Etkinlik 7: Ayicik

Bilgisayar Algoritmalar, Modiilarite, Temsil
Biliminin Gii¢li
Fikirleri

Okuryazarligin Siralama, Sesbilgisel Farkindalik
Giiglii Fikirleri

Pozitif Igerik Tasarimi, Yaraticilik, fletisim, Topluluk Olusturmak
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Acik-Fikirlilik, Adalet, Merak, Sabir, lyimserlik

Cocuklar bu e  Yazili metinin ne anlatmak istedigine yonelik farkindalik gelistirecek ve
becerileri yazili olan Sozciikleri tantyabilecek,
kazanabilecek: e Beyin firtinasi yapabilecek ve bir programi planlayabilecek,

e Olusturacag1 ScratchJr programi i¢in karakter olusturabilecek.

Sozciikler e Beyin Firtinast: Birgok fikri igeren bir tiir planlama
Ogretmen e Ders planini okuyun
Hazirhig e Etkinlikten dnce Ayicik Slaytini yansitmak i¢in hazir hale getirin.

e Daha 6nce kullandiginiz kesilmis ScratchJr Bloklarini kullanin veya yeni
bir ¢ikt1 alin ve kesin.

Isinma
e Ayicak Atlama ipi (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklara Ayicik sarkisini ve hareketlerini 6gretin. Cocuklar ayaga kalkip
ziplayabilir ve ipleri varmis gibi dans edebilirler. Eger cocuklar okuma biliyorsa
Avicik Slayti'ni goriintiileyin. Cocuklar slayttaki yazilara bakarak sarkiy1 séyleyebilir.

Ayicik, Ayicik, don arkani.
Ayicik, Ayicik, dokun yere.
Ayicik, Ayicik, zipla yukari.
Ayicik, Ayicik, dokun havaya.
Teknoloji Cemberini Acma
e Ayicik Hareketleri (Onerilen Siire: 15 dakika)
o Cocuklara bugiin ScratchJr'da Ay:cik sarkisi ile ilgili bir program olugturacaklarini
aciklayin.
o Cocuklara kendi Ayicik dansini yapacak bir karakteri nasil yapacaklarini, sonra
karakterlerini Ayicik sarkisi ile dans etmek i¢in programlayacaklarini sdyleyin.
o Cocuklarmn hareketleri ScratchJr sembollerine ¢evirmelerine yardimci olun.
m Cocuklarin Ayicik sarkisini programlamak i¢in kullanabilecekleri farkli bloklar
hakkinda beyin firtinasi1 yapmasina yardimci olmasi igin daha 6nce kestiginiz
ScratchJr Bloklari’nm1 kullanin
ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Boyama Editorii (Onerilen Siire: 10 dakika)
o  Asagidaki adimlari kullanarak Boyama Editoriinii tanitin:
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1. Bir karakter eklemek i¢in art1 isaretine dokunun.
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2. Diizenlenecek bir karakter se¢in veya Boyama Editoriinii kullanarak
ScratchJr'da bir tane ¢izin ve boyayin.
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3. Asagidaki kilavuzu kullanarak ¢cocuklar1 Boyama Editoriine yonlendirin.

ileri/Geri Karakter Adi Kaydet
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Etkileyici Kesifler: (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Kendi Ayicigim Yap
o Cocuklara ScratchJr'da bir Ayicik karakteri yapmalari i¢in zaman verin.
o Cocuklarm sinifta dolasarak ii¢ farkli Oyuncak Ay1 aramalarini saglaym. Onlari
Oyuncak Ayilar hakkinda sorular sormaya tesvik edin. Mesela neden bu renkleri
sectin? Boyle goriinmesini nasil sagladin?

Teknoloji Cemberini Kapatma

e Paylas:
o Yere bir daire seklinde oturun ve ¢ocuklardan sinifta dolasirken Oyuncak Ayilar
hakkinda kesfettikleri bir seyi paylagsmalarini isteyin.

e Sonraki Adim (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklara daha sonra yapacaklari etkinliklerde gercekten Ayicik sarkisinin dansini
programlayacaginizi sdyleyin!
o Programlayabileceklerini diislindiikleri herhangi bir sarki ve dans olup olmadigini
sorun. Her ¢ocugun fikri paylasmasini saglayin.
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