifta beyin

firtinasi yapilir. Uzun ve kisa iki gubuk, agir ve hafif olan iki nesne birbiri ile karsilastirilir ve bu
karsilastirlma sonucunda sdylenebilecek yargilar tahtaya yazilir.

Aciklama
Ogrencilere BT.6.5.2.7 — 03 nolu ¢alisma kagidi dagitilir.

Sorulan sorular ile galisma kagidinda yer alan senaryodaki sayi tahmin oyununda tahminin tutulan
saylya esit olmasi yada olmamasi durumunun fark edilmesi saglanir. Sayilar esit degil ise bu iki
sayinin bir biri ile kiyaslamasi sonucunda hangi yargilara ulasilabilecegi 6grencilerle tartigilir.
Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

Scratch programinda Kontrol sekmesi icindeki kod bloklari tGzerinde édrenciler ile konusulur ve bir
durumun gergeklesip gerceklesmedigini test edebilecedimiz kod bloklarinin hangileri olabilecegi
Uzerinde konusulur. Verilen cevaplar toparlanarak gerekli kod blogu aciklamalari yapilir.
BT.6.5.2.7-03 nolu ¢alisma kagidindaki senaryonun Scratch yazilimda gerceklestiriimesi istenir.

Detaylandirma
Calisma yapragini tamamlayan 6grencilere “Bitirdiysen Cevapla” adimindaki soru/sorular sorulur
ve edindikleri bilgilerini s6zel olarak da ifade etmeleri istenir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik Degerlendirme Olgegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim olgulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5ve 6
UNITE Problem Cézme ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)
BT.6.5.2.9 Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.
KAZANIMLAR BT. 5.5.2.6gl;<arar yapls?/vz i§lev(l;erini apglk?ar. ¥

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler
+ Etkilesimli Tahta, BT sinifindaki bilgisayarlar, Calisma kagitlari, Ogrencilerin uygulamanin
son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi, Uygulamanin &drenci versiyonu scratch
dosyasi

Giris (Dikkat Cekme)

Etkilesimli tahtada yan yana duran 3 elma resmi acilir. Biri kigUk ve yesil, biri orta boyda ve sari,
biri ise blylk ve kirmizi. Hangi elma daha lezzetli duruyor sorusu sorulur. “Elmay! yememiz igin
olgunlasip kizarmis olmasi gerekiyor” denir.

Kesfetme
Tahtada yer alan elmalarin renk degistirmesinin neye bagh oldugu sorulur. Boyut degiskenini

kesfetmeleri saglanir. Tahtadaki elmalara boyutlari ifade eden rakamlar yazilir. Ogrencilere; “ Eger
elmanin boyutu 50 ise elmanin rengi nedir, elmanin boyutu 65 ise elmanin rengi nedir, elmanin
boyutu 120 ise elmanin rengi nedir?” diye sorulur.

Aciklama
+ Ogrencilere 6.5.2.9 — 01 calisma kagdidi dagitilir.

*+ 6.5.2.9-01 klasoru 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasdrde 6grencilerin ¢alismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Su bilgiler verilir: Scratch programinda karar yapilari eger-ise ve eder-ise-degilse bloklari ile
saglanir. Eger ise blogu belirledigimiz hareketlerin, belirledigimiz kriterler olusursa
yapiimasini saglar. Eger-ise-degilse blogu ise sart saglandiginda ve saglanmadiginda hangi
hareketlerin olugmasi gerektigini gosterir.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.9 — 01 klasorin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir.

* Calisma kagidinin da yer alan adimlar kisaca aciklanir.

* Sinifta dolasilarak 6grencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir.
Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan 6grencilerin “Uygulamamizi
Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 0Olcegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5veb6

UNITE Problem C6zme ve Programlama

KONU Programlama

SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

CazANMLAR | ETSSZE o yaplan e pragramar st

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler .
+ Etkilesimli Tahta, BT sinifindaki bilgisayarlar, Calisma kagitlari, Ogrencilerin uygulamanin

son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi, Uygulamanin &grenci versiyonu scratch
dosyasi

Giris (Dikkat Cekme)

Etkilesimli tahtada yan yana duran 3 elma resmi acilir. Biri kigUk ve yesil, biri orta boyda ve sari,
biri ise buyuk ve kirmizi. Hangi elma daha lezzetli duruyor sorusu sorulur. Elmayi yememiz igin
olgunlasip kizarmis olmasi gerekiyor, denir.

Kesfetme
Tahtada yer alan elmalarin renk degistirmesinin neye bagh oldugu sorulur. Boyut degiskenini

kesfetmeleri saglanir. Tahtadaki elmalara boyutlari ifade eden rakamlar yazilir. Yesil elmaya 50,
sari elmaya 65, kirmizi elmaya 120 yazilir. Ogrencilere eger elmanin boyutu 50 ise elmanin rengi
nedir, elmanin boyutu 65 ise elmanin rengi nedir, elmanin boyutu 120 ise elmanin rengi nedir diye
sorulur.

Aciklama
+ (Ogrencilere 6.5.2.9 — 02calisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.9-02 klasori dgrenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde 6grencilerin ¢alismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

* Su bilgiler verilir: Scratch programinda karar yapilari eger-ise ve eger-ise-degilse bloklari ile
saglanir. Eger ise blogu belirledigimiz hareketlerin, belirledigimiz kriterler olusursa
yapilmasini saglar.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.9 — 02 klasériin icindeki scratch dosyasini agmalari istenir. Calisma
kagidinin da yer alan adimlar kisaca agiklanir. Ogrenciler, verilen elma karakterindeki tiim
kodlari tamamladiktan sonra elmalari kopyalamalari konusuda uyarilir. EImalarin renginin
degismesi i¢in buton Uzerine nasil kod eklenecegi gosterilir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan ogrencilerin “Uygulamamizi
Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu basaran égrencilerin yaptiklari uygulamalar
etkilesimli tahtada tim sinifa gosterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme Olcegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5ve 6
UNITE Problem Cézme ve Programlama

KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

BT.6.5.2.9 Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.
BT. 5.5.2.6 Karar yapisi ve islevlerini agiklar.

Kullanilacak Arac Gerecler .
+ Etkilesimli Tahta, BT sinifindaki bilgisayarlar, Calisma kagitlari, Ogrencilerin uygulamanin

son halini gérmelerini saglayan exe dosyasi, Uygulamanin &grenci versiyonu scratch
dosyasi

KAZANIMLAR

Giris (Dikkat Cekme)

Sinifa girince yoklama almadan 6nce, 6grencilere isimleriyle karisik bir sekilde yoklama alacagimiz
soylenir.

