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Etkinlik No 19
Ders Adi Bilisim Teknolojileri
Sinif Diizeyi 8.Sinif
Etkinlik Ad1 Saglikli Beslen Mutlu Ol
Siire 40+40 dk
e Ornekleme Y6ntemi.
Strateji, e Gosterip Yap:urma Yonteml
. e Uygulama Yontemi
Yontem ve : o .
Teknikler e Bireysel ve Grup .(.;vahs.maSI Y ontemi
e Probleme Dayali 6gretim
e Proje Tabanli Ogretim
Materyal/Ara¢ | eBilgisayar, projeksiyon cihazi, etkilesimli tahta
Gerec
Disiplinler

arasi Boyut

Fen Bilgisi, Matematik

-Programin iglem Basamaklar1 Cikarabilir
-Dallanma komutlarini kavrar

Kazanimlar -If yapisini olusturabilir
-Dogru calisacak kodu olusturabilir
Hazir S <. - .
Eklentileri kullanma, degisken tanimlama, eger bloklarini kullanabilme
Bulunusluk ve
On Hazirhk
e Dikkat Cekme:
Ogretmen saglikli  gidalarin(elma,
ceviz, muz,vb.) ve hazir paketli
gidalarin karisik oldugu
(hamburger,cola,cips vb.)iki sepet
ile sinifa girer.Sepetlerin
icindekileri masaya dokerek
ogrencilerin bu sepetlerin birine
saglikli gidalari,digerine ise
Kukia | KASE R sme safliksiz gidalar1 koymalarini ister.
cooee | @ | 3| eoyaane (130 von (50 Giidiileme:
Osrenme - «Bu yaptigimiz etkinligi scratch
=5 n @ ® @ ! programinda yapmaya ne
Ogretme Kase E— e Apple e ey q- v
o dersiniz?”diye sorar.
Siireci

Dersin islenisi:Ogretmen 6n hazirlik yaptiktan sonra scratch programini
acar.Onceden anlatilan degisken nedir?,operatorler nasil kullanilir ?konularini
ogrencilere soru-cevap yontemiyle hatirlatir.Daha sonra Scratch programinda
dekoru eklemeyi ve kostiim eklemeyi gosterir.

Topladigim Puan ve Siire degiskeni tanimlar. xy koordinat
anlatir.“Kodlarimiz1 yazalim” diyerek tek tek anlatarak kodlar1 olusturur.

dizlemi




Kasenin kodlari

°sariyehwmna RPN ve  TOPLADIGIM PUAN i birleglir  de

TOPLADIGIM PUAN » i o yap

Meyvelerin kodlar:

Oyunun amac1 30 saniye i¢inde toplanacak en ¢ok saglikli giday1 toplayabilmek.
Ogretmen, dgrencilerin bilgisayarlarina gecerek bu oyunu kendi dekorlarmi,
kendi kostiimlerini ekleyerek, hizlarini kendi ayarlayarak uygulamalari ister.

Olcme ve
Degerlendirm
€

Ekte bulunana 6l¢eklerden etkinlik ve sinif durumuna uygun olan dlgegi
kullanmaniz tavsiye edilir.

Etkinlik sonunda etkinlige katilan her 6grenci i¢in asagida bulunan kazanim
Kontrol Listesini doldurulmasi tavsiye edilir. (Ogrencinin kazanimi
gergeklestirme durumuna gore Evet — Hayir boliimiinii doldurunuz.)

Kazamim Kontrol Listesi Evet Hayir

Scratch programinda eklentileri kavrar

Eger karar yapilarini kavrar

Degisken tanimlamay1 ve kullanmay1 kavrar

Bloklar1 dogru sekilde kullanir

Kaynak¢a

https://scratch.mit.edu/



https://scratch.mit.edu/

