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Basgka Bir Dil Olarak Kodlama (Coding as another Language/CAL-ScratchJr) miifredati, bilgisayar
bilimlerinden gelen giiclii fikirleri okuryazarlik ile biitiinlestirerek gelisimsel olarak uygun bir yaklagimla
sunmaktadir. Prof. Dr. Marina Umaschi Bers ve DevTech Arastirma Grubu iiyeleri tarafindan gelistirilen
Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, bilgisayar bilimini ¢ocuklarin kendileri ve diinya hakkinda yeni
diistinme bicimleri gelistirmelerini destekleyen 21. yiizyilin yeni bir okuryazarlik olarak gérmektedir.

Anaokulu i¢in Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, 24 etkinlikten olusmakta, 18 saat olarak
tasarlanmis ve her 6grenme ortamina uyarlanabilmektedir. Bu etkinliklerle ¢ocuklar bilgisayar bilimlerini
ogrenecek, kendi projelerini olusturarak problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistireceklerdir. Ayrica, okuryazarlik becerilerini desteklemek i¢in miifredata iki kitap entegre edilmistir.
Bunlar; Sermin Metin tarafindan yazilan ve Nuray Boliikbasi tarafindan ¢izilen Diisiin Ruth. Camasir
Malkinasi Nasil Icat Edildi? ve Sermin Metin tarafindan yazilan ve Nuray Boliikbasi tarafindan ¢izilen
Merakl Yavuru Kus’dur.
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Pedagoji

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, Prof. Dr. Marina Bers'in Coding as a Playground and Beyond
Coding: Teaching Human Values to Children adl kitaplarinda yer alan yaklagimi igermektedir. Bu
yaklagimin dort ana gercevesi vardir:

Oyun Alam Olarak Kodlama: Cocuklarin bilgisayar bilimine yénelik 6grenme deneyimlerinde oyun
onemli bir aragtir. Oyun yoluyla; ¢ocuklarin bilissel, dil, sosyal, duygusal, fiziksel, ahlaki ve ruhsal tiim
gelisim alanlar1 desteklenmektedir. Oyun alan1 olarak kodlama, oyun parki olarak kodlamanin aksine, agik
uclu kesifler, kigisel olarak anlamli projeler, hayal giicii, problem ¢6zme, ¢atigma ¢éziimii ve isbirligi i¢in
firsatlar saglamaktadir. Oyun alan1 olarak kodlama, ¢ocuklarin normal oyun alaninda da bulabildikleri;
Icerik Tasarimi , Yaraticilik, Isbirligi , Tletisim, Davranmisa Karar Verme ve Topluluk Olusturmak gibi alt1
davranis1 kullanmalarina firsat tanimaktadir. Bu 6 beceri, Marina Bers'in kitabinda ayrintili olarak
acikladigr Pozitif Teknolojik Gelisimin/PTG (Pozitive Technological Development/ PTG) teorik bakis
acisini igermektedir. Bu beceriler miifredat boyunca etkinliklerde ilgili simgeleriyle vurgulanmistir:

ICERIK TASARIMI : Bir ScratchJr programi tasarlamay1 ve tasarlanan
programdaki davranislar1 olusturmay1 icermektedir. Icerik Tasarimi; miihendislik
tasarim siireci ve programlamayi igeren bilgi islemsel diigiinme, bilgisayar
okuryazarlig1 ve teknolojik akicilig1 beslemektedir.

YARATICILIK: Cocuklarin kendileri i¢in anlamli olan projeleri doniistiiriilebilir
materyaller ve somut programlama dillerini kullanarak, yaratici ve eglenceli yollarla
yeni {irlinler yaratmasidir. Erken ¢ocukluk miifredatinda bulunan bir temay1 temsil
eden ScratchlJr bitirme projeleri, cocuklar1 yaratici bir siirece dahil etmenin harika bir
yoludur. .

ISBIRLIGI: ScratchJr programlari, cocuklari grup olarak calismaya, kaynaklar
paylagmaya ve birbirlerini 6nemsemeye tesvik eden bir 6grenme ortami sunarak
isbirligini desteklemektedir. Bu miifredatta isbirligi, olusturulan projelerde yardim
almak veya yardim etmek, materyalleri 6diing almak veya vermek, birlikte
programlamak, ortak bir gorev iizerinde birlikte caligmak olarak tanimlanmaktadir. Bu

siirecte isbirligi; ¢ocuklarin projelerini olustururken birlikte ¢alismalarina rehberlik
edilerek tesvik edilir ve cocuklarin en ¢ok igbirligi yaptiklar: arkadaslarina “tesekkiir
kartlar1” ¢izerek ya da yazarak birbirlerine vermeleri saglanarak desteklenir.

ILETISIM: Akranlar arasinda veya yetiskinlerle bag kurmayi saglayacak ortamlar
saglamaktir. Ornegin ¢ocuklar teknoloji gemberinde, Scratchlr ile yarattiklarini
birbirleri ile paylagirlar. Teknoloji gemberleri, topluluk olarak problem ¢6zmek ig¢in iyi
bir firsat sunmaktadir. Bu siirecte 6gretmenler tiim ¢ocuklar birlikte oturmaya ve
paylasmaya davet ederler. Her sinifin grup tartismalar1 ve ¢ember siirecine iligkin
kendi rutinleri ve uygulamalari vardir. Bu nedenle 6gretmenler, siniflarinda

halihazirda kullandiklar1 uygulamalar1 bu miifredattaki teknoloji cemberine
uyarlamalidir.
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TOPLULUK OLUSTURMAK: Fikir alis verisi ve fikirlerin paylagilmasinin 6nemli
oldugunu tesvik etmek i¢in bir ortam olusturmaktir. Cocuklar tarafindan yapilan
bitirme projeleri, herkese acik bir davet, gosteri glinii veya sergi araciligiyla aileler,
diger cocuklar ve 6gretmenler gibi topluluk iiyeleriyle paylasilir. Bu etkinlikler,
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¢ocuklarin 6grenme siirecini ve somut iiriinlerini aileleri ve arkadaslariyla paylasmalari

ve kutlamalari i¢gin 6zgiin firsatlar sunar. Bu firsat ¢cocuklara, bu miifredat siirecinde

olusturduklari bitirme projelerini nasil insa ettiklerini, programladiklarini ve

problemleri nasil ¢ozdiiklerini agiklarken 6gretmen roliinii oynama olanagi
tanimaktadir.

N,

DAVRANISA KARAR VERME: Scratchlr ile galisirken ¢ocuklar ... olursa ne
olur?” sorusu iizerine diigiinme, olas1 sonuglar1 deneme ve diger sonuglari inceleme
firsatina sahip olmaktadir. PTG (Pozitif Teknolojik Gelisim) yaklagimina gore
gelistirilen bu programda davraniglarimizin sonuglarin1 6grenmek ve
degerlendirmek de miifredatin bir pargasidir. Cocuklarin davranislarina adil ve
sorumlu bir sekilde rehberlik edecek bir i¢ pusula gelistirmelerine yardimei
olmanin, kodlamay1 6grenmek kadar énemli oldugu vurgulanmaktadir.

Baska Bir Dil Olarak Kodlama: Kodlamay1 bir STEM etkinligi olarak nitelendirmek

sinirlayicidir. Bunun yerine, programlamanin 6gretilmesi ve 6grenilmesi yeni bir diisiinme ve ifade etme
yolu olarak konumlandirildiginda, dil alanin1 da kapsamaktadir. Iletisimsel ve ifade edici islevlerle
sembolik bir temsil sistemine hakim olmak birgok firsat sunmaktadir. Kodlamay1 6grenmek, yalnizca bir
problem ¢6zme becerisi degil, anlamli ve paylasilabilir bir gey liretmek i¢in yaratici, ifade edici bir aktivite
haline gelmektedir. Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati; yaratma siireci, s6zdizimi, dilbilgisi ve
cocuklarin potansiyellerini geligtirmek i¢in dogal ve yapay diller arasindaki benzerliklerin ve farkliliklarin
arastirilmasini tesvik etmektedir. Kodlama sadece STEM olarak degil, bir dil olarak 6gretildiginde insan
boyutu devreye girmektedir.

Koprii Olarak Kodlama: Sembolik bir eylem olan programlama, soyut fikirleri temsil etmek i¢in
sembolleri kullanarak ve birlestirerek bir anlam olusturma etkinligidir. Kodlamay1 6grendigimizde yeni bir
dil 6grenmis oluruz. Diller, yaratabilir veya yok edebilir ve kdpriiler veya duvarlar inga etmeye hizmet
edebilir. Oyun alani olarak kodlamada amag, kopriiler kurmaktir. Bagka Bir Dil Olarak Kodlama
miifredat1; makinelerin yapay dilini 6grenirken; ayn1 zamanda bagkalariyla etkilesime girmemizi, baglanti
kurmamizi ve anlamli iliskiler inga etmemizi saglayan insan dilini de 6grenmeye katki saglayacagini
savunmaktadir. Bir koprii olarak kodlama metaforu, bagkalariyla iletisimi ve anlamli deneyimleri tegvik
eder ve kodlamay1 yalnizca biligsel bir etkinlik olarak degil, sosyal-duygusal 6grenme olarak da
konumlandirir.

Bir Erdem Paleti Olarak Kodlama: insanin her bir davranis1 insani degerleri icerir. Baz1 davramslarda
bulunmak i¢in se¢imler yapmak, sorumluluk almak ve sonuglar1 tistlenmek gereklidir. Bagka Bir Dil
Olarak Kodlama miifredati, degerleri 6gretmek ve 6grenmek icin firsatlar saglamaktadir. Erdem paleti
metaforu, bir ressamin paletini simgelemektedir. Paletinde renkleri karigtirip yeni renkler olusturan bir
sanatc¢1 gibi, kodlama yapan bireylerin de kullandig1 dinamik bir erdemler paleti vardir. Oyun alani olarak
kodlamada, bu degerlerden on tanesini agikca ortaya konmustur: Merak, Azim, A¢ik Fikirlilik, Iyimserlik,
Diiriistliik, Sabir, Comertlik, Takdir, Affetme ve Adalet. Bu degerlere yenileri eklenebilir. Bir programi
tasarlamak, karakter gelisimini, 6grenmenin sosyal-duygusal boyutunu ve etik boyutunu kesfetmek i¢in bir
yol sunmaktadir. Kisacasi bu degerler; yaratici bir {iriin ortaya koyan herkesin sahip oldugu gibi; bizim de

davraniglarimizin sonuglar1 oldugunu anlamamiza firsat sunmaktadir.
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Degerler Tanimi Etkinlikler

Bir seyi bilmek veya 6grenmek Bir Yildiz ve Bir Istek
i¢in gii¢lii bir arzu; yenilik arama.

Bir eylemde bulunurken zorluga Hata Ayiklama Panosu
veya olumsuzluga ragmen israr; Ben Bir Kodlamactyim

amag¢ ve hedeflere ulasmada
kararlilik; cesaret; ilerlemeye
inanma.

AZIM
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Kisinin bir amaca ulasmada Hata Ayiklama Panosu
yasadig1 herhangi bir gecikme, Ben Bir Kodlamaciyim
sorun veya giigliik karsisinda 6fke
yada {iziintii sergilemeden
gosterdigi tolerans.
Gelecege veya bagaril1 bir sonuca
ulagsmak i¢in umut ve giiven; en Bir Yildiz ve Bir Dilek
l iyisini bekleme. Odada Dolasirken
Onurlu olma, dogruluk, diiriistlik, Hata Ayiklama Panosu
ahlak.
‘ I Kurallar1 Aktarma
Ayrimcilik yapmaksizin tarafsiz ve Kurallari Aktarma
adil davranma. Alisveris
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Verme ve alma, kendine ve Alisveris
baskalarina yardim etme.

Takdir etme; iyi seylerin farkinda Bir Yildiz Bir istek
olma. Ag Olusturmak

Alisveri
Affetme ve kabul etme, kendine ve Ben Bir Kodlamaciyim
baskalarina ikinci bir sans verme.
Yeni veya farkl: fikirleri, goriisleri Hata Ayiklama Panosu
ve duygular1 degerlendirmeye Odada Dolasirken
istekli olma, farkli bakis agilarina
acik olma.
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Miifredatin Yapisi: Giiglii Fikirler

Miifredat, hem bilgisayar bilimi hem de okuryazarliktan gelen giiclii fikirler igerecek sekilde tasarlanmistir.
Giiclii fikir terimi, kisisel olarak yararli, dogas: geregi diger disiplinlerle baglantili ve cocugun

icsellestirdigi sezgisel bilgiye dayali olan bir kavram veya beceriyi ifade etmektedir.