Ayni isimdeki 6grencilerde karisiklik olustugu fark edilir. Ornegin karnisikhigin oldugu Fatma
ismindeki iki o6grencinin numaralarina bakmak icin onlara hangi soruyu sormam gerekir, diye
sorulur. Ogrencilerden soyadi cevabi alinir.

Kesfetme
Isim ve soyadi verilen kisinin numarasini bulmanin daha kolay oldugu fark edilir. Bir okul

numarasinin hangi kigiye ait oldugunu once isim sorarak, isimler de ayniysa soyadini sorarak
bulabildik. Yani okul numarasini bulmak igin iki sartin da saglanmasi gerekiyor.

+ Eger isim=Fatma ise
* Eger Soyadi=Turan ise
* Numara= 225 dir.

Aciklama
+ QOgrencilere 6.5.2.9 — 03 ¢calisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.9-03 klasoru d6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasoérde 6grencilerin ¢alismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.
+ Etkilesimli tahtada etkinligin son hali gosterilir.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.9 — 02 klasériin icindeki scratch dosyasini agmalari istenir. Calisma
kagidinin da yer alan adimlar kisaca aciklanir.

+ Rastgele bir yone donme kavrami anlatilir. Farenin rastgele yonlere donmesini nasil
saglayacagimiz acgiklanir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinligi tamamladiysa ¢alisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla’
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan ogrencilerin “Uygulamamizi
Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 6lgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim olculir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5veb
UNITE Problem Cézme ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)
BT.6.5.2.10 Coklu karar yapilari igeren programlari test ederek
KAZANIMLAR hatalarini ayiklar.
BT.5.5.2.7 Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.

ISLENiS

Kullanilacak Arac Gerecler )
+ Etkilesimli Tahta, BT sinifindaki bilgisayarlar, Calisma kagitlari, Ogrencilerin uygulamanin

son halini goérmelerini saglayan exe dosyasi, Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch
dosyasi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere her giin kag saat derse girdikleri sorulur. 7 saat cevabi alinir. Elinizde bir sihirli degnek
oldugu dustinin. Oyle olsa bu sabah okula geldiginizde kaginci derse isinlanmak isterdiniz, diye
sorulur. Ogrencilerden birine s6z hakki verilerek érnegin 3. Ders olan Beden Egitimi cevabi alinr.

Kesfetme
Tahtaya az 6nce sdylenenler somut ifadelerle yazilir. Cevabi veren 6grenci tahtaya ¢ikarilir. Sihirli

degnek cizilir Ustiinde 1’den 7’ye kadar rakamlar vardir. Hangi rakama dokunursa o derse
Isinlanacagini disinelim.

3 rakamina dokunmasi istenir. 3 rakamina dokununca etkilesimli tahtada canlandirma olarak bir
futbol sahasi agilir. Ogrenci su an Beden Egitimi dersindeyim der.

Aciklama
+ QOgrencilere 6.5.2.10 — 01 galisma kagidi dagitilir.

*+  6.5.2.10-01 klas6ri 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasdrde égrencilerin ¢alismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada etkinligin son hali gdsterilir. Buradaki sihirli degnegimiz degiskenimizdir
denir. Mumble karakterinin buyumesini sagladigi vurgulanir.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.10 — 01 klasorin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir.

* Calisma kagidinin da yer alan adimlar kisaca aciklanir.

+ Ogrencilere ellerindeki dosyada bazi hatalar oldugunu, galismadaki eksikliklerin ve hatalarin
duzeltiimesi durumunda istedigimiz hale gelecegi hatirlatilir.

+ Sinifta dolasilarak &grencilere etkinligi yaparken zorlandiklari noktalarda destek verilir.
Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa calisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan ogrencilerin “Uygulamamizi
Geligtirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu basaran 6grencilerin yaptiklari uygulamalar
etkilesimli tahtada tim sinifa gosterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 0Olcegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5ve6
UNITE Problem C6zme ve Programlama
KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)
BT.6.5.2.10 Coklu karar yapilari igeren programlari test ederek
KAZANIMLAR hatalarini ayiklar.
BT.5.5.2.7 Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler
+ Etkilesimli Tahta, BT sinifindaki bilgisayarlar, Calisma kagitlari, Ogrencilerin uygulamanin
son halini goérmelerini saglayan exe dosyasi, Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch
dosyasil, Kirmizi ve yesil renkte 2 kart

Giris (Dikkat Cekme)

Sinifa girmeden 6nce kirmizi ve yesil iki kart hazirlanir. Tahtaya istekli 2 6grenci ¢agrilir. Birisi
sorulari soran digeri ise cevaplayan olur. Elinde kirmizi ve yesil kart olan &grenciden, diger
ogrenciye sirayla diger 6grencilerin duymayacagi sekilde 3 tane soru sormasi istenir. Siniftaki diger
ogrencilerden kirmizi karti gériince “aaaa” demelerini, yesil karti goriince ise alkislamalari istenir.

Kesfetme
Ogrencilere siz sorulara dogru cevap verilip verilmedigini nasil anladiniz, diye sorulur. Kirmizi karti

goriince yanlig, yesil karti gériince dogru oldugunu fark etmeleri saglanir. Ogretmen, size kirmiz
ya da yesil haber geldi, diyerek Scratch programindaki haber kodunun kullanimini gdsterir.

Aciklama
+ QOgrencilere 6.5.2.9 — 02 ¢calisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.9 — 02 klasoru 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde ddrencilerin ¢alismalari
gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.

+ Etkilesimli tahtada etkinligin son hali gésterilir. Ogrencilerde yer alan eksiklerin bulundugu
Scratch dosyasi ile kiyaslamalari istenir.

Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.10 — 01 klasérin igindeki scratch dosyasini agmalar istenir.

+ Calisma kagidinin da yer alan adimlar kisaca agiklanir.

+ QOgrencilere ellerindeki dosyada bazi hatalar oldugunu, ¢alismadaki eksikliklerin ve hatalarin
duzeltiimesi durumunda kirmizi ve yesil haber gelince dogru tepkilerin verilecegi hatirlatilir.

+ Sinifta dolasilarak égrencilere yanlhislari diizeltirken zorlandiklari noktalarda destek verilir.
Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen Cevapla”
kisminda yer alan soru sorulur.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 6lgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢alur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5veb
UNITE Problem Cézme ve Programlama

KONU Programlama
SURE 40 Dk+ 40 Dk (2 Ders Saati)

BT.6.5.2.10 Coklu karar yapilari igeren programlari test ederek
KAZANIMLAR hatalarini ayiklar.
BT.5.5.2.7 Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.

