ETKINLiK FORMU

Etkinlik No 20
Ders Ad1 Bilisim Teknolojileri
Siif Diizeyi | 7.Smif
Etkinlik Ad1 | Hem Eglenelim, Hem Ogrenelim
Siire 40+40+40+40 dk
e Ornekleme Y6ntemi.
Strateji, e Gosterip Yap:urma Yonteml
.. e Uygulama Y 6ntemi
Yontem ve ; " .
Teknikler ¢ Bireysel ve Grup Caligmas1 Yontemi
e Probleme Dayal1 6gretim
e Proje Tabanli Ogretim
Materyal/Ara o L . o
¢ Gereg e Bilgisayar, projeksiyon cihazi, etkilesimli tahta
Disiplinler

arasi Boyut

Fen Bilimleri

-If yapisini olusturabilir
-Dogru ¢alisacak kodu olusturabilir

Kazamimlar -Programin islem Basamaklar1 Cikarabilir
-Nesnelere Hareket Verebilir

Hazir

Bulunusluk Eklentileri kullanma, degisken tanimlama, eger bloklarini kullanabilme

ve On

Hazirhk
Dikkat Cekme: “Kisinin kendi oyununu yapmasi ne kadar giizel degil
mi?”diye sorar.
Giidiileme: “Hangi gidalarin faydali, hangi gidalarin zararli oldugunu
ogrenelim mi? Hem 68renelim, hem uygulayalim, hem de eglenelim “der.
Dersin islenisi: “Oyunumuz su sekilde olacaktir’diyerek oyunu anlatir.”
Oyun 2 levelden olusacaktir.l.levelde 30 saniye iginde faydali gidalar
toplanip 10 puan kazanilacak,30 saniye sonunda puan agiklanip 2.level
butonu aktif olacak.2.levelde ise isler biraz daha karisacak, zararli gidalar
devreye girecek. Zararli gidalar1 aldiginizda 10 puan kaybedeceksiniz. Yine
30 saniye sonunda puaniniz agiklanacak ve oyun bitecekseklinde agiklama

Ogrenme yapar. Teker teker kodlarin ne ise yaradig: anlatir.

Ogretme PUAN

Siireci L

®
®

Kasenin kodlari




dekor! v dekorna geg

fareninxi y: (L)) konumuna git

SURE =° olana kadar lekrarla

farcninxi  y: (EXE) konumuna git

dekor3 v dekomna geg

°saniy=buyunn QEEELIEN-A VNS ve PUAN ‘ibideshir  diye disin

-Puan kazandiran meyve kodlar1

eder

| rengine dokunuyor mu? _ ise

kendim v in iizini yarat

bu kukla tiklandi@inda

dekor2 = dekoruna gec

gioster

-Puan kaybettiren yiyecek kodlari

) rengine dokunuyor mu? _ise

Ogretmen, 6grencilerin bilgisayarlarina gecerek bu oyunu kendi dekorlarini,
kendi kostliimlerini ekleyerek, hizlarimi, puanlarint kendi ayarlayarak

uygulamalarini 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
gerceklestirme durumuna gore Evet — Hayir boliimiini doldurunuz.)

Kazanim Kontrol Listesi Evet Hayir

Scratch programinda eklentileri kavrar

Eger karar yapilarini kavrar

Degisken tanimlamay1 ve kullanmay1 kavrar

Bloklar1 dogru sekilde kullanir

Kaynakc¢a

https://scratch.mit.edu/



https://scratch.mit.edu/