Bu miifredatta ele alinan bilgisayar biliminden gelen giiclii fikirler: Algoritmalar, Tasarim Siireci,
Temsil, Hata Ayiklama, Kontrol Yapilari, Modiilerlik, Donanim/Yazilimdir. Bilgisayar biliminden gelen bu
gliclii fikirler ile biitiinlestirilen okuryazarhktan gelen giiclii fikirler ise: Siralama, Yazma Siireci,
Alfabe ve Harf-Ses Uyumu, Diizenleme ve Dinleyici Farkindaligi, Yazim Teknikleri, Sesbilgisel

(Fonolojik) Farkindalik, Iletisim ve Dil Araglaridir (bkz. Tablo 1).

Tablo 1: Giiglii Fikirler

Bilgisayar Biliminden Gelen
Giiclii Fikirler

Okuryazarhktan Gelen Giiclii
Fikirler

Giiclii Fikirleri Birlestirmek

Algoritmalar

Ilgili Etkinlikler: 3, 7, 8,12, 19,
20,21, 22

Siralama
flgili Etkinlikler: 3, 7,8, 9, 11,
12,19, 20, 21, 22

“Sira 6nemlidir” vurgusu ve
karmasik gorevlerin mantikli bir
sekilde adim adim talimatlara
boliinmesi.

' Tasarim Siireci
1lgili Etkinlikler: 9, 10, 11, 12,
13,14, 16, 21, 22, 23, 24

' Yazma Siireci
1lgili Etkinlikler: 9, 10, 12, 13,
14, 16, 21, 22, 23, 24

Farkli baglangi¢ noktalari olan,

hayal etme, planlama, yapma,

gbzden gecirme ve paylagmay1
igceren yaratici, tekrarlanan dongiisel

stirecler.
_ Temsil Alfabe ve Harf-Ses Uyumu Sembollerin, baska bir seyi temsil
1lgili Etkinlikler: 5, 6, 7, 8, 13, 1lgili Etkinlikler: 5, 6, 14 etmek i¢in farkl niteliklere (renk,
16, 17, 18 sekil, ses vb.) sahip olmasi.
Hata Ayiklama Diizenleme ve Dinleyici Hedeflenen kitle (bilgisayar ya da

Ilgili Etkinlikler: 14, 22, 23

Farkindahg

Ilgili Etkinlikler: 3, 14, 17, 21,
22,23

kisi) ile iletisimi gelistirmek icin
hedef kitlenin sistematik olarak
analizinin yapilmasi, test edilmesi
ve degerlendirilmesidir. Siirecte bir
sorun yagandig1 durumda programeci
ya da yazarin sorunu ¢dzmek icin
cesitli stratejiler kullanmasi.

Kontrol Yapilari
ilgili Etkinlikler: 15, 16, 18, 19

Yazim Teknikleri
ilgili Etkinlikler: 15, 18, 19

Bir fikri (bilgisayar ya da kisi); bir
dizi olay, kosul, tekrar ve kaliplari
kullanarak anlatmak i¢in kullanilan
stratejiler.
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Modiilarite Sesbilgisel (Fonolojik) Karmagik bir gorevi daha kiigiik

flgili FEtkinlikler: 6, 7, 8, 11, 12, _ Farkindahk gorevlere bolme ya da alt gruplara
16, 18, 19, 21 1lgili Etkinlikler: 2, 7, 8, 14, 16 ayirma ve bu yeni birimleri tekrar
kullanma siireci.
~ Donamm/Yazilm . fletisim ve Dil Araclar fletisim kurmak, soyut diisiinceleri
1lgili Etkinlikler: 1, 2, 4, 17 1igili Etkinlikler: 2,4, 11, 17 somut yollarla iletmektir. Tipk1

donanim ve yazilimin birlikte
caligmasi gibi, diisiincelerin
konusulan ya da yazilan kelime gibi
ara¢ ve ortam araciligiyla ifadesi.
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ScratchJr Becerileri

Her etkinlikte kullanilan en 6nemli ScratchJr becerileri asagida listelenmistir (Tablo 2). Her etkinligin
esnek olmasi amaglandigindan, bu listenin gelistirilebilecegi géz onilinde tutulmalidir. Bu tablo, hangi
becerilerin hangi etkinliklerde kullanilacagini gostermektedir. Cocuklar; 6grendikleri beceri veya bloklari
diger etkinliklerde de kullanmaya her zaman tesvik edilmelidir.

Tablo 2: ScratchJr Becerileri

ScratchJr Becerileri flgili Etkinlikler

Yesil Bayrak Blogunda Baslayin 5%,7,8
Dokununca Bagla Blogu 15*
Saga Git Blogu 5%,7,8
Sola Git Blogu 5%,7,8
Yukar1 Git Blogu 5%,7,8
Asag1 Git Blogu 5%,7,8
Saga Don Blogu 5%,7,8
Sola Dén Blogu 5%,7,8
Sekme Blogu 5%,7,8
Baglangica Git Blogu 16*
Soyle Blogu 17
Biiyiit Blogu 13%*
Kiigiilt Blogu 13*
Boyutu Sifirla Blogu 13*
Gizle Blogu 13*
Goster Blogu 13*
Pop Sesini Cal Blogu 17*
Kayith Sesi Cal Blogu 17*
Bekle Blogu 18*
Hiz1 Ayarla Blogu 16%, 18
Tekrarla Blogu 19*
Durdur Blogu 5%,7, 8
Sonsuza Kadar Tekrarla Blogu 1
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Sayfaya Git Blogu 12%,21,22
Proje Adin1 Kaydet 4%

Izgara Araclari 12%,16
Sunum Modu S*

Metin Ekleme Araci 6*

Boya Editorii Aract 7*, 10, 20
Yeni bir Projeye Baglama 4
Karakter Ekleme 6*,7,10,20-22
Arkaplan Ekleme 11%,21,22
Sayfa Ekleme 12%*, 21, 22
Program Yaratma S*
Karekter Silme 6*

Sayfa Silme 12%*
Parametreleri Ayarlama 8%, 12,13

* Bu etkinlik ilgili ScratchJr kavramini tanitma veya baglangic 6gretimini igerir.
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Entegre Edilmis Miifredat Tasarimi

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, ¢ocuklarin kodlama ile okuryazarlik ve kodlama arasinda
baglant1 kurmalarina olanak saglamanin yaninda matematik ve kodlama arasinda baglanti kurmalarina da
olanak tanimaktadir. Bu miifredat, ScratchJr etkinlikleri yoluyla ¢ocuklarin diigiince, goriis ve
ogrendiklerini ifade etmelerini amaglamaktadir. Miifredat toplam 18 saat olarak tasarlanmistir ancak farkli
O0grenme ortamlarina uyarlanabilmektedir. Her etkinlik, agagidakiler de dahil olmak tizere cesitli
aktiviteleri igermektedir:

Isinma: Kavramlari eglenceli bir sekilde 6gretme ya da pekistirme etkinlikleri
Teknoloji Cemberi A¢ma/Kapatma: Etkinlikleri ve kavramlari tartigma, paylasma ve {izerinde
diisiinme etkinlikleri
Tamitim Etkinlikleri: Bilgisayar biliminin gii¢lii fikirlerini tanitma etkinlikleri
Etkileyici Kesifler: Scratchlr ile 6grencilerin beceriyi yaratici bir sekilde uygulama etkinlikleri
Baglantisiz (Bilgisayarsiz) Etkinlik Zamam: Hareketi ve sosyal etkilesimi destekleme
etkinlikleri

e Sézciikk Zamani: Okuryazarliktan gelen giiclii fikirleri tanitma etkinlikleri

Miifredatin asil amaci, ¢ocuklarin ortaya koydugu siirlandirilmamis ve degistirilebilir olan projelerin aile
ve arkadaslarla paylasilmasidir. Cocuklarin; yaglarina uygun kitaplar1 okuyabilmesi gibi, uygun araglarla
Scratchlr ile de programlama yapabilir duruma gelmeleri saglanmaktadir. Bu miifredat, okuryazarlik
baglaminda bilgisayar bilimi ve programlama arasinda entegrasyon saglar. Cocuklar, ScratchJr'da yaratici
ve eglenceli programlar yazmak i¢in Sermin Metin tarafindan yazilan ve Nuray Boliikbasi tarafindan

¢izilen “Diisiin Ruth, Camasir Makinasi Nasil Icat Edildi?” ve “Merakli Yavuru Kus” adli iki hikaye ile
kesfederek 6grenecektir.
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ilerleme Hiz1

Bu miifredat yaklagik 45 dakikalik etkinliklerden olusan 18 saatlik bir miifredattir. Baz1 ¢ocuklar,
etkinliklerin daha kiigiik adimlara boliinmesinden veya bir sonraki etkinlige gegmeden 6nce her bir yeni
kavrami kesfetmek i¢in daha fazla zamana ihtiya¢ duyabilir. Bunun i¢in ¢ocuklara 6zgiir kesif yapma
firsat1 verilebilir ya da 6gretmenler tarafindan hazirlanan destekleyici etkinliklerden yararlanilabilir. Bu
miifredattaki bilgisayar bilimlerinden gelen gii¢lii fikirlerin her biri, cocuklarin 6grenme hizina gore ihtiyag
duyan 6gretmenler tarafindan miifredat1 devam ettirecek bigimde bir dizi farkli etkinlikle kolayca
genisletilebilir.

Materyaller

Bu miifredat ScratchJr programina dayali oldugundan, ¢ocuklar i¢in gerekli olan ana materyal iPad,
Android veya Chromebook'lardir (ScratchJr ile uyumlu cihazlara bu siteden bakabilirsiniz

(https://www.ScratchJr.org/about/faq). Cocuklar bu araglari kullanarak kod yazabilir. Ek olarak, ¢ocuklarin
Scratch bloklarin1 6grenmelerini desteklemek igin, ScratchJr bloklarinin oldugu ¢aligma sayfalar1 vardir.
Bu sayfalar hakkinda daha fazla bilgi kullanilan etkinliklerde verilmektedir. Bu miifredatta ayn1 zamanda
Sermin Metin tarafindan yazilan ve Nuray Boliikbas: tarafindan ¢izilen Diistin Ruth, Camasir Makinas:
Nasil Icat Edildi? ve Merakli Yavuru Kus dykiileri kullanilmaktadir.

Miifredatta kullanilan diger malzemeler, sanat etkinliklerinde kullanilan malzemeler ve doniistiiriilebilir
materyallerdir. Erken ¢ocukluk egitiminde bu tiir materyaller yaygin olarak kullanildigi i¢in ¢ocuklara
bildikleri materyalleri kullanma firsati1 sunulmaktadir.

Simif Yonetimi

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati boyunca ¢ocuklar sarki, hareket gibi etkinliklerle birlikte sohbet
etme, sorular sorma, birbirleri ile ¢aligmalarini paylagma gibi etkinliklere katilirlar. Bagka Bir Dil Olarak
Kodlama pedagojisi, bu miifredatta ve diger kodlama ve teknolojiyle ilgili etkinliklerde oldugu gibi sinifta
olumlu davranislar: gelistirmek i¢in rehberlik etmektedir. PTG yaklagimi, cocuklar: kendileri ve grup
iiyeleri i¢in olumlu se¢imler yapmaya tesvik eden Davranisa Karar Vermeyi igermektedir. Ek olarak,
ogretmenler bir Erdem Paleti Olarak Kodlamay1 kullanarak, erdemlerin dilini yerlestirmek igin
etkinliklerde erdemlerle ilgili tartismalari desteklemelidir. Kodlama etkinlikleri sirasinda ¢ocuklar olumlu
secimler yapmaya yonlendirilirken bu dilin kullanilmas1 6nerilir.