ISLENIS

Kullanilacak Arac Gerecler

+ Etkilesimli Tahta, BT sinifindaki bilgisayarlar, Calisma kagitlari, Ogrencilerin uygulamanin
son halini goérmelerini saglayan exe dosyasi, Uygulamanin 6grenci versiyonu scratch
dosyasi

Giris (Dikkat Cekme)
Turkiye haritasi ve bolgeler dodru calisan uygulama tizerinde acilir. istekli bir 6grencinin
etkilesimli tahtada, bolgelerin Uzerine tiklayip diger 6grencilerin de gérmesini saglar.

Baska bir 6grenci tahtaya alinir. Dogru ¢alismayan uygulama acilir. Bolgelerin Gzerine tiklayip
diger 6grencilerin de goérmesini saglar.

Kesfetme
Scratch programinda yapilan hatalarin programin ¢alismasini tamamen degistirdigi vurgulanir.

Kodlarin yanlis yerlestiriimesiyle bazen yapilan ufak bir hatanin bile tim programin galismasini
engelledigi sdylenir.Agilan 2 uygulama arasinda ne gibi farklar oldugu sorulur. Birka¢ kod blogu
degistigi icin birgok farkhliklar ve hatalar olustugu soéylenir.

Aciklama
+  QOgrencilere 6.5.2.10 — 03 galisma kagidi dagitilir.

*+ 6.5.2.10- 03 klaséri 6grenci bilgisayarlarina kopyalanir. Klasérde dégrencilerin

calismalari gereken Scratch dosyasi ve etkinligin exe hali yer alir.
Detaylandirma

+ Ogrencilerden 6.5.2.10 — 03 klasériin igindeki scratch dosyasini agmalari istenir. Calisma
kagidinin da yer alan adimlar kisaca agiklanir.

+ Hatali durumlarin kilik degistirme ve bdlge ismini sdyleme kodlarindaki yanlis ya da eksik
yerlestirmeden kaynaklandigi hatirlatilir.

+ Ogrencilerin hepsi etkinliligi tamamladiysa galisma kagidinda yer alan “Bitirdiysen
Cevapla” kisminda yer alan soru sorulur. Etkinligi erken tamamlayan égrencilerin
“Uygulamamizi Gelistirelim” kismini yapmalari saglanir. Bunu bagaran 6grencilerin
yaptiklari uygulamalar etkilesimli tahtada tim sinifa gosterilerek tebrik edilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik degerlendirme 0Olcegine gore ogrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5.2. Programlama

KONU Blok programlama dilinde doéngiiler

SURE 40 + 40 dk.
BT.5.5.2.8. Dongu yapisini ve islevlerini aciklar.

KAZANIMLAR BT.5.5.2.9. DAngu yapisi igeren algoritmalar olusturur.
BT.6.5.2.11. Déngu yapisini iceren programlar olusturur.

i$LENi$
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere guinliik hayatlarinda saklambag oyununu oynayip oynamadiklari sorulur. Gelen
cevaplar dogrultusunda bu oyunun kurallari hakkinda konusulur.

Saklambag oyununda belirlenen sirede her kesin saklanmasi gerektigi belirtilir. Ardindan
saklambag gibi hayatta baska olaylarda da saymanin énemli oldugu vurgulanir. Bu durumla ilgili
ogrencilerin gunluk hayattan 6rnekler vermesi istenir.

Kesfetme

Ogrencilere Scratch’'ta kontrol boliimiindeki komutlar incelettirilir. Bu komutlarin ne ise
yarayabilecegi konusulur. Sayma islemi igin hangi komutun kullanilabilecedi konusulur.
Programlamada déngl kavramindan bahsedilir. Ne tur durumlarda kullanilacagi hakkinda bilgiler
verilir.

Aciklama

Ogrencilere BT.6.5.2.11-01 nolu ¢aligma kagidi dagitilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Gerekli durumlarda
ogrencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.2.11-01 nolu klasordeki dogru galisan uygulama gosterilir.

Ogrencilerden Etkilesimli Tahtadaki dogru uygulamaya gére programlarini diizenlemeleri
istenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.

Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme olgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim Slgular.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5.2. Programlama

KONU Blok programlama dilinde doéngiiler

SURE 40 + 40 dk.
BT.5.5.2.8. Dongu yapisini ve islevlerini aciklar.

KAZANIMLAR BT.5.5.2.9. DAngu yapisi igeren algoritmalar olusturur.
BT.6.5.2.11. Déngu yapisini iceren programlar olusturur.

i$LENi$
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere gunliik hayatlarinda rutin olarak yaptiklari(dis fircalamak, yemek-igmek, okula
gitmek vs..) davranislardan bahsetmeleri istenir. Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra
dogadaki canllara bu durumu genellemeleri istenir.

Bir canlinin ydrimesi, ugmasi, yuzmesi gibi hareketlerin vicut organlarinin belirli bir
dizende tekrar eden hareketler sonucu olugtugu belirtilir.

Kesfetme

Ogrencilere Scratch’ta kontrol ve hareket bélimiindeki komutlar incelettirilir. Bu
komutlarin ne ise yarayabileceg@i konusulur. Nesnelere hareket etkisi verebilmek icin hangi
komutun kullanilabilecedi konusulur. Programlamada déngl kavramindan bahsedilir. Ne tir
islerde kullanmamiz gerektigi belirtilir.

Aciklama

Ogrencilere BT.6.5.2.11-02 nolu ¢alisma kagidi dagitilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Ve gerekli
durumlarda égrencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.2.11-02 nolu klasordeki dogru galisan uygulama gosterilir.

Ogrencilerden Etkilesimli Tahtadaki dogru uygulamaya gére programi diizenlemeleri
istenir.
Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli
durumlarda rehberlik yapilir.
Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim olgulur.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6

UNITE BT.6.5.2. Programlama

KONU Blok programlama dilinde dénguler
SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.2.8. Dongu yapisini ve islevlerini aciklar.
KAZANIMLAR BT.5.5.2.9. D6ngul yapisi igceren algoritmalar olusturur.
BT.6.5.2.11. D6ngu yapisini iceren programlar olusturur.

iSLENiS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere matematik dersinde goérdiikleri Giggen, dortgen vs gibi sekilleri gizerken kalemin
yonunu kag¢ kez degistirdikleri sorulur. Bu yon degisimlerini dizgln bir cokgen ¢izebilmek igin
yaptiklarina dikkat gekilir.

