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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 ( 10 – 14 Aralık ) ( 17 – 21 Aralık )

	Kazanımlar
	· Kostümler ve Sesler grubunda çalışmayı bilir. ( Hak verme )
· (Sensing) Algılama komut kümesini kullanır. ( Ateş Etme )
· Kuklaların Rastgele Sağdan Sola Hareketi. ( Engellerin Hareketi )


	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
	
1.Uzaylı oyununda boruların ( Engeller ) sağdan sola doğru gelmeleri rastgele zamanda ve rastgele Kostümde gelmeleri sağlanır. 
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  2.Yine aynı uygulamada 3 hak verme olayı gerçekleştirilir. Bunun için bir kukla ve değişken oluşturarak işe başlanır. Kuklada 3 kostüm oluşturulur. [image: image2.png]d/am
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 komutu ile hak değişkenin 1 azalması sağlanır . Doğal olarak eş zamanlı kalp kuklası 1 azalacaktır. 3. Ateş Etme : [image: image5.png]o o
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 Sağ ok tuşuna basıldığında Merminin kopyası oluşacak ve harekete başlayacaktır. [image: image6.png]when 1 start 2= 2 clone
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. Kenara veya engele çarpana kadar hareket edecek ses çıkardıktan sonra silinecektir. Burada kostüm değiştirilerek patlama efekti kazandırılabilir.

	Ölçme - Değerlendirme

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

· Kostümlerle çalışmayı bilir oyunuma hak verebilirim.
· Algılama komut kümesini kullanabilir ve Ateş Etme sağlayabilirim.

· Kuklaların hareketini sağlayabilir engelleri hareketlendirebilirim.

	Planın Uygulanmasına İlişkin Açıklamalar
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         Planın uyulmasında herhangi bir sıkıntı yaşanmamıştır.

[image: image7]  Planı uygularken yaşanılan aksaklıklar.
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