Grup Biiyiikliigii

Miifredat, biiyiik grup ¢alismalarindan ziyade kiigiik grup veya bireysel ¢aligmalar1 6n plana ¢ikarmaktadir.
Miifredatin kiiglik gruplarda uygulanabilirligi, gruplar1 denetlemek i¢in mevcut 6gretmen sayisina ve
¢esitli nedenlerle sinirl olabilen teknolojinin yeterliklerine baglidir. Ancak, ¢ocuklarin miimkiin oldugunca
kiigiik gruplar halinde ¢alismasina izin verilmeli ve tiim ¢ocuklarin grupta aktif katilim sansina sahip
olmasi saglanmalidir. Kiiciik gruplar miimkiin degilse, etkinlik boyunca bireysel ¢caligmalar tesvik edilmeli
ve Ogretmenler ¢ocuklar: desteklemek icin hazir bulunmalidir. Ayn1 zamanda miifredat, birden fazla ses,
bakis agis1 ve deneyimle zenginlestirilmis konugmalari tesvik etmek igin sayisiz firsat igermektedir. Bu
tartismalar bazi siniflarda tiim sinif ile, bazi siniflarda ise daha fazla ¢gocuga konusma ve odaklanma firsati
saglamak i¢in daha kii¢iik gruplara ayrilarak gerceklestirilebilir. Kiiglik grup veya tiim sinif tartigmalarinda
iletisimin nasil saglanacag siirekli vurgulanmalidir. Cocuklar kodlamay1 6grenirken, ayn1 zamanda
fikirlerini de ifade etmeyi 6grenirler. Bu fikirleri s6zlii olarak ifade edebilmek ve diger ¢ocuklarla
etkilesime girmek miifredatin ayrilmaz bir parcasidir.
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Kuramsal Yapilarin Biitiinlestirilmesi

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, ¢ocuklarin genel teknik becerilerini, bilgi islemsel diisiinme

becerilerini ve mithendislik becerilerini gelistirmektedir. Ayrica erken ¢cocukluk siniflarinda yaygin olarak

kazandirilan temel matematik, okuma ve dil becerilerini de desteklemektedir. Miifredat 6zellikle K-/2

Bilgisayar Bilimi Cercevesi (K-12 Computer Science Frameworks), ISTE Standartlari (ISTE Standards for

Student) ve Ortak Temel Matematik ve Ingiliz Dil Sanatlari Cercevesi (ELA) (Common Core Math &

English Language Arts (ELA) Frameworks) ile uyumludur. Asagidaki tablo, Bagka Bir Dil Olarak

Kodlama ScratchJr miifredatindaki etkinliklerin belirli standartlar ve gergeveler ile nasil uyumlu hale
getirildigine dair 6rnekler sunmaktadir.

Table 3: Kuramsal Yapilarin Birlestirilmesi

ISTE Ogrenci K-12 Bilgisayar Bilimi | Ortak Temel K ELA Ortak Temel K
Standartlari Cercevesi Standartlari Matematik
Standartlar:
ISTE Ogrenci K-2. Bilgisayar
Standartlari #1 Sistemleri. Aygitlar CCSS.ELA CCSS.MATH.ICERI
Giiclendirilmis Ilgili Etkinlikler: OKURYAZARLIK GI.K.CC.B4
Ogrenen 1,2,3,4,5 RL.K.1 Ilgili Etkinlikler:
1a, 1c Tlgili Etkinlikler: 8,12, 19
Ilgili Etkinlikler: 6, 7, K-2. Bilgisayar 9,10, 11, 13, 20, 21 5
8, 21,22 Sistemleri. Donanim CCSS.MATH.ICERG
_ ve Yamhm CCSS.ELA-OKURYA LK.CC.B4.C
ISTE Ogrenci Ilgili Etkinlikler: ZARLIK RL.K.2 Ilgili Etkinlikler:
Standartlar #4 1,2,4 flgili Etkinlikler: 812,19
Yenilikc¢i Tasarimci- . 9,10, 11, 20, 21 ) )
' 4a, 4b, 4c, 4d K-2.Bilgi Islem CCSVS.MATH.ICERI
Iigkili Etkinlikler: 9, Sistemleri. CCSS.ELA-OKURYA . G.I..K.M.D..A.l
10, 11, 12, 13, 14, 15, Sorun Ilgili Etkinlikler:
Lo ZARLIK RL.K.3
21,22 23,24 Ilgili Etkinlikler: A oo 13
14,22, 23 Ilgili Etkinlikler:

ISTE Ogrenci

9,10, 11, 20, 21

Standartlar: #5 K-2.Algoritmalar ve | CCSS.ELA-OKURYA
Bilgi islemsel Programlama. ZARLIK SL.K.1
Diisiiniir . Kontrol ilgili Etkinlikler:
5a, 5¢, 5d Ilgili Etkinlikler: 9,10, 11, 13, 20, 21, 22
Ilgili Etkinlikler: 3, 7, 15,16, 18, 19 23

8,9, 11, 12, 18, 19, 20,

21,22 K-2. Algoritmalar ve | CCSS.ELA-OKURYA
. Programlama. ZARLIK SL.K.6
ISTE Ogrenci ~ Algoritma flgili Etkinlikler:
Standartlar1 #6 Ilgili Etkinlikler: 22, 23,24
Yaratici iletisimei 3,7,8,12,19, 20, 21,
6b, 6¢, 6d 22
Ilgili Etkinlikler: 21,
22,23,24 K-2. Algoritmalar ve
Programlama.
Modularite
Tlgili Etkinlikler:

6,7,8,11,12, 16, 18,
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19,21

Degerlendirme

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, degerlendirmeyi 6gretme ve 6grenme siirecinin kritik bir
bileseni olarak gormektedir. Degerlendirme, uygulamay1 ve siirecin nasil ilerledigini gérme firsati
sunmaktadir. Degerlendirme; fikirleri, igerigi ve becerileri yeniden gdzden gecirmek, 6gretim
uygulamalarinda degisiklik yapmak, diizenlemek ve ebeveynlerle iletisim kurmak i¢in gerekli bilgileri
toplamak icin firsatlar saglamaktadir. Cocuklar arasindaki 6grenme farkliliklarini ortadan kaldirmaya ve
pedagojik stratejileri degistirmeye de hizmet etmektedir. Degerlendirme, ¢cocuklarin gézlemlenmesi,
hikayelerinin dinlenmesi, akil yiirlitme yollar1 ve {irettikleri iirlinlin analizine dayanmaktadir. Bagka Bir Dil
Olarak Kodlama miifredati, hem etkinlikler boyunca entegre edilen bigimlendirici degerlendirmeler
(Ogrenilenleri Kontrol Etme-6, 8, 12, 16, 19. etkinlik) hem de miifredatin sonunda dzetleyici
degerlendirmeleri (Bildigini Goster) igermektedir. Ayrica ¢ocuklarin projeleri kodlama becerilerinin yani
stra olusturulan projelerin ifade ediciligi ve amacliligini belirlemek igin Scratchlr proje rubrigi
(Ogretmenler igin yonergeleri igeren Rubrik) ile de degerlendirilir.

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati eger arastirma projeleri baglaminda kullanilacak ise yaygin
olarak kullanilan {i¢ degerlendirme bi¢imi vardir.

Birincisi, miifredata baslamadan 6nce ve sonra kullanilacak olan Kodlama Asamalar1 Degerlendirme
Formudur (Coding Stages Assessment-CSA). Kodlama Agsamalar1 Degerlendirme Formu, ScratchJr
programlama dilininin 6grenilmesindeki ilerlemeyi degerlendirmektedir (Bers, 2019 ). Bu degerlendirme,
¢ocuklara etkilesimli ve agik uclu programlama sorular1 sorularak bire bir yapilir. Degerlendirme,
¢ocuklarin Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredatina katilirken gecirdikleri bes Kodlama Asamasini
(Yenilik, Kodlama ve Kod Cézme, Akicilik, Yeni Bilgi ve Amaca Hizmet) inceler. CSA, CAL
miifredatindan 6nce ve sonra bir oyun olarak uygulanir ve tamamlanmasi 45 dakikadan kisa siirer.

Ikincisi, miifredata baslamadan &nce ve sonra kullanilacak olan Relkin, de Ruiter, Bers, (2020) tarafindan

gelistirilen, Metin, Bagaran, Yildirim-Seheryeli, Relkin ve Kalyenci (2023) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
TechCheck dir. TechCheck, bilgisayar programlama sirasinda ortaya ¢ikan benzer zorluklari igeren,
kodlama deneyimi gerektirmeyen Bilgi Islemsel Diisiinme becerilerini “Bilgisayarsiz” degerlendiren bir
Oleme aracidir. TechCheck, Bers (2018) tarafindan gelisimsel olarak uygun olarak tanimlanan alt1 bilgi
islemsel diisiinme becerisini (Algoritmalar, Modiilerlik, Donanim/Yazilim, Hata Ayiklama, Temsil ve
Kontrol Yapilari) icermektedir. Degerlendirme araci ¢oktan se¢gmeli olup, degerlendirme bireysel veya grup
olarak uygulanabilmekte ve yaklasik 20 dakika siirmektedir.

Uciinciisii, PTG kontrol listesi dir. Egitim teknolojilerini uygulayan Baska Bir Dil Olarak Kodlama gibi
programlar tarafindan desteklenen alt1 olumlu davranigi degerlendirmektedir. Bunlar: iletisim, isbirligi,
topluluk olusturmak, igerik tasarimi, yaraticilik ve davraniga karar vermektir (Bers, 2012; Bers,

2020 ). PTG kontrol listesi, her biri PTG ¢er¢evesinde tanimlanan bir davranisi i¢eren alt1 boliimden
olugsmaktadir. Yaklagik 20-30 dakikalik gbzleme dayali 5'li Likert tipi bir dl¢ektir. PTG kontrol listesi,
o0grenme ortamlarinin/kolaylastiricilarin ve gocuk davranislarinin olumlu teknolojik gelisime ne 6l¢iide
katkida bulundugunu degerlendirmek i¢in Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati boyunca
kullanilmaktadir.
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Ayrica, matematik ve okuryazarlik becerilerine iliskin degerlendirmeler de diger standart degerlendirme
araglari ile toplanabilir.

Etkinlikler
Etkinlik 1: Merhaba Diinya!

Bilgisayar Donanim/Yazilim
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligm | lletisim Araglari, Dil
Giiclii Fikirleri

Pozitif Iletisim, Topluluk Olusturmak, Yaraticilik, Isbirligi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Merak, A¢ik Fikirlilik

Cocuklar bu e Dili yapilandirilmisg bir iletisim araci olarak tanimlayabilecek,
becerileri e Programlama dillerini bilgisayarlarla iletisim kurmak i¢in kullanilan diller
kazanabilecek: olarak tanimlayabilecek.
Sozciikler e Programlama dilleri: Bilgisayarlar tarafindan kullanilan dil
e Kod: Bir bilgisayara ne yapacagini sdyleyen, bir programlama dilinde
yazilmig komut
e Diller: Bilgi, duygu ve diisiinceleri paylasmak i¢in kullanilan kurallar1 olan
araclar.
e ScratchJr: Resimlerle olusturulan programlama dili
Ogretmen e  Etkinlik planin1 okuyun
Hazirhigi ® Merhaba Konusma Balonu’nun ¢iktisini alin ya da yeni bir sekmede agin.
® Merhaba Diinya videosunu agin ve izlemeye hazir hale getirin.
® Hoscakal Diinva listesini yazdirin ve 6nceden telaffuz alistirmasi yapin.
e Her ¢ocuk i¢in Etkinlik I Tasarim Giinliigii sayfasini ya da Tasarim
Giinliikleri tam dosyasini yazdirin.
e Ogretmen Projesi: En fazla 4 Blok ile 6nceden basit bir ¢alisma hazirlaym
veya 6gretmen egitiminde yapilan projeyi agin.
Isinma

e Merhaba Diinya! (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklardan bildikleri ya da duyduklar dilleri paylagsmalarini isteyin.
o Cocuklarin duydugu tiim diller hakkinda beyin firtinast yapin ve dillerin bir listesini
¢ikarin.
o Cocuklara Merhaba Diinyva videosunu gosterin ve ardindan listeye ¢ocuklarin
onerdikleri dilleri ekleyin.
Teknoloji Cemberini A¢cma
e Dil Nedir? (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Dilin ne oldugunu, neden dile ihtiyacimiz oldugunu ve konusmalari anlamadigimizda
ne oldugunu tartigin.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten (Turkish) © [2023 - 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 https://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/presentation/d/1ttmeeaF-R0o7XpeMRvcijybpmVG7Sq3v/edit#slide=id.p1
https://www.youtube.com/watch?v=MbTJLW49WsU
https://docs.google.com/presentation/d/1EjkYJZv1gHPhP00HULQcq5pKBu8LlBtJ/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1dtM-ejNDXkH-fCZjD1mtiVGvsy2j5aeyry0VkfmtrEk/edit
https://drive.google.com/file/d/1EKNp5yxOgw-lKQ6Sb5XIoN8ySg_D-5Dv/view
https://drive.google.com/file/d/1EKNp5yxOgw-lKQ6Sb5XIoN8ySg_D-5Dv/view
https://www.youtube.com/watch?v=MbTJLW49WsU
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

m Dillerimiz olmasaydi ne olacag1 hakkinda konusun. (Dili bilmeseydik
arkadaglarimizdan nasil yardim isterdik? Ailelerimize nasil merhaba derdik?
gibi)

m Insanlarin diisiincelerini birbirleriyle paylasmalarmin ana yolunun dil
oldugunu vurgulayin.

o Bilgisayarlarin da dilleri oldugunu tartisin.

m Bilgisayarlar hangi dilleri kullanir? Bilgisayar dillerine programlama dilleri
denir ve farkl bilgisayarlar farkli programlama dilleri kullanir.

m  Cocuklarin daha 6nce herhangi bir programlama dili duyup duymadigini
belirleyin. Eger duymus ise, ¢ocuklarin duydugu programlama dillerinin
ornekleri nelerdir (C, JAVA, vb.)? Tartigin.