Bilgisayarda da cizilecek dlzgin nesnelerin ayni gergek hayatta oldugu gibi kose sayisi
kadar yon degistirilerek cizildigi belirtilir.

Kesfetme

(")grencilere Scratch’ta kontrol, kalem ve hareket bolimuindeki komutlar incelettirilir. Bu
komutlarin ne ige yarayabilece@i konusulur. Cizim islemi i¢in hangi komutlarin kullanilabilecegi
konusulur. Programlamada déngl kavramindan bahsedilir. Ne tur islerde kullanmamiz gerektigi
belirtilir.

Aciklama

Ogrencilere BT.6.5.2.11-03 nolu ¢alisma kagidi dagitilir.

Ogrencilere galisgma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Ve gerekli
durumlarda égrencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.2.11-03 nolu klasordeki dogru galisan uygulama gosterilir.

Ogrencilerden Etkilesimli Tahtadaki dogru uygulamaya gére programlarini diizenlemeleri
istenir.
Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lcegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim olgulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIF 5-6

UNITE BT.6.5.2. Programlama

KONU Blok programlama dilinde dénguler
SURE 40 + 40 dk.

BT.5.5.2.8. Dongu yapisini ve islevlerini aciklar.
KAZANIMLAR BT.5.5.2.9. D6ngul yapisi igceren algoritmalar olusturur.
BT.6.5.2.11. D6ngu yapisini iceren programlar olusturur.

iSLENiS
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere en ¢ok dikkatlerini geken renklerin hangileri oldugu sorulur. GérdUkleri renklerin
aslinda bir rengin farkli tonlari oldugu vurgulanir.

Kesfetme

Ogrencilere Scratch’ta kontrol ve kalem bélimiindeki komutlar incelettirilir. Bu komutlarin
ne ise yarayabilecedi konusulur. Renk olusturma iglemi igcin hangi komutun kullanilabilecegdi
konusulur. Programlamada déngid kavramindan bahsedilir ve ne tir durumlarda kullanmamiz
gerektigi belirtilir.

Aciklama

Ogrencilere BT.6.5.2.11-04 nolu ¢aligma kagidi dagitilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Gerekli durumlarda
ogrencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.2.11-04 nolu klasdrdeki dogru ¢alisan uygulama gosterilir.

Ogrencilerden Etkilesimli Tahtadaki programa gére kendi programlarini diizenlemesi istenir.

Detaylandirma

Bitiren 6grencilere “Uygulamamizi Gelistirelim” basamagi uygulatilir. Ve gerekli durumlarda
rehberlik yapilir.
Butln égrenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.



GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5.2. Programlama

KONU Blok programlama dilinde doéngiiler

SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR S;/I’Iigésr:zm. Donglu yapisini iceren programlari test ederek hatalarini

i$LENi$
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere gunlik hayatlarinda hata yapip yapmadiklari sorulur. Gelen cevaplar
dogrultusunda yapilan hatalarin sonucunda neler yasandigi sorusu ile dikkatler gekilir.

Kesfetme

Ogrencilere Scratch’'ta kontrol boliimiindeki komutlar incelettirilir. Bu komutlarin ne ise
yarayabilecedi konusulur. Programlamada doéngl kavramindan bahsedilir. Ne tdr islerde
kullanmamiz gerektigi belirtilir.

Aciklama

Ogrencilere BT.6.5.2.12-01 nolu ¢aligma kagidi dagitilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatilir. Gerekli durumlarda
ogrencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.2.12-01 nolu klasérdeki dogru ¢alisan uygulama gosterilir.

Ogrencilerden Etkilesimli Tahtadaki dogru calisan uygulamaya gére programi diizenlemesi
istenir.

Detaylandirma

Batun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme o6lgegine gore dgrencilerin elde ettigi kazanim ol¢ulir.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




GUNLUK DERS PLANI

DERS Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

SINIF 5-6

UNITE BT.6.5.2. Programlama

KONU Blok programlama dilinde doéngiiler

SURE 40 + 40 dk.

KAZANIMLAR S;/I’Iigésr.zm. Donglu yapisini iceren programlari test ederek hatalarini

i$LENi$
Kullanilacak Arac — Gerecler
- Etkilesimli Tahta - Bilgisayarlar - Scratch Programi - Etkinlik Yapraklari
- Projeksiyon - Etkinlik Uygulama Yazilimi

Giris (Dikkat Cekme)

Ogrencilere gunlik hayatlarinda hata yapip yapmadiklari sorulur. Gelen cevaplar
dogrultusunda yapilan hatalarin sonucunda neler yasandigi sorusu ile dikkatler gekilir.

Kesfetme

Ogrencilere Scratch’ta kontrol, veri ve islemler boliimiindeki komutlar incelettirilir. Bu
komutlarin ne ise yarayabilecedi konusulur. Programlamada déngu kavramindan bahsedilir. Ne tir
islerde kullanmamiz gerektigi belirtilir.

Aciklama

Ogrencilere BT.6.5.2.12-02 nolu ¢alisma kagidi dagitilir.

Ogrencilere galisma kagidindaki “Nasil Yapmaliyim” adimlari uygulatihir. Gerekli durumlarda
ogrencilere rehberlik edilir.

Etkilesimli tahtadan BT.6.5.2.12-02 nolu klasérdeki dogru ¢alisan uygulama gosterilir.

Ogrencilerden Etkilesimli Tahtadaki dodru calisan programa goére kendi programini
dlzenlemesi istenir.

Detaylandirma

Batun 6grenciler bitirdikten sonra “Bitirdiysen Cevapla” adimi uygulanir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik Degerlendirme olgcegine gore 6grencilerin elde ettigi kazanim algular.

- Bu giinliik plan taslagi Erzincan Milli Egitim Miidarligi biinyesinde 16-20 Ekim 2017 tarihleri arasinda diizenlenen Kodlama igerik Calistay kapsaminda hazirlanmistir.




BT 6.5.1.5-01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.
BT.6.5.1.5. Problemin ¢é6zimiu igin bir algoritma gelistirir.

KAZANIM

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Sahneyi hazirlama ve sahne icin gerekli nesneleri ekleme 20
Degiskenleri olugsturma ve degigkenlere uygun isim verme 10
islemler blogu igerisinde uygun operatérleri kullanabilme 20
Kod blogunu dogru bir sekilde olusturabilme ve galistirma 30
Bu kodlardan hareketle iki sayinin farkini alabilen algoritmayi olugturma 10
Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10

BT 6.5.1.5-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.

