Etkinlik 3: Sira Onemlidir

Bilgisayar Algoritmalar

Biliminin Giigli

Fikirleri

Okuryazarligin Siralama, Diizenleme ve Dinleyici Farkindalig

Giiglii Fikirleri

Pozitif Davranisa Karar Verme, Iletisim, Topluluk Olusturmak

Teknolojik

Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Acik Fikirlilik, Sabir, Merak

Cocuklar bu e Insan ve bilgisayarlarin 6zellikleri ve onlarla iletisim kurmak igin

becerileri kullanilan dilleri karsilagtirabilecek,

kazanabilecek: e Algoritmay1 tanimlayabilecek,

e Algoritmalarda siralamanin 6nemini belirtebilecek.

Sozciikler e Sira: Yapilan seyleri adim adim listeleme yolu. Hem insan hem de
bilgisayar dillerinde sira 6nemlidir.

e Algoritma: Bilgisayarin bir sorunu belirli bir sira ile ¢6zmesi i¢in
kullanilan yonergeler

Ogretmen e Etkinlik planini okuyun.

Hazirligi e Sozciikleri Kes dosyasinin her iki sayfasindan da bir kopya yazdirin ve her
cltimlenin Sozciiklerini kesin. Her bir climlenin Sozciiklerini ayri ayri
karistirin, ancak ciimleleri birbirine karistirmayin.

e Her ¢ocuk i¢in Etkinlik 3. Tasarim Giinliigii sayfasini yazdirin veya
Tasarim Giinliikleri tam dosyalarii agtirin.

e Ogretmen Projesi: En fazla 4 Blok ile dnceden basit bir proje hazirlaym
veya Ogretmen Egitiminde hazirlanan projeyi agin.

Isinma

e Kelime Kanistirma (Onerilen Siire: 5 dakika)

@)

o

Cocuklara ScratchJr'in bir programlama dili oldugunu hatirlatin: bilgisayarlarla
konugmak i¢in kullandigimiz bir dil. Tiim farkli dillerin anlamli olmasi igin
Sozciiklerin belirli bir siraya konmasi gerektigini agiklayin.

“Sozciikleri Kes” etkinlik ciimlesini (“Kedi minderin iizerindedir”, Kedi kapiya
kosuyor, kedi suyu doktii, kedi elma yiyor, Kedi sandalyenin altinda) kullanin,
sozciikleri karistirip yeni ciimleyi (Minderin kedi {izerinde) okuyun/cocuklardan
birinin tekrarlamasini isteyin.

Cocuklar gruplara ayirip climleleri birlikte olusturmalarini isteyin.

Her climlenin mantikli olup olmadigini tartigin ve cocuklardan Sozciikleri dogru
siraya koymasini isteyin.

Dilin anlasilmasi i¢in Sézciiklerin dogru sirada olmasi gerektigini agiklayin.

Teknoloji Cemberini Acma )
e Insan ve Bilgisayar Dili (Onerilen Siire: 10 dakika)
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o Bilgisayar dilinin tamamen komut vermek veya ne yapacagini séylemekle ilgili
oldugunu aciklayin.

m [nsan ile bilgisayarin dilinin farkli oldugunu sdyleyin. Bir insan baska bir
insanla konusurken sorular sorabilir, hikayeler anlatabilir, fikra anlatabilir,
yonergeler verebilir, ama bir insan bir bilgisayarla konusurken sadece
komutlar verebilir.

o Bilgisayara verdigimiz komutlara algoritmalar dendigini belirtin.

o “Algoritmalarin adimlar: vardir ve bu adimlar dogru bir sekilde siralanmalidir. Tipki
climledeki gibi diye” agikayin.

o  Algortimayi bir el yikama 6rnegiyle somutlastirin. Ellerimizi yikamak i¢in:

m  Yonergeler: Birine ellerini yikamasini soyledigimizde o kisi bunu nasil
yapacagini bilir. Ogretmen ¢ocuklardan 2 serli es olmalarimi ister. Her cocuk
esine ellerini adim adim nasil yikayacaginin yonergesini verir.

m  Algoritma: Simdi bir bilgisayarin elleri varmig gibi diisiiniin! Bir insan bir
bilgisayara ellerini yikamasini sdylemeseydi, bilgisayar ne yapacagini
bilemezdi! Ciinkii bilgisayarlara her adim1 dogru sirayla ve tek tek
sOylemeniz gerekir.