Not: Cocuklar Siri, Alexa, Google gibi akilli uygulamalar hakkinda sorular sorarsa, bilgisayarlarin
aslinda Tiirk¢e konusmadigini, ancak birinin bilgisayarin dilini Tiirk¢e 'ye ¢evirdigini aciklayin.

ScratchJr Zamani
Tanitim Etkinligi:
e Yeni Bir Dil (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklarla “ScratchJr” adli bir programlama dili oldugunu paylasin.

o Dabha 6nce hazirladigimiz ScratchJr projenizi sinifa gosterin.

m  Not: Yalnizca sahneyi degil, kodu da gosterin.

m  Hep birlikte gordiikleri bloklarin bir kod oldugunu agiklayin. Scratchlr'da
bloklarin dilin Sézciikleri gibi oldugunu sdyleyin. Bu bloklar1 bir araya
getirdigimizde, bir bilgisayara ne yapacagini sdyleyen climleler
kurdugumuzu, yani kodlar olusturdugumuzu aciklayn.

o Meraki artirmak i¢in ¢ocuklara uygulamayla ilgili sorular diisiinmeleri, eslestirmeleri
ve paylagmalari i¢in 5 dakika verin. Sonrasinda ¢ocuklara uygulamay1 nasil
kesfedecekleri konusunda yol gdsterici sorular sorun:

m  Ekramin programlama alanina gelin: Burada kag renk goriiyorsunuz?

m  Her renge dokunun: Her renge dokundugumda, o renkte daha fazla blok
goriiyorum! Her rengin kag blogu var?

m  Bir Baslangi¢ Blogu ve bir Harket Blogu se¢in: Neden bazi bloklarin
sekilleri digerlerinden farklidir? Diye sorun ve agiklayin.

m ki farkli Eylem Blogu segin: Bu bloklardaki resimlerin ne anlama geldigine
dair bir tahmininiz var m1? Diye sorun. Cocuklarin tahminlerini alin.

m  Sahne alaninin tizerine gelin: Ekranin diger boliimlerinde bagka neler
gorliyorsunuz?

o Cocuklara bir dahaki sefere Scratchlr ile programlamay1 6greneceklerini sdyleyin.

Sozcitk Zamani
e Merhaba Diinya (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Farkli dillerde “merhaba” yazan ScratchJr'in Konusma Balonu Blogu'nu kullanin.

o Yiiksek sesle okuyun ve ¢ocuklarin hangisinin hangi dilde oldugunu tahmin
etmelerini saglaymn. (Orn. Hello - Ingilizce, Hola - Ispanyolca vb)

o Cocuklardan daha 6nce kullanilan kelimelerden, akranlarina "merhaba" demenin bir
yolunu segmelerini isteyin ve sinifta dolasip diger arkadaglarini selamlamalarina izin
verin (2 dakika).

o Sorun:

Sesiniz olmadan nasil merhaba diyebilirsiniz?
Goremeyen birine nasil merhaba diyebilirsiniz?

o Cocuklara Tasarim Guinliikleri’nden Etkinlik 1 Tasarim Giinligii'nii agmalarini ve
merhaba demenin yeni yollarindan 3'inii sdylemeleri istenir.

o Cocuklardan ikili es olmalari ve birbirlerine farkli dillerde “merhaba” demelerini
isteyin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Hoscakal Diinya (Onerilen Siire: 5 dakika)
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o Dersi bitirmek i¢in ¢ocuklarin diislincelerini paylasmalarina izin verin. Arkadaslaria
nasil “Merhaba” dediler?

o Etkinligin basinda yaptiginiz farkli dillerin listesini a¢in. Heniiz yapmadiysaniz,
listenin en altina ScratchJr't eklediginizden emin olun. Grup olarak, hos¢akal demek
istediginiz bir dil se¢in ve Hoscakal Diinya Listesi’ni kullanarak ¢ocuklarla o dilde
nasil veda edeceklerini 6gretin .

Etkinlik 2: S.A.Y.G.1L.

Bilgisayar Donanim/Yazilim
Biliminin Gtiglii
Fikirleri

Okur yazarhgin | Sesbilgisel Farkindalik, Dil ve Iletisim Araglar
Giiclii Fikirleri

Pozitif [letisim, Davranisa Karar Verme, Topluluk Olusturmak
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Comertlik, Takdir, Sabir

Cocuklar bu e Bir tableti giivenle kullanabilecek,

becerileri e Bir programcinin roliini tanimlayabilecek.

kazanabilecek:

Sozciikler e Programct: Bilgisayarlara ne yapmalari gerektigini sdyleyen komutu yazan
kisi

Ogretmen e Ders planinm1 okuyun.

Hazirlhigt e Tasima Sarkisini 6grenin ve ders baglamadan 6nce agin.

Isinma
e lltifat Oyunu (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklarin dnceki derste 0grendikleriyle baglanti kurun: iletisimin éneminden
bahsedin.

o Cocuklardan smifin i¢inde dolagmalar1 ve en yakinindaki arkadasina giizel bir sey
sOylemelerini isteyin. Cocuklara arkadaglarinin yaptig1 veya arkadaglarinda
begendikleri seylere (kiyafetleri, yaptiklari vb.) iltifat edebileceklerini sdyleyin.
Ogretmen, yanindaki ¢ocuga “Smifta her zaman elini kaldirman1 seviyorum” gibi bir
iltifat ile oyuna baglayabilir.

Teknoloji Cemberini Acma
e Programlamaya Giris (Onerilen Siire: 15 dakika)

o lletisim kurabilmek igin dili kullanmamiz gerekir. Kelimeler sdylememiz gerekeni
ifade etmemize yardimci olur. Cocuklara farkli bir sekilde “merhaba” demeyi
hatirlay1p hatirlamadiklarini sorun. Hatirladiklarini paylagsinlar.

o Cocuklar1 ScratchJr adl1 bir programlama diliyle tanistirin. Bu etkinlikte nasil bir
Programci olacaklarini 6greteceginizi agiklaymn. Programci nedir? “Bir programci,
bilgisayarlarin caligmasini saglamak i¢in komutlar yazan kisidir” diye agiklayin.

Baglantisiz (Bilgisayarsiz) Etkinlik Zamani
e Programeci Diyor ki (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklara bu etkinligin programci olmay1 6grenmekle ilgili oldugunu ve Programci

Diyor ki oyununu oynayacaklarini ve bu oyunu daha sonra da oynayacaklarini
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belirtin. Programci Diyor ki oyununun Simon Diyor ki oyununa benzer oldugunu
sOyleyin. Simon diyor ki oyununu bir ka¢ kere oynayn.

m  Ccuklara simdi ben “Programci diyor ki dedigimde programcinin dedigini
yapacagiz. Ama programci diyor ki demezsem yapmayacagiz” deyin.

m  “Programci diyor ki ” diye yonerge verin. (Ornegin, “Programci
burnunuza dokunun diyor”). Tiim ¢ocuklar yonergeyi yerine getirmesini
bekleyin. Ardindan “Programci diyor ki” demeden bir yonerge verin (Orn.
“kafaniza dokunun”). Ogretmen “Programci diyor ki” demedigi zaman
cocuklarin yonergeyi yapmamalar1 gerekir.

o Once siz Programci olun ve ardindan birkag ¢ocuga programci olma firsat1 verin.

ScratchJr Zamani
e Materyallere Saygi Duyma (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Tartisma: Kurallarimizin birbirimize ve materyallerimize saygi duymamiza nasil
yardimet1 oldugunu ¢ocuklara anlatin. Cocuklara sayginin ne anlama geldigini ve
materyallerimize 6zenle davranmanin nasil bir saygi bi¢imi oldugunu agiklayin.
Tabletlerimizi saygiyla kullanmanin, onlar1 her kullandigimizda yapmamiz gereken
bir se¢im oldugunu vurgulay.

o  Su anda smifta kullandigimiz ana materyalimiz bir tablettir. Tableti tanitin ve nasil
giivenli ve saygil bir sekilde kullanilacagini agiklayin: iki elinizle tutun, otururken
kullanin, tabletlerle kogmayn gibi.

o Etkinlik: Cocuklara tableti tutmanin giivenli ve giivenli olmayan yollarinin neler
oldugunu sorarak goriislerini alin. Asagidaki davraniglari modelleyin ve ¢ocuklarin
iyi tablet davranis1 ve kotii tablet davranisi igin begenme ve begenmeme igareti
yapmasini saglayin.

m  Yukan ve asagi ziplarken veya kosarken tableti tutun (bagparmak asag1).

Tableti bir yere koyun ve yliriiyiin (bagparmak yukari).
Tableti bir elinizle tutun (bagparmak asag1).
Tableti baginizin tizerinde tutun (bagparmak asagt).
Tableti kucagimiza veya masanin iistiine koyarak calisin (bagparmak yukarr).
Cocuklardan gelen farkli fikirleri de modelleyerek begenme ve begenmeme
isareti yapmalarini saglayin.
Teknoloji Cemberini Kapatma
e Tasima Sarkis1 (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Tasima Sarkisi’mi birlikte sdyleyin ve ¢cocuklarin etkinlikten sonra tabletlerini nereye
koyacaklar1 hakkinda konugun.

o Cocuklardan arkadagslarina ve tabletlerine karsi nasil saygili olmalari gerektigini
anlatarak dersi sonlandirin.

Biz rimizi ruz

Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kapatiyoruz.
Iki elimizi de kullaniyoruz.
Kosmak yerine yiiriiyoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
[ki elimizi de kullaniyoruz.
Biz tabletlerimizi kenara kovduk.
Simdi sarkimizi bitiriyoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kenara kovduk.
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Etkinlik 3: Sira Onemlidir

Bilgisayar Algoritmalar

Biliminin Giigli

Fikirleri

Okuryazarligin | Siralama, Diizenleme ve Dinleyici Farkindalig

Gigli 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.

Hazirlig: e Sozciikleri Kes dosyasinin her iki sayfasindan da bir kopya yazdirin ve her
climlenin Sozciiklerini kesin. Her bir climlenin Sézciiklerini ayri ayri
karistirin, ancak ctimleleri birbirine karistirmayin.

e Her ¢ocuk i¢in Etkinlik 3. Tasarim Giinliigii sayfasini yazdirin veya
Tasarim Giinliikleri tam dosyalarimi 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 Soézciikleri 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)

o

Bilgisayar dilinin tamamen komut vermek veya ne yapacagini soylemekle ilgili
oldugunu aciklayin.
m Insan ile bilgisayarin dilinin farkli oldugunu sdyleyin. Bir insan baska bir
insanla konusurken sorular sorabilir, hikayeler anlatabilir, fikra anlatabilir,
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yonergeler verebilir, ama bir insan bir bilgisayarla konusurken sadece
komutlar verebilir.
o Bilgisayara verdigimiz komutlara algoritmalar dendigini belirtin.
o “Algoritmalarin adimlar1 vardir ve bu adimlar dogru bir sekilde siralanmalidir. Tipki
climledeki gibi diye” agikayn.
o Algortimayi bir el yikama 6rnegiyle somutlastirin. Ellerimizi yikamak i¢in:

m  Yonergeler: Birine ellerini yikamasini séyledigimizde o kisi bunu nasil
yapacagimi bilir. Ogretmen gocuklardan 2 serli es olmalarini ister. Her gocuk
esine ellerini adim adim nasil yikayacaginin yonergesini verir.

m  Algoritma: Simdi bir bilgisayarin elleri varmis gibi diisiiniin! Bir insan bir
bilgisayara ellerini yikamasini séylemeseydi, 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 y1ika
Ellerini durula
Ellerini sudan ¢ek
Suyu kapat
Ellerini kurula

Sozciik Zamam
. (Onerilen Stire: 10 dakika)Etkinlik 3.Tasarim Giinligii

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

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

o Ogretmen gocuklara “simdi ben bir bilgisayarim, haydi beni programlayim”
yonergesini verir. Tiim adimlar1 dogru sirayla ve saygili sozlerle sdylemeleri
gerektigini onlara hatirlatin!