KAZANIM BT.6.5.1.5. Problemin ¢é6zumi igin bir algoritma gelistirir.
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Sahneyi hazirlama ve sahne icin gerekli nesneleri ekleme 10
Degiskenleri olusturma ve degiskenlere uygun isim verme 10
Kullanicidan sayilari alarak uygun degiskenlere atama 30

Kod blogunu dogru bir sekilde olusturabilme ve ¢aligtirma 30
Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 20

BT 6.5.1.5-03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGi

BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢é6zumii igin algoritma gelistirir.
RAZANIV BT.6.5.1.5. Problemin ¢éziumiu igin bir algoritma gelistirir.

DEGERLENDIRME KRITERI

Sahneyi hazirlama ve sahne icin gerekli nesneleri ekleme 10
Degiskenleri olugsturma ve degigkenlere uygun isim verme 10
Kullanicidan sayilari alarak uygun degiskenlere atama 10
islemler blogu igerisinde uygun operatérleri kullanabilme 25
Kod blogunu dogru bir sekilde olusturabilme ve calistirma 25
Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 20




6.5.1.6-01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLCEGI

KAZANIM | BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinii test eder.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Sahneyi hazirlama ve sahne igin gerekli nesneleri ekleme 20
Degiskenleri olusturma ve degiskenlere uygun isim verme 10
Adimda 1°de verilen kod blogunu dogru bir sekilde anlama ve agiklama 20
Adimda 2’de verilen kod blogunu dogru bir sekilde anlama ve agiklama 20
Verilen b}l kod bloklarini Scratch editoriinde dogru bir sekilde kodlayarak 20
calistirabilme
Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10

6.5.1.6-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLCEGI

KAZANIM | BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Sahneyi hazirlama ve sahne i¢in gerekli nesneleri ekleme 10
Degiskenleri olugturma ve degiskenlere uygun isim verme 10
Adimda 1°de verilen kod blogunu dogru bir sekilde anlama ve agiklama 20
Kod blogundaki “Eger ise, Degil ise” kisminin mantigini1 dogru bir sekilde anlama ve 25
aciklama
Verilen b}l kod bloklarini Scratch editériinde dogru bir sekilde kodlayarak 25
caligtirabilme
Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10

6.5.1.6-03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLCEGI

[ .VZ.\11\Y8 BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢é6ziimiini test eder.
DEGERLENDIRME KRIiTERIi

Sahneyi hazirlama ve sahne i¢in gerekli nesneleri ekleme 10
Degiskenleri olusturma ve degiskenlere uygun isim verme 10
Kod blogunda var olan degiskenlerin gorevlerini dogru anlayabilme 10
Adimda 1°de verilen kod blogunu dogru bir sekilde anlama ve agiklama 20
Kod blogundaki “X Defa Tekrarla” kisminin mantigin1 dogru bir sekilde anlama ve 20
aciklama

Verilen bu kod bloklarini Scratch editoriinde dogru bir sekilde kodlayarak 20
caligtirabilme

Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10




BT 6.5.1.7-01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.1.7. Farkh algoritmalan inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii
seger.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Labirenti inceleme ve labirentteki giris ve gikislari dogru yorumlayabilme 10

Labirentin verilen kodlarini inceleme ve bu kodlarin gérevlerini anlayabilme 20

Labirentte var olan daha kisa ve basit ¢ikisin farkina varabilme 10

Yeni gosterecegi yoldaki sahne elemanlarini ve dekorlari olusrurabilme 10

Labirentteki daha kisa ¢ikisin kodlarini programa girerek programi dogru bir 40

sekilde calistirma

Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10

BT 6.5.1.7-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.1.7. Farkh algoritmalan inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zumiu
seger.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Labirenti inceleme ve labirentteki giris ve ¢ikiglari dogru yorumlayabilme 10

Labirentin verilen kodlarini inceleme ve bu kodlarin gorevlerini anlayabilme 20

Labirentte var olan daha kisa ve basit ¢ikisin farkina varabilme 10

Yeni gosterecegi yoldaki sahne elemanlarini ve dekorlari olusturabilme 10

Labirentteki daha kisa ¢ikisin kodlarini programa girerek programi dogru bir 40

sekilde calistirma

Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10

BT 6.5.1.7-03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.1.7. Farkh algoritmalan inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimii

KAZANIM

seger.
DEGERLENDIRME KRITERI
Labirenti inceleme ve labirentteki giris ve ¢ikislari dogru yorumlayabilme 10
Labirentin verilen kodlarini inceleme ve bu kodlarin gérevlerini anlayabilme 20
Labirentte var olan daha kisa ve basit ¢ikisin farkina varabilme 10
Yeni gosterecegi yoldaki sahne elemanlarini ve dekorlari olusturabilme 10

Labirentteki daha kisa ¢ikigin kodlarini programa girerek programi dogru bir

sekilde calistirma 40

Bitirdiysen cevapla sorularina cevap verme 10




6.5.1.8-01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.5.5.1.16. Bir algoritmay! test ederek hatalari ayiklar.
KAZANIM

BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmay dogru calisacak bicimde dizenler.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygun dekor ve kostimleri kullanma 10
Gerekli degiskenlerin olusturulmasi 15
Kod blogunda bulunan hatay! tespit etme 20
Yazilan hatali kod blogunu duzeltme 25
Dogru olarak kalenin alanini hesaplamasi 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.1.8-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI
T BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalari ayiklar.
BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmay dogru ¢alisacak bigimde dizenler.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygun dekor ve kostimleri kullanarak sahneyi hazirlama 20
Kod bloklarinin dogru nesnelere yazilmasi 25
Uygulamanin galigtirilarak hatanin tespit edilmesi 15
Hatali kodlar dizenleyerek hedeflenen amaca uygun galismasini saglama 25
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 15

6.5.1.8.-03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI
BT.5.5.1.16. Bir algoritmay! test ederek hatalari ayiklar.

KAZANIM
BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmay dogru ¢alisacak bicimde dizenler.

DEGERLENDIRME KRITERI

Uygun dekor ve kostimleri kullanarak sahneyi hazirlama 15
Kod bloklarinin dogru nesnelere yazilmasi 15
Uygulamanin c¢aligtirilarak hatanin tespit edilmesi 25
Hatali kodlar diizenleyerek hedeflenen amaca uygun galismasini saglama 25
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20




6.5.1.9 - 01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.1.9. Problemin ¢ézimunu benzer problemler icin geneller.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Calisma kagidindaki donanim isimlerini yazabilme 10
ic donanim ve dis donanimlari tespit etme 10
Uygun resimleri kullanarak sahneyi hazirlama 20
Uygulamanin mantigini olusturma 15
Uygun yerler icin Kod bloklarini dogru olarak olusturma 30
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 15
6.5.1.9 - 02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI
KAZANIM BT.6.5.1.9. Problemin ¢ézUmunu benzer problemler igin geneller.
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Calisma kagidindaki donanim isimlerini yazabilme 10
ic donanim ve dis donanimlari tespit etme 10
Uygun resimleri kullanarak sahneyi hazirlama 10
Uygun yerler igin Kod bloklarini dogru olarak olusturma 30
Nesneleri dogru bir bigimde hareket ettirme 25
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 15

6.5.1.9 - 03 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI
KAZANIM BT.6.5.1.9. Problemin ¢c6zUmunu benzer problemler igin geneller.

