CAL-ScratchJr Anaokulu Sozciik Listesi

Etkinlik 1:
e Programlama Dilleri: bilgisayarlarin kullandig: diller
e Kod: bir bilgisayara ne yapmasi gerektigini sOyleyen, programlama dilinde yazilmis bir
metin
Diller: bilgi ve fikir paylasimina yonelik kurallara dayali yontemler
ScratchJr: resimler igeren bir programlama dili

Etkinlik 2:
e Programci: Bilgisayarlara ne yapmalar1 gerektigini sOyleyen ve talimatlar yazan kisi

Etkinlik 3:
e Siralama: Bir seylerin listesinin olusturulma seklidir. Hem insan hem de bilgisayar
dillerinde sira 6nemlidir
e Algoritma: Bir bilgisayarin bir sorunu belirli bir sirayla ¢6zmesi i¢in gereken talimatlar

Etkinlik 4:
e Arayiiz Sozciikleri
Sahne: ScratchJr'da karakterin oldugu ve hareketin gergeklestigi yer
o Programlama Komut Dosyasi: ScratchJr bloklar1 bir araya getirildi
o Programlama Alam: ScratchJr'da programin yazildig1 yer
o Bloklar Paleti: ScratchJr'da bloklarin bulundugu yer
e Donamim: Bilgisayarlar1 kullanirken kullandigimiz bilgisayar, tablet, klavye veya fare

o

gibi nesneler
e Yazilim: ScratchJr uygulamasi gibi bilgisayarlar1 kullanirken kullandigimiz bilgisayar
programlari

Etkinlik 5:
e Semboller: anlami olan 6geler veya resimler

Etkinlik 6:
e Karakter: bir hikayedeki bir kisi veya bir hayvan
e Sahne: Biitiin hikayenin bir kismi1

Etkinlik 7:

e Beyin firtinasi: Bir¢ok fikrin diisiiniilmesini i¢eren bir tiir planlama yontemi

Etkinlik 8:
e Parametre: Scratchlr'a bir seyi kag¢ kez yapacagini sdyleyen bir say1 talimati



Etkinlik 9:
e Tasarim Siireci:
Sor:bilgi edinmek i¢in soru olusturmak ve sormak
Hayal et: bir fikir yaratmak i¢in
Planla: ne yapilacagina ve nasil yapilacagina karar vermek igin
Yaratmak: bir sey yapmak i¢in
Test: fikrinizin ise yarayip yaramadigini ve nasil ¢alistigin1 gérmek i¢in
Tyilestirmek: bir seyi daha iyi hale getirmek igin
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Paylas: baskalarina ne yaptigini gostermek i¢in
e Daongii: Tekrar eden bir sey

Etkinlik 10:
e Yazar: Kitap yazan kisi

Etkinlik 11:
e Arka plan: resmin ana nesnenin arkasinda bulunan kismi
Sahne: biitiin hikayenin bir kismi1
Ortam: bir hikayenin gectigi yer
Giris: bir hikayenin ilk kismi1
Gelisme: bir hikayenin orta kismi
Sonug: bir hikayenin son kismi

Etkinlik 12:
e Sayfa: bir kitabin veya hikayenin yazildig1 veya ¢izildigi yer
e Izgara: bircok kare olusturmak i¢in birbirini kesen ¢izgiler

Etkinlik 13:
e Goriiniim: birinin veya bir seyin goriiniis sekli

Etkinlik 14:
e Hata ayiklama: bir bilgisayar programindaki sorunlar1 bulmak ve sorunu farkli yollarla
¢ozmeye caligmak

Etkinlik 15:
Mliskili sézciik yok.



Etkinlik 16:
e Yavas: daha fazla zaman alacak sekilde hareket etmek
e Hizh: daha az zaman alacak sekilde hareket etmek
e Daoniis: basladiginiz yere geri donmek

Etkinlik 17:
e Kaydet: daha sonra dinlemek {izere sesinizi kaydetmek i¢in tabletinizi kullanmak
e Duygu: bir duyguyu yasamak

Etkinlik 18:
e Bekle: baslamadan 6nce yerinde kalmak. Beklemek, kalma siirecini ifade eder.
e Duraklat: yeniden baglatmadan 6nce yerinde durmak i¢in. Duraklatmak, durma eylemini
ifade eder.

Etkinlik 19:
e Tekrarlamak: bir seyi tekrar yapmak
e Oriintii: tekrarlanan bir sekilde siralanmus bir sey

Etkinlik 20:
e ifade: kisinin duygularim yiizii veya bedeni araciligiyla gostermesinin bir yolu

Etkinlik 21:
Mligkili sézciik yok.

Etkinlik 22:
Mliskili sozciik yok.

Etkinlik 23:
[liskili sdzciik yok.

Etkinlik 24:
Mliskili sézciik yok.