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

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

m  Ogretmen, cocuklarin ydnergelerini “soyledikleri bigimde yapmalidir”.
Ornegin, gocuk dgretmene donmesini sdylerse, dgretmen tam bir daire
cizebilir ya da dur demedigi icin siirekli donebilir. Boylece ¢ocuklar
siralamadaki eksikleri gorebilir ve diizeltebilir.

o Programlamada agik olmanin ve siranin ne kadar 6nemli oldugunu tartigin.

ScratchJr Zamam
Tanitim 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.
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e (ocuklardan 6gretmen programinda kullanilan bloklara bakmalarini isteyin ve dgretmenlerin

bunlar1 neden kullandigin1 bilip bilmediklerini sorun. Cocuklar1 soru sormaya, hata yapmaya
ve dogru cevap vermek yerine sorgulamaya tesvik edin.
Teknoloji Cemberini Kapatma
e Tasima Programlamasi (Onerilen Siire: 5 daikika)

o Cocuklara Tasuna Sarkisi '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 birakmalarini
saglaym.

Biz tabletlerimizi kapatiyoruz.
Bir kenara koyuyoruz.

Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kapatiyoruz.
[ki_elimizi de kullaniyoruz.
Kosmak yerine yiirtivoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
ki elimizi de kullaniyoruz.
Biz tabletlerimizi kenara kovduk.

7 z1 bitirivoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kenara kovduk.
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Etkinlik 4: ScratchJr’a Adim Atin

Bilgisayar Donanim/Yazilim
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazaligin Dil ve iletisim Araglari
Gigli Fikirleri
Pozitif icerik Tasarimi, Topluluk Olusturmak, letisim, Davramsa Karar Verme, Isbirligi,
Teknolojik Yaraticilik
Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti | Adalet, Merak, Acik Fikirlilik, Comertlik, Iyimserlik
Cocuklar bu e ScratchJr uygulamasini tablet ile acabilecek,
becerileri e ScratchJr arayiizliniin boliimleri arasinda gezinebilecek,
kazanabilecek: e Bir projeyi bir isimle kaydedebilecek.
Sozciikler ® Arayliz sozligii
o Sahne: ScratchJr'da karakterin oldugu ve hareketlerin gergeklestigi yer.
o Programlama Komut Dosyasi: ScratchJr bloklarinin birbirine takildigi
bolim.
o Programlama Alani: Programin Scratchlr ile yazildig: yer.
o Blok Paleti: Scratchlr'da bloklarin oldugu yer.
e Donanim: Bilgisayari kullanirken kullandigimiz bilgisayar, tablet, klavye
veya fare gibi araglar.
e Yazilim: Bilgisayar kullanirken kullandigimiz bilgisayar programlart;
ScratchJr uygulamasi gibi.
Ogretmen e Etkinlik planini okuyun.
Hazirlig: e Programci Fotograflar slaytinda yer alan kisiler hakkinda bilgi edinin.
Etkinlige baslamadan 6nce slayti agin.
e Tasima Sarkisi’nin sdzlerini ezberleyin. Baglantiy1 acin ve etkinligin
sonunda uygulamaya hazir olun.
e ScratchJr Arayiiz Rehberini 6nceden okuyun. Bilgisayar1 da ScratchJr’da
bir sekme acarak kullanim i¢in hazir hale getirin.
Isinma

e Programci Kimdir? (Onerilen siire: 5 dakika)

o

o

Programcilarin bulundugu sunuyu agin (kendi resminizde dahil) ve onlar hakkinda
bilgi verin (cinsiyeti, lilkesi, yas1, katkis1 gibi)
m  Cocuklara “Bu insanlarin ortak noktalarinin ne oldugunu diigiiniiyorsunuz?”
diye sorun.
m  “Hepsi programcidir” diye cevaplayin.
Bugiin herkesin programci olacagini agiklayin.

Teknoloji Cemberini A¢ma
e ScratchJr’1 Tamitma (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Bilgisayarlar1 kullandigimizda hem donanim (tablet) hem de yazilim (ScratchJr
uygulamasi) kullandigimizi agiklayin.

o Tableti iki elle nasil glivenli bir sekilde kullanacaginiz1 hatirlatin: iletisimin ve
davranisa karar vermenin dnemini gdzden gegirin.

o Cocuklara ScratchJr't nasil agacaklar1 ve bir projeyi nasil olusturacaklarini gostererek

anlatin.
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1. ScratchJr uygulamasini agin.

2. "Projelerim" altinda yeni bir proje agmak igin art1 igaretine tiklayin.

Kitten Bunny & Kitten

Yeni bir proje
olusturmak igin tikla

3. Cocuklara Sahne (karakterin oldugu ve eylemin gerceklestigi yer), Blok
Paletini (bloklarin oldugu yer) ve Programlama Alanim (karakter
eylemlerinin sirayla bulundugu yeri) gosterin.

GIDR (1L =@ @R
g Kedi @

Programlama Alan
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ScratchJr Zamani
Tamitim Etkinligi: )
e ScratchJr’1 Kesfet (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Meraklarini artirmak i¢in dgrencilerin platformu kesfetmelerine ve ScratchJr'in
boliimlerini kesfetmelerine izin verin.

o Partnerleriyle ilgili merak ettiklerini belirtmelerini isteyin. Kisisel olarak merak
ettikleri sorular1 yiiksek sesle sorarak meraklarin1 modelleyin. Ornegin; "Bloklarin
nasil kullanilacagi hakkinda daha fazlasini 6grenecegim i¢in ¢ok heyecanltyim! Mor
bloklarin ne ise yaradigini merak ediyorum!"

o Cocuklar ScratchJr'in boliimlerini kesfederken ve dnemli Sozciikleri (sahne,
programlama alani, programlama komut dosyasi gibi) tanitirken ¢ocuklarla birlikte
platformu kesfedin. Temel arayiiz 6zelliklerini belirtmek icin asagidaki ScratchJr
Arayiiz Reheberini kullanin.

e Projeleri Kaydetme (Onerilen Siire: 10 dakika)
Proje Bilgileri

ERTED) 18 -®d Qm
£ o B

<)

J Kelebek
Giines Programlama
Sahnesi
n Barinak

©
WBUU‘_Ul |

Blok Paleti

| mEE

o Asagidaki adimlar1 kullanarak bir projeyi bir isim altinda kaydetmeleri i¢in cocuklara
rehberlik edin:
1. Paylagmak istediginiz projeyi agin.
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2. Proje Bilgi Ekranin1 gérmek icin ekranin sag iist kosesindeki sar1 dikdortgene
dokunun.

Projenize isim vermek igin
tikla

3. Bu proje i¢in 6zel bir isim yazin (6rnegin, "Dans Partisi"). Cocuklar yazma
becerisine sahip degilse, onlarin kendi isimleri ya da basit bir sey yazmalarina
rehberlik edebilirsiniz (her cocugun ismini ya da vermek istedigi ismi bir kagida
yazip ¢ocuklarin kagida bakarak yazmalarini saglamak gibi) veya projeyi siz
isimlendirebilirsiniz.

Dans Partisi

= @

( E-mail ile gonder

Airdrop ile génder

\ /

Etkileyici Kegsifler:
e Serbest Oyun (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklar ScratchJr’da serbest calisabilir ve Scratch]Jr arayiiziinii daha fazla
kesfedebilir.

o "Disiin-esles-6gret" stratejisini kullanarak ¢ocuklardan 6grendikleri hakkinda
diislinmelerini, bir partner bulmalarini ve partnerlerine uygulama hakkinda yeni bir
seyler 6gretmelerini isteyin. Cocuklara tabletleri ve diigiincelerini sirayla
paylagmalarin hatirlatin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Yeni Kesifler (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Herkes bugiin ScratchJr da kesfettigi yeni bir seyi paylasir.
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Cocuklarla Tasima Sarkisini sdyleyin. Sarkinin ardindan ¢ocuklarin tabletleri uygun
bir bicimde yerlerine tagimalarini sdyleyin.

Biz tabletlerimizi kapatiyoruz.
Bir kenara kovuyoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz rimizi ruz
Iki elimizi de kullaniyoruz.
Kosmak yerine yiiriiyoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Iki elimizi de kullaniyoruz.
Biz tabletlerimizi kenara kovduk.
Simdi sarkimizi bitirivoruz.
Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kenara koyduk.
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Etkinlik 5: i1k Programim

Bilgisayar Temsil
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin | Alfabe ve Harf-Ses Uyumu, {letisim Araglari
Giiclii Fikirleri

Pozitif icerik Tasarimu, Iletisim, Davramsa Karar Verme, Yaraticilik, isbirligi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

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

Cocuklar bu e Sembolleri bir seyi temsil eden veya bir anlam ifade eden resimler olarak
becerileri tanimlayabilecek,
kazanabilecek: e Bloklara etkin bir sekilde dokunmak, siiriiklemek ve birakmak i¢in

dokunmatik tablet kullanabilecek,
e ScratchJr'da Baslangig, Bitis ve Hareket Bloklarini tanimlayabilecek,
e ScratchJr'da program olusturmak i¢in Baslangig, Bitis ve Hareket
Bloklarmi siralayabilecek.

Sozciikler e Semboller: Bir anlam1 olan 6geler veya resimler.
Ogretmen e Etkinlik planini okuyun
Hazirhig e Sembol Resimleri belgesini yazdirin veya yansitmaya hazir hale getirin.

e Sembol Avi belgesini yazdirin veya yansitmaya hazir hale getirin.

Isinma
e Dur ve Git (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Sembol Resimlerini gosterin
m  Cocuklara her bir semboliin ne anlama geldigini bilip bilmediklerini sorun.
m ik sembol DUR anlamina gelir.
m lkinci sembol PARK YAPILMAZ anlamina gelir.

o Bir veya iki sokagin resmini gosterin ve diger semboller i¢in bir Sembol Avi’na

¢ikin.
m  Cocuklardan resme bakmalarini ve sokaktaki diger sembolleri bulmalarin
isteyin.

Teknoloji Cemberini A¢ma
e ScratchJr Sembolleri (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Sokak sembollerinin ne anlama geldigini nasil bildiklerini tartisarak sohbete baglayin.
Cocuklara “DUR demek oldugunu nasil anladiniz?” diye sorun. Sokak tabelalarinin
rengini ve seklini fark etmelerine rehberlik edin.

o Ardindan gocuklara “ScratchJr bloklarinin ne anlama geldigini tahmin edebilir
misiniz? Bu bloklarin ne yaptiklarina dair hangi ipuglarini bulabilirsiniz?” diye
sohbete baslayn.

m  Seckiller: Bir Baglangi¢ Blogu, bir Eylem Blogu ve bir Bitis Blogunu yukari
¢ekin. Bloklarin sekillerini tartigin ve sekillerin bir anlami olup olmadigin
sorun.

m  Renkler: Blok renklerinin 6nemini tartisin. Her rengin belirli bir blok tiiriinii
temsil ettigini agiklaym (6rnegin, mavi = hareket, yesil = ses, pembe =
goriinim gibi).
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m  Resimler: Resimler bize ne anlatiyor?

o Yesil Bayrak Blogu, Baslangi¢ ve Bitis Blogunun énemini tartisin. Bu bloklarin
programlama dilinde belirli amagclar1 vardir. Baslangic ve bitis bloklarinin bir kitabin
on ve arka kapagi gibi oldugunu aciklayin. Bir kitab1 kullanarak rehberlik edin.
ScratchJr’da tiim hareket, gorliniim ve seslerin kitabin i¢inde yazilanlar gibi baglangig
ve bitis bloglarmnin arasinda gergeklestigini sdyleyin.