DEGERLENDIRME KRITERI
Calisma kagidindaki donanim isimlerini yazarak i¢ donanim ve dis donanimlari

tespit etme 10
Uygun resimleri kullanarak sahneyi hazirlama 10
Uygun yerler icin Kod bloklarini dogru olarak olusturma 10
Nesneleri dogru bir bicimde hareket ettirme 15
Kalan parayi ve kasa tutarini hesaplatan kod blogunu yazma 35
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20




6.5.1.10 - 01 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligskiyi tespit eder.
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartisir.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygun resimleri kullanarak sahneyi hazirlama 15
Degiskenleri tanimlayarak degerlerini verme 15
Kullanicidan cevap isteyen kod blogunu yazma 25
Kullanici cevabini dogru cevapla karsilastiran kod blogunu yazma 25
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.1.10 - 02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartigir.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygun resimleri kullanarak sahneyi hazirlama 10
“kalem” ve “kontrol” mendlerini kullanma 10
Uygun yerler i¢in Kod bloklarini dogru olarak olusturma 20
Dongu kodlarinin mantigint agiklama ve dogru yerde kullanma 30
Nesneleri dogru bir bicimde hareket ettirme 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.1.10 - 03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI

BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartigir.

DEGERLENDIRME KRITERI

KAZANIM

Uygun resimleri kullanarak sahneyi hazirlama 10
Her islem icin Kod bloklarini dogru olarak olusturma 30
Kullanicidan sayilari alan kod blogunu yazma 15
Uygulamanin eksiksiz dogru olarak calistirma 25
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20




6.5.2.1 - 01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.2.1 Blok tabanli programlama aracinin arayuzunu ve ozelliklerini

KAZANIM tanir.
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Proje ekranini gosterme 10
Kod blogunun bulundugu bdlimu gdsterme 10
Kodlama alanini gésterme 10
Ekrandaki kuklayi blyutip kugultebilme 10
Sahneye yeni dekor ve kukla ekleyebilme 20
Sahnedeki kuklanin rengini degistirebilme 10
Sahnedeki kuklaya uygun mazik ekleyebilme 10
Programi ¢alistirip durdurabilme 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 10




6.5.2.3 - 01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini
ayiklar.

BT.5.5.2.10. Farkli yapilar igin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak
KAZANIM hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini

ayiklar.
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygulamadaki hatalari dogru olarak tespit etme 25
Kirmizi 1s1k yandiginda yapilan hatalari dizeltme 15
Sari i1s1k yandiginda yapilan hatalari diizeltme 15
Yesil 1sik yandiginda yapilan hatalar dizeltme 15
Uygulamada kullanilan haber verme komutlarinin islevlerini agiklama 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.2.3 - 02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini
ayiklar.

BT.5.5.2.10. Farkli yapilar igin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak
KAZANIM hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Uygulamadaki hatalari dogru olarak tespit etme 20

Giris yerine ¢ikis alanina, ¢ikis yerine giris alanina giden aygitlari bulma ve bunlarin 5
N ) L N AR 0
dogru yerlere gitmeleri igin kod bloklarinda gerekli degisiklikleri yapma

Oyun basladiginda yerinden ayrilmayip kalan aygiti bulma ve bu aygitin dogru yere 15
gitmesi igin kod bloklarinda gerekli degdisiklikleri yapma.

Bosluk tusuna basinca tekrar eski yerine ddnmeyen aygiti bulma ve bu aygitin baslangic 15
yerine gitmesi i¢cin uygulamada gerekli degisiklikleri yapma

Oyuna birer adet daha giris ve ¢ikig birimi ekleme 10

Ekledigi birimlerin dogru yerlere gitmesini saglayacak kodlari yazma 20

6.5.2.3 - 03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLCEGI

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini
ayiklar.

BT.5.5.2.10. Farkli yapilar igin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak
KAZANIM hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.

DEGERLENDIRME KRITERI

Uygulamadaki hatalari dogru olarak tespit etme 20
Toplama ve ¢ikartma islemlerinde yapilan hatalari bulma ve diizeltme 10
Carpma ve bdlme islemlerinde yapilan hatalari bulma ve dizeltme 20
Ogretmen égrenci arasindaki diyaloglari diizeltilen hatalara gére yenileme 20
Uygulamada kullanilan degiskenlerin iglevlerini agiklama 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20




6.5.2.4 - 01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.2.4 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen
KAZANIM or e e b

Olculere gore gelistirerek duzenler.
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Sahneyi hazirlama 10
Proje ekraninin altinda bulunan yeni dekor kismina gelme 10
Kitiphaneden yeni dekor ekleme 10
Baslama kod blogunu kodlama alanina getirebilme 10
Kuklanin dusdncelerinin  yazilabilecegi kod blogunu kodlama alanina 10
getirebilme
Sahnenin herhangi bir yerine tiklayinca sahnenin degismesini saglayan kod 30
bloklarini kullanabilme
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.2.4 - 02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.2.4 Blok tabanh programlama aracinda sunulan bir programi verilen
KAZANIM op e o i
Olcllere gbre gelistirerek dizenler.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Sahneyi hazirlama 10
Sahnede kullanilimak istenilen dekor ve kuklalarin disaridan alinmasi 30
Baslama kod blogunu kodlama alanina getirebilme 10

Kuklanin dusuncelerinin yazilabilecegi kod blogunu kodlama alanina getirebilme | 10

Sahnenin herhangi bir yerine tiklayinca sahnenin degismesini saglayan kod 20
bloklarini kullanabilme

Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.2.4 - 03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI
KAZANIM BT.6.5.2.4 Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programi verilen

Olcllere gbre gelistirerek duzenler.
DEGERLENDIRME KRITERI

Sahneyi hazirlama 10
Sahnede kullaniimak istenilen dekor ve kuklalarin digsaridan alinmasi 20
Disaridan alinan kuklalarin yanina katiphanede bulunan bir kuklanin eklenmesi | 10
Yeni bir kuklanin gizilmesi 15
Cizilen kuklaya tiklaninca yeni bir dekora gecilebilmesi 20
Sahnede bulunan kuklalarin hareket ettirilebilmesi 15

Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 10




6.5.2.5 - 01 NOLU GCALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
KAZANIM BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar geligtirir.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Resimleri sahneye ekleme 25
Resimlere tiklaninca resmin ismini yazdirma 25
Resmin isminin goérunup kaybolmasini saglama 25
Resmin isminin ekranda belirli bir stire gérinmesini saglama 25
6.5.2.5 - 02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI
BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olugturur.
KAZANIM BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar geligtirir.
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Kuklanin tuglarla uygun yonlere hareket etmesini saglama 40
Kuklaya hareket esnasinda yurlyor goruntisi verme 20
Kuklanin daha yavas hareket etmesini saglama 20
Kuklanin kenarlara degince sekmesini saglama 20

6.5.2.5 - 03 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLCEGI

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
KAZANIM BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar.

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar geligtirir.
DEGERLENDIRME KRITERI

Cizimde kalem rengini ayarlama 10
Cizimde kalem kalinhgini ayarlama 10
Koordinat dizleminde baslangi¢ noktasi segme 20
Cember ¢izme kodunu yazma 30
Farkl gcemberleri farkli noktalarda baslatma 20
Cemberlerin gizgi kalinliklarini degistirebilme 10




6.5.2.3.01 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygulamadaki eksik ve hatalari dogru olarak tespit etme 20
Seklin tamamini gizdirebilme 20
Seklin alanini dogru hesaplatma 20
Seklin ¢izgi rengini degistirebilme 20
Seklin gizgi kalinligini degistirebilme 20

6.5.2.6.02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Uygulamadaki hatalari dogru olarak tespit etme 30
Kuklanin dogru yone hareket etmesini saglama 40
Kuklanin daha hizli hareket etmesini saglama 15
Kuklaya yuruyor goruntisu verme 15

6.5.2.6 - 03 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLCEGI

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

DEGERLENDIRME KRITERI

KAZANIM

Uygulamadaki hatalari dogru olarak tespit etme 20
Calinacak pargada notalarin ve vuruslarin yerlesimini dogru yapma 30
Parcada sus verilecek yerleri dogru belirleme 20
Parcaya uygun tempoyu ayarlama 20
Kuklanin daha hizli hareket etmesini saglama 10




6.5.2.7-01 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLCEGI

BT.5.5.2.6 Karar yapilarin1 ve islevlerini agiklar.
KAZANIM | 13765’ 7 arr yaprsm iceen programir ohstur.

BT.6.5.2.8 Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar

DEGERLENDIRME KRITERI{ PUAN

Sahneyi hazirlama 20
Karar kriter sorusunu ekrana yansitma ve cevabi yakalama 20
Eger — Ise — Degilse kod blogunu akis icerisinde uygun yere yerlestirme 10
Eger — Ise — Degilse kod blogunda uygun sart ifadesini yazma 10
Olumlu durumda yapilacak islemler i¢in kod blogu olusturma 10
Olumsuz durumda yapilacak islemler i¢in kod blogu olusturma 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.2.7-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLCEGI

BT.5.5.2.6 Karar yapilarini ve islevlerini agiklar.
KAZANIL | (1765 oo sapiom ien prosramar st

BT.6.5.2.8 Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar

DEGERLENDIRME KRITERI{ PUAN

Sahneyi hazirlama 10
Tutulacak Say1y1 belirleme ve degiskene aktarma 10
Tahmini alacak kod blogunu hazirlama ve yanit1 yakalama 10
Eger — Ise — Degilse kod blogunu olusturma ve uygun sart ifadesini yazma 30
Olumlu durumda yapilacak islemler i¢in kod blogu olusturma 10
Olumsuz durumda yapilacak islemler i¢in kod blogu olusturma 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.2.7-03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLCEGI

BT.5.5.2.6 Karar yapilarmi ve islevlerini agiklar.

BT.5.5.2.7 Karar yapilari igeren algoritmalari gelistirir.

BT.6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8 Karar yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar

DEGERLENDIRME KRIiTERIi

KAZANIM

Sahneyi hazirlama 10
Tutulacak Sayiy1 belirleme ve degiskene aktarma 10
Eger — Ise — Degilse kod blogu ile sayilarin esitligini kontrol etme 20
Eger — Ise — Degilse kod blogu ile esit olmayan sayilar1 kiyaslama 20
Yukar1 ve Asag1 yonlendirmelerini saglama 10
Tahmin sayisim1 saklama ve ekrana yansitma 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20




6.5.2.9 - 01 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZ BT.6.5.2.9 Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.
Al BT. 5.5.2.6 Karar yapisi ve islevlerini aciklar.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Yesil bayraga tiklandiginda karakterin ilk hale dénmesini saglama 20
Olana kadar tekrarla kod blogunda gerekli sarti ve sonucu yazma 20
Eger — ise kod blogunu akis icerisinde kullanip ilk sarti belirleme 15
ilk sart gergeklegince eklenmesi gereken blogu kullanma 10
Eger — Ise kod blogunu akis igerisinde kullanip ikinci sarti ve sonucunu belirleme 15
ikinci sart gergeklesince eklenmesi gereken blogu kullanma 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 10
6.5.2.9 - 02 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI
cazam | ELSSES Cou i vamian e programiar st
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Yesil bayraga tiklandiginda karakterin ilk hale ddnmesini saglama 10
2 tane haber olusturma ve butona tiklayinca haber kodlarin dogru sekilde kullaniimasi 20
Eger — ise kod blogunu akis icerisinde kullanip ilk sarti belirleme 10
ik sart gerceklesince eklenmesi gereken blogu kullanma 10
Eger — ise kod blogunu akis igerisinde kullanip ikinci sarti ve sonucunu belirleme 10
ikinci sart gerceklesince eklenmesi gereken blogu kullanma 10
Eger — Ise kod blogunu akis icerisinde kullanip tigiincii sarti ve sonucunu belirleme 10
Ucglincli sart gergeklesince eklenmesi gereken blogu kullanma 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 10

6.5.2.9 - 03 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI
KAZANIM BT.6.5.2.9 Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

