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Bilişim Teknolojileri ve Yazılım Dersi 6. Sınıflar Günlük Planı


	Dersin Adı
	Bilişim Teknolojileri ve Yazılım

	Sınıf
	6. Sınıflar

	Ünite Adı
	ÜNİTE 2: Scratch 2.0 İle Kodlama

	Konu
	Windows 8 İşletim Sistemi

	Süre
	80 Dakika + 80 Dakika ( 30 – 02 Ekim ) ( 05 – 09 Kasım )

	Kazanımlar
	· Scratch Editörünü genel hattı ile tanır.
· Sahne, karakter ve Kostüm Kavramlarını bilir.



	Ünite Kavramları ve Sembolleri / Davranış Örüntüsü
	Scratch 2,0 Kodlama, Etkileşimli Tahta

	Güvenlik Önlemleri (Varsa)
	Öğrencilere teneffüs aralarında etkileşimli tahta çevresinde dikkatli olmaları gerektiği, elektrik bağlantıları ile oynanmaması gerektiği belirtilir.


	Öğretme – Öğrenme Yöntem ve Teknikleri
	Anlatım, soru-cevap, tartışma, Uygulama

	Kullanılan Eğitim Tek, Araç – Gereçler ve Kaynakça
	Etkileşimli Tahta, İnternet, USB Bellekler,  Scratch 2.0

	Öğretme – Öğrenme Etkinlikleri

	• Dikkat çekme

• Güdüleme
• Gözden geçirme
• Derse geçiş
• Bireysel öğrenme etkinlikleri
• Grupla öğrenme etkinlikleri
• Özet
	
Scratch 2.0 Editörü genel hattı ile tanıtılır. İlk uygulamamız üzerinde ( TIRTILLAR ) [image: image1.png]New sprite: @ / & 3



 4 Farklı yöntem ile Kılık oluşturulur. Tırtılın Kafa ve Gövdesi [image: image2.png]
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 Kostümüne girilerek çizim editörü hem bitmap hemde vektörel çizimler tanıtılır. Ortalama özelliği verilir. Kafanın hareketi için [image: image4.png]


 ve Motion genel hattı ile tanıtıldıktan sonra kafanın hareketi için ilk ifadeler eklenir. [image: image5.png]


 Sensing te ( Algılama ) sadece [image: image6.png]key, right ar
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 den sözedilir. Diğer komutlara girilmez. Bu derste Tırtılın kafasının hareketi sağlanır.
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 Gövdenin çoğalması için Klonlama anlatılır.

	Ölçme - Değerlendirme

	• Bireysel öğrenme etkinliklerine göre ölçme – değerlendirme
• Grupla öğrenme etkinliklerine göre ölçme ve değerlendirme
	Öz değerlendirme ölçütleri

· Scratch 2,0 Editörünü kullanabilirim.
· Kukla oluşturabilirim.

· Olaylar ve Kontrol gruplarını tanır ve kullanabilirim.

· Tırtıl için kafa ve gövde kuklalarını oluşturabilirim.

· Kafa nın hareketini sağlarım.

· Gövdeyi çoğaltır ve kafayı takip etmesini sağlarım.



	Planın Uygulanmasına İlişkin Açıklamalar
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         Planın uyulmasında herhangi bir sıkıntı yaşanmamıştır.

[image: image8]  Planı uygularken yaşanılan aksaklıklar.
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