ScratchJr Zamani
Tamiim Etkinligi:
e ScratchJr Programina Giris (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklara basit hareket bloklarini gosterin ve asagidaki adimlar1 kullanarak ScratchJr
iizerinde nasil program yapilacagini tanitin:
1. Bloklar1 programlama alanina siiriikleyin ve Kedi'nin nasil hareket
ettigini gostermek i¢in tizerlerine dokunun. Bazi1 6nemli hareket bloklar
sol, sag, yukari, asag1, sola/saga don ve zipladir.

CETED) i -0 oOm Y

EBBn9

2. Bir dizi hareketi yapmak i¢in Programlama Bloklarini nasil
birlestireceginizi gosterin.

DN -G QM
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3. Yesil bayraga tiklayarak calisan Baslangic ve Bitis Bloklarini kullanarak
bir programin nasil olusturulacagini gosterin. Tim programlarin bir
Baslangi¢ ve Bitis bloguna ihtiyact vardir. Baslangi¢ blogu cilimlenin
basindaki biiyiik harf gibidir ve Bitis blogu ciimlenin sonundaki nokta gibidir
(cocuklara bir climleyi gosterin ve climlenin bas harfini ve climlenin
sonundaki noktaya dikkatlerini cekin).

pas) | -® Om

1!

4. Scratchlr projesinin ekran1 doldurmasini saglayan sunum modunda bir
programin nasil sunulacagini gosterin. Programinizi sunum modunda
calistirmak i¢in ¢ocuklarin sag iist kdsedeki yesil bayraga basmasi gerekir.
Asagidaki sunum modundaki bir proje drnegine bakin (sag iist kosedeki yesil
bayraga dikkat edin).

5. Liitfen, Programlama Bloklarmin Sunum modunda goriinmedigine dikkat
edin. Proje paylasimlari igin ¢ocuklar1 Scratchlr projelerini paylasmaya
tesvik edin ve ¢ocuklardan kodlarin1 gostermelerini isteyin.

Etkileyici Kesifler:
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e Serbest Oyun (Onerilen Siire: 10 dakika)

e (Cocuklari, Kedi'nin hareket bloklarini kullanarak farkli seyler yapmasini saglamak i¢in
ogrendikleri yeni bloklar1 kullanmaya tesvik edin.

e Serbest Oyundan Ogrenme (Hep Beraber)

o Cocuklarin birka¢ dakika boyunca hareket bloklarini 6zgiirce kesfetmelerine izin
verin.

o Paylasim prosediirlerini tartisin - (6rn. projelerini gosterirken fikirlerini
aciklamak, digerleri sunum yaparken dinlemek ve tabletlerini bir kenara
birakmak). Ikinci giin tartigilan “Saygr” simf degerini ¢ocuklara hatirlatin! Ayrica
cocuklar1 akranlarina kodlarin1 géstermeye, birbirlerinin projelerine iltifat etmeye
ve birbirlerine sorular sormaya tesvik edin.

o Smift iki gruba ayirin, sinifin etrafinda iki istasyon olusturun ve ¢ocuklarin sirayla
yarattiklari projeleri paylasmalarina izin verin. Sorular sorarak onlara rehberlik
edin: Ne fark ettiniz? Ne merak ediyorsunuz? Ne 6grendiniz?

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Proje Paylasimi (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklardan projeleri {izerine diigiinmelerini, projeyi neden sevdiklerini ve
programciya iltifat etmelerini isteyin. Cevap vermelerini tesvik edin: Ne fark
ettiniz? Ne merak ediyorsunuz? Ne 6grendiniz?

o Bu zamani proje paylasiminin neden 6nemli oldugu hakkinda konusmak igin
kullanin: Kendi isimizi ve bagkalarinin ¢aligmalarini gelistirmemize nasil
yardime1 oluyor? Bizim projemizi paylasmamiz veya baskalarinin bizimle
paylagmasi bize nasil hissettiriyor? Cocuklarin bu sorular1 cevaplamasini tesvik
edin.

o Bu sorulan diisiinmelerine tesvik edin:

m  Bir program olusturduklarinda ne oldu?
m  Hemen ise yaradi m1?
m  Kedi sizin yapmasim istediklerinizi yapti mi1? Yapmadiysa, bu sorunu
nasil ¢ozdiiniiz?
Farkhlik Firsatlar:
e EKk Gorev

o  Cocuklar1 farkli seyler denemeleri igin serbest oyun oynamaya yonlendirin ve daha
fazla hareket bloguna ihtiya¢ duyan ¢ocuklara, deneyebilecekleri farkli hareket
ornekleri verin:

m Kedi'yi ekran boyunca hareket ettir.
m Kedi'yi ekranin dort kosesine gitmesi i¢in hareket ettir.

m Kedi’nin etrafinda donmesini sagla.
m Kedi'yi 3 kez ziplat gibi.
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Etkinlik 6: Firlat

Modiilarite, Temsil

Alfabe ve Harf-Ses Uyumu

Icerik Tasarimi, Yaraticilik, Isbirligi, Topluluk Olusturmak

Sabir, Adalet, Azim, A¢ik- Fikirlilik

e Scratchlr'da yeni bir karakter olusturabilecek,

e Metin Ekle aracini kullanarak ScratchJr programlaria isimlerini
ekleyebilecek,

e Diisilindiikleri bir programi (6rnegin, bir sahne olusturmak)
olusturabilecek,

e ScratchJr'da belirli bir hedefi g6z dniinde bulunduracak (Srnegin bir
hikayedeki bir karakteri temsil etmek i¢in) ve Boyama Editoriinii
kullanarak bir karakteri degistirebilecek.

e Karakter: Bir hikayedeki kisi veya hayvan
e Sahne: Hikayenin bir pargasi, sayfasi

Etkinlik planini okuyun
ScratchJr Bloklarini yazdirin ve kesin.

° M@@MMMMyfasml_yazdmn ya da
Ogrenilenleri Kontrol Etme Slaytini agn.

e Programeci Diyor ki (Onerilen Siire: 10 dakika)

Bilgisayar
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazarligin
Giiclii Fikirleri
Pozitif
Teknolojik
Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti
Cocuklar bu
becerileri
kazanabilecek:
Sozciikler
Ogretmen
Hazirhig
Isinma
o
o
O
o

Siranin 6nemli olduguna ve adim adim talimatlara odaklanmak i¢in kestiginiz
ScratchJr Bloklari’ni kullanin.

Bu etkinlik, Simon bir sey yapilmasini soylediginde ¢ocuklarin bir eylemi
tekrarladiklart geleneksel Simon Diyor ki oyunu gibi oynanir.

Her bir programlama talimatini ve ne anlama geldigini kisaca tanitin (yalnizca
kestiginiz_ScratchJr Bloklari’n1 kullanin).

Cocuklara ayaga kalkmalarimi sdyleyin. Kestiginiz ScratchJr Bloklarindan birini
gosterin ve "Programci Diyor ki ...... (Hareketin ad1)" sdyleyin. Zaman zaman blogu
yukari kaldirin ve “Programci Diyor ki....... ” demeden “(Hareketin ad1)” soyleyin.
Cocuklara “Programci Diyor ki’ demeden hareketin adin1 sdylersem hareketsiz
kalmalisiniz diye hatirlatin. Her blogu birden fazla kullanarak oyunu tekrarlayin.

Teknoloji Cemberini Acma )
e Bir Program Tasarlama (Onerilen Siire: 5 dakika)

o

Cocuklara oyundaki bu yeni bloklar1 bir hikaye anlatmak icin kullanacaklarini
aciklayin. Bunu yapmak i¢in, programlamak istedigimiz bir eyleme karar vermeliyiz
ve hatta belki de sahneye uygun karakteri degistirmeliyiz diye agiklayim.

ScratchJr Zamani
Tanitim Etkinligi:
1. Yeni Bir Karakter Ekleme: (Onerilen Siire: 10 dakika)
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o  Sira almayi tegvik etmek igin ¢ocuklar eslestirin: Bir ¢ocuk yeni bir karakter
secerken digeri programi olusturur ve sonrasinda yer degistirilerek tekrar edilir.
o Asagidaki adimlar kullanarak ¢ocuklara yeni bir karakterin nasil eklenecegini
gosterin:
1. Ekranin sol tarafindaki art1 isaretine dokunun.

EERTCED) 19 -@ @M &
5% Kedi @

o o
'

Yeni bir karakter
eklemek igin tikla

_D00w0 EFFFFFEE
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2. Istediginiz karakteri secin ve devam etmek igin onay isaretine dokunun.

Sihirbaz @ 0 e
t A A
r ' I Yeni bir karakter eklemek igin tikla _= -
ks s
ST
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3. Karakteri istediginiz yere yerlestirmek i¢in sahne alani i¢inde siirtikleyin.

G -0 @m <
Q Kedi rJ:

r Sihirbaz @ o

o Karakteri kaldirmak istediginizde, lizerinde karakterin adinin bulundugu kutuya
parmaginizi basili tutun. Karakter kutusunun tistiinde kirmizi bir "x" belirecektir. Ona
basin.
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shiber -5 ©
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Parmagini karakter iizerinde
tut ve kirmizi X igaretine bas

-Buooe
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2. Kendi ismini Ekle (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Yeni bir karakter ekledikten sonra, cocuklara asagidaki adimlari kullanarak bu
programa isimlerini nasil ekleyebileceklerini gosterin.
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1. Ekranda bir metin kutusu olusturmak i¢in Metin Ekle ara¢ diigmesini

kullanin.
DR L1 =@ oM §' <

L+

Metin eklemek igin
buraya tikla

2. Cocuklar klavyeyi kullanarak isimlerini yazabilirler.

Coapl® 10 =@ @M

* 7z x c
3. Bitirdiklerinde, metin kutusunu istedikleri yere siiriikleyebilirler.
Not: Karakterler hareket ettirilebilir ve programlanabilir;, Ancak arka planlar yapilamaz.

Etkinlik 6 Ogrenilenleri Kontrol Etme: Yeni bir projeye baslamadan énce, ¢ocuklarin yeni
ogrendikleri kavramlari anlayip anlamadiklarini kontrol edin. Her soruyu ¢ocuklara okuyun ve
cocuklarin bag parmaklarini “evet” igin begenme veya “hayir” i¢in begenmeme isareti yaparak
gostermelerini saglaym. Gerekli oldugunda durun ve kavramlar1 yeniden agiklayin.
Etkileyici Kesifler:
e Firlat! (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklar simdiye kadar dgrendikleri bloklar1 (Yesil Bayrak Blogu/Bagla, Hareket
Bloklar1 ve Bitis Blogu) ve roket karakterini kullanarak ilk programlarini yapacaklar.
ScratchJr'da ¢ocuklara Ruth teyze sizce ne diisiinmiis olabilir? Uzaya gitmek i¢in ne
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yapabilirdi? Ruth teyzenin uzaya gitmesi i¢in havalanan roket gemisi
yaratabileceklerini sdyleyin ve roket gemisini yaratmalarini saglayin.

o Cocuklart eslestirin ve tek bir cihazi paylagsmalarini saglayin. Sirayla kendi roket
gemilerini yaratmalarina izin verin. Baslangi¢ bir ¢ocuk tarafindan yapilmali ve son
baska bir ¢ocuk tarafindan yapilmalidir. Sonug¢ nedir?

o Cocuklarm projelerine isim eklemelerine rehberlik edin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Eserleri Paylasma (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Smifiginde dolagin, cocuklari birbirleri ile roket programlarini paylagsmaya ve
oynamaya tesvik edin.
Farkhlik Firsatlar
o Ek Gorev
o Cocuklar devam etmek ya da yeni seyler yapmak isterse, onlara su yonergeleri verin:
m Roket sayfada kag yere gidebilir?
m Roket programiniza her hareket bloklarindan en az birini dahil edebilir misiniz?
e Etkinligi Cesitlendirme
o Programci Diyor ki..: Programci yonergeleri tam olarak verebilir (6rn. Baslat, ileri
Git, Bitir gibi). Cocuklar “Programci diyor ki..” derse gidebilir. Bu, cocuklarin
ScratchJr'in insanlar tarafindan programlandigini anlamasina yardimei olabilir.
e Sanal Ogrenme
o Programci Diyor ki: Cocuklar evde ayaga kalkip hareket edemiyorlarsa, kamera
oniinde tutmak i¢in bir nesne segebilir ve bu nesneyi hareketleri yaptirmak icin
kullanabilirler.
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Etkinlik 7: Ayicik

Bilgisayar Algoritmalar, Modiilarite, Temsil
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin Siralama, Sesbilgisel Farkindalik
Giiclii Fikirleri

Pozitif icerik Tasarimi, Yaraticilik, Iletisim, Topluluk Olusturmak
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Agik-Fikirlilik, Adalet, Merak, Sabir, Iyimserlik

Cocuklar bu e  Yazili metinin ne anlatmak istedigine yonelik farkindalik gelistirecek ve
becerileri yazili olan Sozciikleri taniyabilecek,
kazanabilecek: e Beyin firtinas1 yapabilecek ve bir programi planlayabilecek,

e Olusturacag: ScratchlJr programu i¢in karakter olusturabilecek.