BT. 5.5.2.6 Karar yapisi ve islevlerini agiklar.
DEGERLENDIRME KRITERI
Siire ve puan degiskeni olusturup slirenin geri saymasini saglayan kod bloklarini

ekleme 20
Karakterin rastgele bir ydne dénmesini saglama 10
Karakterin baglangigta hep ayni kilikta gériinmesini saglama 10
2 tane Eger ise bloklarini i¢ ice yerlestirme 10
Sart gergeklestiginde karakterin gériinimuaniin degismesini saglama 20
Sart gergeklestiginde puan artisi olmasini saglama 10
Yeniden rastgele bir yone dénmesini saglama 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 10




6.5.2.10 - 01 NOLU GALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.2.10 Coklu karar yapilari iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.7 Karar yapllari igeren algoritmalar gelistirir.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN
Kod bloklarindaki hatalari noktalari belirleme ve hatali kodlari siime 20
Karakterin boyutunu boyut degigkenine esitlemek igin dogru kodlari kullanma 20
Eger ise blogunun kullanarak sarti dogru kod bloklariyla belirleme 20
Sartin gergeklesmesi durumunda dogru kod bloklarini yerlestirme 20
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20

6.5.2.10 - 02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM BT.6.5.2.10 Coklu karar yapilari iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.7 Karar yaplilari igeren algoritmalar gelistirir.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Programda hatali ¢alisan bolumu tespit eder. 20
Olusturulan haberlerin ne ise yaradigini tespit eder ve yanlis kullanildigini fark 20
eder.
Dogru yanit alindiginda olumlu bir tepki olugsmasini saglayan haberle, olumsuz

: , - s 30
bir tepki olusmasini saglayan haber kodlarini yer degistirir.
Olumsuz durumda gorinen karakterin son olarak hareket etmesini saglayan 20
kod bloklarini ekleme
Bitirdiysen cevapla sorularina dogru cevap verme 10

6.5.2.9 - 03 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME GLQEGi
KAZANIM BT.6.5.2.10 Coklu karar yapllari iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.7 Karar yapllari iceren algoritmalar gelistirir.
DEGERLENDIRME KRITERI
Programdaki hatalarin hangi kodlama hatalarindan kaynaklandigini fark eder.

b . : - 10
Dogru calisan ve eksik ¢alisan program arasindaki farklari séyler.
Hatasiz ¢aligan bolgenin kodlarini inceleyip, diger bolgelerin kodlarindaki

o ], o T N 30
eksikleri fark eder. Her bélgede dogru ismin sdylenmesini saglar.
Bazi bolgelerde bdlgenin Ustlne tiklayinca siyah isaret ¢ikmadigi fark eder. Bu 20
eksik kodlari ekler.
Karakter surekli gorinur halde kaliyor. Bu kodlama hatasini dizeltir ve 20
karakterin bir sure sonra gizlenmesini saglar.
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 20




BT.6.5.2.11-01 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLCEGI

BT.5.5.2.8. D6ngu yapisini ve iglevlerini aciklar.
KAZANIM BT.5.5.2.9. DAngl yapisi igeren algoritmalar olusturur.

BT.6.5.2.11. Déngu yapisini igeren programlar olusturur.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Sahneyi hazirlama 20
Kilik gegislerini uygun sekilde yapma 10
Degigskenleri uygun sekilde tanimlama ve ilk deger atama 10
Uygun sayida tekrar edecek déngu blogunu olugturma 10
Kostumun konusmasini saglar 10
Donguden c¢iktiktan sonraki kilik degisimi ve gériinimu uygun sekilde tanimlar 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 30

BT.6.5.2.11-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI

BT.5.5.2.8. Dongu yapisini ve iglevlerini aciklar.
KAZANIM BT.5.5.2.9. D6ngl yapisi igeren algoritmalar olusturur.

BT.6.5.2.11. DOngl yapisini iceren programlar olusturur.

DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Sahneyi hazirlama 20
Dogru déngu ¢esidine karar verebilme 10
Doéngu blogu iginde x ve y konumlarini dogru ayarlama 10
Kostim gegislerini dogru yapma 10
Uygun beklet siireleri tanimlayabilme 10
Uygun ses bulma ve bu sesi uygulayabilme 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 30

BT.6.5.2.11-03 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI

BT.5.5.2.8. Déngl yapisini ve islevlerini aciklar.

BT.5.5.2.9. Déngl yapisi igeren algoritmalar olusturur.

BT.6.5.2.11. DOngul yapisini igeren programlar olusturur.

DEGERLENDIRME KRITERI

Sahneyi hazirlama 10
Sekiller icin dogru sayida dongi olusturabilme 10
Acilari dogru kullanabilme 20
Kalem komutlarini dogru kullanma 10
Yukari ve Agagi yonlendirmelerini saglama 10
Tahmin sayisini saklama ve ekrana yansitma 10
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 30

BT.6.5.2.11-04 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLCEGI

BT.5.5.2.8. Déngl yapisini ve islevlerini aciklar.
BT.5.5.2.9. DOngu yapisi iceren algoritmalar olusturur.
BT.6.5.2.11. Déngu yapisini iceren programlar olusturur.

DEGERLENDIRME KRITERI

Gizlen komutunu kullanma 10
X ve y noktalarini belirleme 10
Kalem boyutunu ve rengini uygun sekilde belirleme 10
Kalem komutlarini dogru kullanma 10
i¢ ice dénglileri dogru sayida olusturma 20
Déngu icinde x ve y konumlarini dogru hesaplama 15
Uygun rengi ve renk tonunu ayarlayabilme 15
Bitirdiysen Cevapla Sorularina cevap verme 10




BT.6.5.2.12-01 NOLU GALISMA YAPRAGI DEUERLENDIRME OLGEGI

KAZANIM S;ﬁ;gﬂ. Dongu yapisini igeren programlari test ederek hatalarini
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Sahneyi hazirlama 10
Kostimun kilik degisikliklerini dogru belirleme 20
Tutulacak Sayiy1 dogru belirleme ve degiskene aktarma hatalarini dizeltme 20
Dongu blogundaki hatalar duzeltme 30
Degisken degerlerindeki hatalari dizeltme 10
islem fonksiyonundaki hatalari diizeltme 10

BT.6.5.2.12-02 NOLU CALISMA YAPRAGI DEGERLENDIRME OLGEGI
KAZANIM S;i(?.aSr.Z.12. Déngu yapisini iceren programlari test ederek hatalarini
DEGERLENDIRME KRITERI PUAN

Sahneyi hazirlama 10
Kostumun kilik degisikliklerini dogru belirleme 10
X ve y konumlarindaki hatalari duzeltme 20
Doéngu bloklarindaki hatalari tespit etme ve dizeltme 30
Sekillerin acilarindaki hatalari tespit etme ve dlzeltme 20
Kalem ifadelerini dogru kullanma 10