e Lavaboya dogru yiirii
Suyu a¢
Ellerini suyun altina tut, 1slat
Sabunluga bas
Ellerine sabun koy
Ellerini birbirine siir
Ellerini yika
Ellerini durula
Ellerini sudan ¢ek
Suyu kapat
Ellerini kurula

Sozcitkk Zamani
e [Etkinlik 3. Tasarim Giinliigii (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Yonergeleri verirken dogru siraya koymanin ne kadar énemli oldugunu ¢ocuklara
hatirlatin. Cocuklardan_Etkinlik 3.Tasarim Giinliigii’nii agmalarini ve birinci, ikinci,
ii¢lincii ve son adim i¢in uygun resmi daire igine alarak dislerini firgalamak i¢in dogru
siraya karar vermelerini saglayin.

Baglantisiz (Bilgisayarsiz) Etkinlik Zamani
e Ogretmeni Programla (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Ogretmen gocuklara “simdi ben bir bilgisayarim, haydi beni programlayin”
yonergesini verir. Tiim adimlart dogru sirayla ve saygili sozlerle sdylemeleri
gerektigini onlara hatirlatin!

o Cocuklar, 6gretmenlerini sinifta 6zel yerlere (6rnegin kitaplik veya dolaba) s6zlii
olarak yonlendirmekten veya bir gérevi yaptirmaktan (6rnegin sandvig yapmak)
sorumlu olacaklardir.

o Cocuklarin 6gretmene verdigi yonergeler acik olmalidir. Ornegin, cocuklar basitce
“Ileri git” dememelidir. Bunun yerine, " adim ileri git" demeleri gerekir. Veya
"Fistik ezmesini ekmegin iizerine siir" yerine "Fistik ezmesi kavanozunu ag ve fistik
ezmesini ekmegin {lizerine siirmek i¢in bigagini kullan" olmalidir.

m  Ogretmen, gocuklarin yonergelerini “sdyledikleri bigimde yapmalidir”.
Ornegin, ¢ocuk dgretmene dénmesini sdylerse, dgretmen tam bir daire
cizebilir ya da dur demedigi i¢in siirekli donebilir. Béylece ¢ocuklar
siralamadaki eksikleri gorebilir ve diizeltebilir.

o Programlamada ag¢ik olmanin ve siranin ne kadar 6nemli oldugunu tartigin.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten © [2020 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International. To view a copy of this license, visit hitps://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the modified
material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.


https://docs.google.com/document/d/1BxrajqPehr8zBxz55P6PsQj8J6b--6gt-XwY5gZJGeM/edit
https://docs.google.com/document/d/1BxrajqPehr8zBxz55P6PsQj8J6b--6gt-XwY5gZJGeM/edit
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

ScratchJr Zamam
Tamitim Etkinligi:
Kedi Ne Yapiyor? (Onerilen Siire: 5 dakika)

e Scratchlr projenizi sinifla tekrar paylagin. Bu sefer kodu gosterin ve bloklarin tam olarak
bizim istedigimiz seyi yapmalari i¢in belirli bir sirada oldugunu agiklayin. Bloklar1 belirli bir
sekilde siraladigimizda bir algoritma elde ettigimizi sdyleyin.

e (ocuklardan 6gretmen programinda kullanilan bloklara bakmalarini isteyin ve 6gretmenlerin
bunlar1 neden kullandigin1 bilip bilmediklerini sorun. Cocuklar1 soru sormaya, hata yapmaya
ve dogru cevap vermek yerine sorgulamaya tesvik edin.

Teknoloji Cemberini Kapatma

e Tasima Programlamas: (Onerilen Siire: 5 daikika)

o Cocuklara Zasima Sarkis: 'mi dinletin ve bir 6nceki etkinlikte 6grendikleri kurallari
hatirlatin. Ardindan ¢ocuklar tabletlerini birakmasi i¢in onlar1 programlayacagini
sOyleyin ve komutlar1 vererek ¢ocuklarin tabletlerini uygun bigimde birakmalarimi
saglaym.

Biz tabletlerimizi kapativoruz.
Bir kenara kovuyoruz.
clendik ar inti bitirdik.
Biz rimizi ruz
Iki_elimizi de kullaniyoruz.
Kosmak yerine yiiriiyoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Iki_elimizi de kullaniyoruz.
Biz tabletlerimizi kenara koyduk.
Simdi sarkunizi bitiriyoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kenara koyduk.
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