Sozciikler e Beyin Firtinasi: Birgok fikri igeren bir tiir planlama
Ogretmen e Ders planini okuyun
Hazirhig e Etkinlikten 6nce 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 Ayicik 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
Ayicik Slayti'ni goriintiileyin. Cocuklar slayttaki yazilara bakarak sarkiy1 sdyleyebilir.

Ayicik, Ayicik, don arkani.
Ayicik, Ayicik, dokun yere.
Ayicik, Ayicik, zipla yukart.
Ayicik, Ayicik, dokun havaya.
Teknoloji Cemberini Acma
e Ayicik Hareketleri (Onerilen Siire: 15 dakika)
o Cocuklara bugiin Scratchlr'da Ayicik sarkist ile ilgili bir program olusturacaklarini
aciklayin.
o Cocuklara kendi Ayicik dansini yapacak bir karakteri nasil yapacaklarini, sonra
karakterlerini Ayicik sarkisi ile dans etmek i¢in programlayacaklarini sdyleyin.
o Cocuklarin hareketleri ScratchJr sembollerine ¢evirmelerine yardimci olun.
m Cocuklarin Ayicik sarkisini programlamak icin kullanabilecekleri farkli bloklar
hakkinda beyin firtinasi1 yapmasina yardimci olmasi i¢in daha 6nce kestiginiz
ScratchJr Bloklari’n1 kullanin
ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Boyama Editorii (Onerilen Siire: 10 dakika)
o  Asagidaki adimlari kullanarak Boyama Editriinii tanitin:
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1. Bir karakter eklemek i¢in art1 isaretine dokunun.

CEDR 10 =0 Om 19
gkedi@'

Karakter eklemek igin

buraya tikla

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 Ayic1gim Yap
o Cocuklara ScratchJr'da bir Ayicik karakteri yapmalari i¢in zaman verin.
o Cocuklarm smnifta dolasarak ii¢ farkl1 Oyuncak Ay1 aramalarini saglaym. Onlar1
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 dolagirken Oyuncak Ayilar
hakkinda kesfettikleri bir seyi paylasmalarini 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 cocugun fikri paylagmasini saglayim.
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Etkinlik 8: Ayicig1 Programlama

Bilgisayar Algoritmalar, Temsil, Modiilarite
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazarligin Siralama, Sesbilgisel Farkindalik
Giiclii Fikirleri
Pozitif icerik Tasarimu, Yaraticilik, Isbirligi
Teknolojik
Gelisim (PTG)
Erdemler Sabir, Ac¢ik Fikirlilik, Adalet, Merak, Azim
Paleti
Cocuklar bu e Bir dansa eslik edecek programi yazabilecek,
becerileri e Parametreleri ve parametrelerin amacini tanimlayabilecek,
kazanabilecek: e ScratchJr'da bir parametreyi degistirebilecek,
e Projesini siif arkadaslariyla paylasabilecek ve onlarin paylagimlarin
dinleyebilecek.
Sozciikler e Parametre: Scratchlr'a bir seyi kag kez yapacagini sdyleyen sayiy1
belirleme.
Ogretmen e Ders planini okuyun.
Hazirhig: e Etkinlik 6ncesi Ayicik Slaytini yansitmaya hazir hale getirin.
e Daha o6nce kestiginiz ve kullandiginiz ScratchJr Bloklarini kullanin ya da
yeni bir ¢ikt1 alip kesin.
e Eikinlik 8 Ogrenilenleri Kontrol Etme sayfasini yazdirin ya da
Ogretilenleri Kontrol Etme Slaytini agin.
e Proje etkinligine agina olmak i¢in isterseniz proje drneklerine
bakabilirsiniz.
Isinma

e Ayicik (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklarin daha 6nceki etkinlikte planladiklart Ayicik programlarini hatirlatin ve
neler yaptiklar1 hakkinda konusun. “Bugiin Ayicik Sarkisi’nin programini yazacagiz!”
diye belirtin.

o Programlamaya ge¢meden 6nce ¢ocuklarla Ayicik sarkisini tekrar sdyleyip dans edin.

o Ayicik slaytin1 agin.

Ayicik, Ayicik, don etrafinda.
Ayicik, Ayicik, dokun yere.
Ayicik, Ayicik, zipla yukari.

Ayicik, Ayicik, dokun havaya.

Teknoloji Cemberini Acma )
e Parametre Nedir? (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Kestiginiz ScratchJr Bloklarini kaldirarak gosterin ve hareket bloklarinin altindaki
sayilari isaretleyin ve ¢ocuklarin dikkatini sayilara gekin.

o Bu saymin ScratchJr karakterine kac kez hareket etmesi gerektigini soyledigini
aciklayin. Ayni hareket bloklarindan bir gogunu yan yana koymak yerine bu sayiy1
koyabileceklerini agiklayin.

o Bu sayiya parametre dedigimizi agiklayin.

m Parametre: Bir bilgisayara bir hareketi ka¢ kez yapacagini sdyler.
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ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Parametreler (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Parametrelerin ScratchJr'da nasil ¢alistigini agiklayimn:
1. Parametreyi degistirmek istediginiz blogu se¢in. Numaray1 degistirmek i¢in
tus takimint kullanmak i¢in numarayi igeren balona dokunun.

DN -6 @M 19

Bir blogun
parametresini
degistirmek igin
buraya tikla

2. Klavye, ekranin sag tarafinda goriinecektir.
s ! -® QM
] "
2 - @ _

N C?J - - 4 5 6
F C arametreyi
e degistirmek igin tug e 7 8 9

takimim kullamin

3. Parametreyi degistirmek i¢in klavyeyi kullanin (en fazla iki basamakli say1
kullanabileceginizi unutmayin).
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4. Yeni parametreyi girdikten sonra ekranda herhangi bir yere dokunun, tus

kaybolacaktir.
; - @M

B0 B 2
1 3
5 6
7 8 9
- 0 a

5. Mevcut projeyle iliskilendirmek i¢in ¢ocuklara Ayicik'in etrafinda tamamen
donmesini saglamak i¢in hangi parametreyi kullanacaklarini sorun. Cocuklar
bunu deneme yanilma yontemiyle ¢cozebilirler (cevap: 12). Onlara denemeleri
i¢in firsat verin.

Etkinlik 8 Ogrenilenleri Kontrol Etme: Yeni bir projeye baslamadan énce, gocuklarin yeni
ogrendikleri kavramlari anlay1p anlamadiklarini kontrol edin. Her soruyu ¢ocuklara okuyun ve
cocuklarin bagparmaklarini “evet” i¢in begenme veya “hayir” i¢in begenmeme isareti yaparak
gostermelerini saglayin. Gerekli oldugunda durun ve kavramlari yeniden agiklayin.
Etkileyici Kesifler:
e Ayicik Program (Onerilen Siire: 15 dakika)
o Tabletleri ¢ikarin ve ¢ocuklara kurallar1 hatirlatin.
o Cocuklara dnceki etkinlikte beyin firtinasi yaptiklari bloklari hatirlatin ve kendi
Ayicik programlarini olusturmaya baglamalarini séyleyin.
o Karakterlerini nasil dondiirdiiklerini agiklamak i¢in iki 6grenci se¢in. Diigiinme
stireclerini agiklamalarini isteyin.
o Diger 6grencilerden yaratici siireglerinde neler oldugunu paylagmalarini isteyin:
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m  Yeni bir sey 6grendin mi?
m  Bu projeyle ilgili neyi merak ediyorsunuz?
m Bagka birinin ¢aligmasina iltifatin var m1?

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Eserleri Paylasma (Onerilen Siire: 10 dakika)
o  Cocuklarm projelerini sinifla paylagmalarini saglayn.
o Paylasim kurallari hatirlatin.
m  Ornegin, arkadaslar sunum yaparken dinlemek, birbirlerinin projelerine
iltifat etmek, birbirlerine sorular sormak gibi.
Farkhlk Firsatlar:
e Ek Etkinlikler
o Cocuklara Programlari tek tek gdsterin ve her programda ka¢ adim oldugunu ve
parametreye kag sayisini yazabileceklerini sorun.
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Etkinlik 9: Yaratic1 Biri Gibi Diisiin

Bilgisayar Tasarim Siireci
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci, Siralama
Giiclii Fikirleri

Pozitif Yaraticilik, Igerik Tasarimi, Isbirligi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Merak, Azim, A¢ik- Fikirlilik

Cocuklar bu e Tasarim siirecinin basamaklarini tanimlayabilecek,

becerileri e Tasarim siirecinin adimlarini bir mithendislik/insa etme gorevine
kazanabilecek: uygulayabilecek.

Sozciikler e Tasarim Siireci:

o  Soru: Bir sorunu ortaya koyacak soruyu sormak.
Hayal Etme: Zihinde bir fikir olusturmak.
Planlama: Ne yapilacagina ve nasil yapilacagina karar vermek
Yaratma: Bir seyler yapmak, ortaya koymak.
Test Etme: Fikrin ise yarayip yaramadigini ve nasil ¢aligtigini
gormek.
o Gelistirme: Bir seyi daha iyi hale getirmek.
o Paylagsma: Bagkalara ne yaptigini gdstermek/anlatmak.
e Dongii: Bir seyin tekrarlanmasi.

@]
O
O
O

Ogretmen e Etkinlik planini okuyun.
Hazirligi e Tasarim Siireci Grafigi slaytini gostermek i¢in projeksiyonu hazirlayin ve
baglant1 sekmesini agin.

Isinma
e Tasarim Sarkasi (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Ekranda Tasarim Siireci Grafigi’ni agin.

o  Tasarim Siireci sarkisini sdyleyin ve 6gretin.

Sor, haval et, planla ve yarat onu merakla
Test edip, gelistirin ve paylasin bizimle

Tasarlamak boyledir yapariz hep birlikte

Teknoloji Cemberini A¢ma )
e Tasarim Siirecini Tanmitma (Onerilen Siire: 15 dakika)
o Tasarim Siireci Grafigini kullanarak Tasarim Siirecini agiklaym.
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Miihendisler bir proje yaparken tasarim

- stireci ad1 verilen bir dizi adimu takip eder.
TASARIM SURECI Bu siirecin 6 adim vardir: SOR, HAYAL ET,
PLANLA, YARAT, TEST ET ve GELISTIR
ve PAYLAS. Tasarim siireci kesin bir
baslangi¢ ya da bitis noktas1 olmayan bir
dongiidiir. Herhangi bir adimdan
baslayabilir, adimlar arasinda ileri geri
hareket edebilir veya dongiiyl defalarca
tekrarlayabilirsiniz.

Tasarim Sarkisi

Sor, hayal et, planla ve yarat onu merakla
Test edip, gelistirin ve paylasin bizimle
Tasarlamak boyledir yapariz hep birlikte.

n-ﬂﬂ‘“

o Tasarim Siirecini kullanarak Ayicik projesinin en son halinde neler yaptiginizi
cocuklarla tartigin.

m  Sor: Bu dansi ScratchJr'da nasil programlayabiliriz? Diye sorduk.

m  Hayal Etme: Beyin Firtinasi ile hareketleri hayal ettik.

m  Planlama: Kullanmak istedigimiz parametrelere karar verdik ve karaktere
parametre sayisini girdik.

m  Yaratma: Karakteri ve programi yaptik.

m  Test Et ve Gelistir: Parametreler dogru muydu? Karakterimizi bilylitmemiz
gerekiyor mu? Denedik.

m Paylas: Etkinligin sonunda yaptiklarimizi birbirimizle paylagtik.

