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2018-2019 Eğitim-Öğretim Yılı 1. Dönem

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 ( 19 – 23 Kasım ) ( 26 – 30 Kasım )

	Kazanımlar
	· Sahne ve Kostüm değiştirmeyi bilir.
· Değişkenler kullanarak uygulama geliştirir.



	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
	
Tırtıl uygulamasında rastgele yerlerden rastgele zamanlarda elmanın belirmesini ve bu elmalara tırtıl dokunduğunda elmanın başka yere konumlanmasını, elmalar yendiğinde üzerinde yazan puana göre puan alması sağlanır. Bu konu ile ilgili elmanın 5 tane kostümü oluşturulur ve kostüm numaralarının puanlamada kullanılacağını belirtilir. [image: image1.png]pick random € to ©
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 Bunun için Looks grubuna giriş yapılır ve switch costume komutu verilir. Rastgeleliğin sağlanması için operatorslerde Random komutu ile belirtilen aralıklarda sayıların bilgisayar tarafından üretileceği söylenir ve gösterilir.

Puanlama için değişkenlerin DATA grubunun kullanılacağını Make a Variable ile değişkenlerin oluşturulacağı söylendikten sonra Tırtıl Puanlaması yapılır. [image: image2.png]change iz by GB)
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 Daha önce oluşturuluan PaunMavi değikeni bayrağın altında set edildikten sonra eğer ifadesine Başa değdiğinde değişkenin kostume numarasına göre değişmesi sağlanır.

	Ölçme - Değerlendirme

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

· Kostüm oluşturabilirim.
· Değişken oluşturarak belli koşullara gerçekleştiğinde değişkeni değiştirebilirim.

	Planın Uygulanmasına İlişkin Açıklamalar
	[image: image5.png]


          

         Planın uyulmasında herhangi bir sıkıntı yaşanmamıştır.

[image: image3]  Planı uygularken yaşanılan aksaklıklar.
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