Baglantisiz (Bilgisayarsiz) Etkinlik Zamani
e Tasarim Siireciniz (Onerilen Siire: 20 dakika)

o Tasarim siirecinin sadece Scratch]r ile yapilmadigini, her seyi yapmak i¢in tasarimin
kullanilacagini agiklayin. Bugiin tasarim siirecini kullanarak ne tasarlayacaklarini
sececeklerini sdyleyin. Tasarim siireci grafigindeki adimlar hatirlatarak siireci
planlayin.

o Sor: Cocuklara, yaratmalari igin ipucu olacak bir soru sorun. Ornegin, bloklarla ne
kadar gii¢lii bir kule yapabiliriz ya da oyun alanimiz i¢in ne tiir bir kelebek evi iyi
olur? Bu tasarimlar artik materyaller, bloklar veya sectiginiz diger malzemelerle
yapilabilirler. Bu nedenle sordugunuz sorunun g¢ocuklarin segtiginiz malzemeleri
kullanarak tasarim yapacagi bir soru olmasina dikkat edin.

o Hayal Etme: Kii¢lik gruplara ayrilarak projeleri igin beyin firtinasi yapmalarini
saglayin.

o Planlama: Kiiciik grup zamaninin sonunda ¢ocuklardan planlarini birbirleri ile
paylagmalarini isteyin.

o Yaratma: Cocuklara, tasarimlarini yapmak i¢in zaman taniyin.

o Test Et ve Gelistir: Zaman zaman ¢ocuklara tasarladiklari plan1 takip edip etmedigini
sorun. Projelerini yaparken, yapmak istedikleri herhangi bir degisiklik olup
olmadigim diistinmelerini ve agiklamalarini saglayin.

o Paylasma: Cocuklarin tasarladiklari eserlerini paylagmalarint saglayin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Bu Bir Dongiidiir! (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklara arkadaslarinin projelerini gormenin, kendi projeleri hakkinda fikir verip
vermedigini sorun. Ornegin: “[Ogrenci adi]'nin projesine bir roket gemisi ekledigini
gordiigiimde, bu bana projeme bir astronot ekleme konusunda ilham verdi!"

o Cocuklara tasarim siirecinin bir dongii oldugunu hatirlatin. Paylagsmak; daha fazla
soru sorma, daha fazla yaratmaya ve sonrasinda daha fazla paylagsmaya yol agar!
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o Bagka birinin projesinden ilham alarak kendi projenize neleri dahil edebilirsiniz?
Neden?
Farkhilik Firsatlar:
e Sanal Ogrenme
o Cocuklarm bu etkinlik i¢in artik / tekrar kullanilabilir materyallere ihtiya¢ duyacagt
ile ilgili ebeveynleri 6nceden bilgilendirin.
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Etkinlik 10: Tasarim ve Yazma Siireci

Bilgisayar Tasarim Siireci

Biliminin Giigli

Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci

Giiclii Fikirleri

Pozitif Yaraticilik, Igerik Tasarimu, fletisim

Teknolojik

Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Acik Fikirlilik, Merak

Cocuklar bu e Yazma ve programlama arasindaki benzerlikleri belirleyebilecek,

becerileri e Bir hikayedeki karakterleri tanimlayabilecek.

kazanabilecek:

Sozciikler e Yazar: Bir kitab1 yazan kisi

Ogretmen e Etkinlik planin1 okuyun

Hazirhig e Tasarim Siireci Grafiginin slaytini agin ve projeksiyonu hazir hale getirin.
e Tasarim ve Yazma Siireci Grafikleri igin bir sekme acin ve_projeksiyonu

hazir hale getirin. .
o  Diisiin Ruth: Camasu Makinasi: Nasil Icat Edildi? Adh 6ykiiniin dijital
kopyasini yeni bir sekmede acin ve hazir hale getirin.
Isinma

e Tasarim Siireci Sarkis1 (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Tasarim Siireci Grafigi’ni ekranda gdsterin
o  Tasarim Siireci sarkisini tekrar soyleyin.

Sor_hayval et, planla ve yarat onu merakla
Test edip, gelistirin ve paylasin bizimle

Tasarlamak boyledir yapariz hep birlikte

(Tekrar)
Teknoloji Cemberini Acma
e Yazma Siireci (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Yazarlarin yazarken tasarim siirecindeki benzer siire¢lerden nasil gectiklerini tartigin.

o Cocuklara Yazma Siireci Grafigini gosterin. Her ikisinin de hayal etme, planlama,
yaratma, gdzden gecirme, geri bildirim ve paylagsma gerektiren yaratici siirecler
oldugunu aciklayin. Hem programcilar hem de yazarlarin fikirlerini bagkalartyla
paylagmak i¢in tiriine doniistiirdiigiinii agiklayin. Cocuklara bagka hangi etkinliklerin
bir siire¢ gerektirdigini sorun (0r. yemek pisirme, resim yapma, sporda daha iyi olma
gibi).

o Programcilar ve yazarlar arasinda benzer ve farkli olan seyleri tartisin.

o Yazma Siireci: Programcilarin Tasarim Siirecini proje tasarlamak ve olugturmak i¢in
kullandiklart gibi, yazarlar da Yazma Siirecini fikirler iizerinde beyin firtinasi
yapmak, taslak yazmak, diizeltme yapmak ve yazilarmi baskalariyla paylasmak i¢in
kullanirlar. Yazma Siireci de bir dongiidiir - belli bir baglangi¢ veya bitis noktasi
yoktur ve adimlar arasinda ileri geri hareket edebilirsiniz.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten (Turkish) © [2023 - 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 https://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/presentation/d/1iXaNVBZ71xHBiJdiQbtGgAAwswdf008i/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1jANUkdiDYJJyB_xSZ0Sgeoo8WK6UOPCx/edit#slide=id.p1
https://drive.google.com/file/d/1wJnJp1TiuLRLgSK9VFJokBjOc-k_JyKt/view
https://docs.google.com/presentation/d/1iXaNVBZ71xHBiJdiQbtGgAAwswdf008i/edit#slide=id.p1
https://drive.google.com/file/d/1eS1_UTFsI8wUMU46Rc5gzqHrR8DIF5rj/view
https://drive.google.com/file/d/1eS1_UTFsI8wUMU46Rc5gzqHrR8DIF5rj/view
https://drive.google.com/file/d/1eS1_UTFsI8wUMU46Rc5gzqHrR8DIF5rj/view
https://drive.google.com/file/d/1eS1_UTFsI8wUMU46Rc5gzqHrR8DIF5rj/view
https://docs.google.com/presentation/d/1jANUkdiDYJJyB_xSZ0Sgeoo8WK6UOPCx/edit#slide=id.p1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

YAZIM SURECT
TASARIM SURECI

‘ﬂw’lb’t"r‘a

Mspax

Sozciik Zamam )
Diisiin Ruth! (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Diisiin Ruth: Camasir Makinasi Nasil Icat Edildi? adli 6ykiiniin dijital kopyasini
acin ve okuyun.

ScratchJr Zamani
Tanmitim Etkinligi:
e Boyama Editoriinii Hatirlama (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklara Etkinlik 7°deki Ayicik programi i¢in kullandiklar1 Boyama Editoriini
hatirlatin!
Etkileyici Kesifler:
e ScratchJr’da Kendi Ruth Teyze’inizi Yapin (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklara 6rnek olmasi i¢in hikayeden birka¢ sahne gosterin.
m  Ayrintilan gérmek i¢in ¢cocuklara Ruth teyze hakkinda sorular sorun.
e “Ornegin “Ruth teyze ne giyiyor?” “Ruth teyzeniz ¢ocuk mu yoksa
yetigkin mi?”
m  Diger ¢ocuklara ilham vermesi igin bir kodlama fikirleri listesi
olusturmalarini isteyin. Kendi Ruth Teyze’nizi yaratmak icin hangi araglari
kullanirdiniz? Neden?

O Cocuklar, Boyama Editoriinii kullanarak kendi Ruth teyzelerini tasarlamaya
baglayabilir.

Teknoloji Cemberini A¢ma
e Proje Paylasim (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklarm projelerini sinifla paylagmalarini saglaym. Cocuklar: akranlarina kodlarini
gostermeye, birbirlerinin projelerine iltifat etmeye ve birbirlerine sorular sormaya
tesvik edin.

m  Cocuklara Ruth Teyzelerini karsilagtirmalarini ve her Ruth Teyze arasindaki
farklar1 belirlemelerini saglayimn.
m  Kisaca, herkesin farkli yollarla kendi projesini olusturdugunu tartigin.

Tasarim siirecinde ag1k fikirliligin ve farkl fikirleri 6grenmeye ac¢ik olmanin
onemini vurgulayin.

Farkhilik Firsatlar:
e Sanal Okuma

o Hikayeyi okumak icin fiziksel kitaba erisilemiyorsa ya da sanal ortamda egitim
veriliyorsa Link’e_bakin.
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Etkinlik 11: Bir Hikaye Anlat

Bilgisayar Tasarim Siireci, Modiilarite
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin Siralama, Dil ve Iletisim Araglari
Giiclii Fikirleri

Pozitif Icerik Tasarlarimi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Comertlik, A¢ik- Fikirlikik

Cocuklar bu e Kiiciik gruplar halinde igbirligi i¢cinde ¢aligabilecek,
becerileri e Hikayenin yapisini olusturan karakterler, ortami ve olay bilesenlerini
kazanabilecek: tanimlayabilecek,

e ScratchJr'da arka plan1 degistirebilecek.

Sozciikler Arka plan: Resimdeki ana nesnenin arkasindaki kisim.
Sahne: Hikayenin bir par¢asi/sayfasi.

Mekan: Hikayenin gectigi yer.

Giris: Hikayenin ilk baslangici.

Gelisme: Hikayenin gelistigi, orta kismu.

Sonug: Hikayenin bitisi, son kismi.

Ogretmen

Etkinlik planini okuyun.
Hazirlig: ° st : y

2_adl kitabin dijital
kopyasini hazirlaym.

Sozcitk Zamani
e Diisiin Ruth: Camasir Makinasi Nasil Icat Edildi? (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Kitabi tekrar okuyun
o  Cocuklardan hikayenin gegtigi farkli yerlere odaklanmalarini isteyin.
Teknoloji Cemberini Acma
e Sira Onemlidir (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Kitaptan belirli bir olay1 bulup ¢ocuklarla paylagin.
o Cocuklardan paylastiginiz olaym hikayenin giris béliimii mii, gelisme boliimii mii
yoksa sonunda mi oldugunu belirlemelerini isteyin.
o  Cocuklarin olaylar1 siraya koymasini saglayin.
ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Begendiginiz Sahneyi Hazirlayin (Onerilen Siire: 15 dakika)
o  Asagidaki adimlari kullanarak hikayenin gectigi yerin nasil degistirilecegini tanitin:
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1. Arka plan ekle diigmesine dokunarak ¢ocuklara ScratchJr'da arka plani nasil
degistireceklerini gosterin.
-® @m —9

Arka plan eklemek igin
buraya dokunun

2. Bir arka plan secin ve sayfaniza eklemek icin kontrole dokunun.

Bir arka plana tikla ve eklemek @ o; e
ligin onay isaretine tiklayin e/

— ™

e Sonsuza Kadar Tekrarla Blogunu Tanitin:Bir karakter kodunun sonuna Sonsuz Tekrar
Blogunu ekleyerek o karakterin kodu sonsuza kadar calistiracagini gosterin.

Etkileyici Kesifler: (Onerilen Siire: 10 minutes)
e Sahnenizi Yaratin!
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o Cocuklardan smifta daha 6nce tartigilan sahnelerden birini segmelerini isteyin.

o Ciftler veya kii¢iik gruplar halinde, ¢ocuklarin, Sonsuza Kadar Tekrarla Blogunu
kullanarak secilen sahneye hangi arka plani, karakterleri veya kodlari
ekleyebilecekleri konusunda birbirlerine 6nerilerde bulunmalarina tesvik edin.

o Programlamalarina izin verin!

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Grupla Paylasma (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklarin olusturduklar1 sahneleri arkadaglar ile paylagmalarina rehberlik edin.

Farkhilik Firsatlari
e Ek Calisma
o Dabha fazla denemek isteyen veya daha fazla hareket bloguna ihtiyaci olan ¢ocuklar
i¢in asagidaki komutlardan birini verin:
m Sonsuz Tekrar Blogunu sahnenize dahil edin.
m Sahnenize birden fazla karakter ekleyin.
m Sahnenizde kendi arka planinizi tasarlamak i¢in Boyama Editoriini kullanin.

Sanal Okuma
©  Sanal egitim yapiliyorsa yada hikayeyi okumak i¢in, Disiin Ruth: Camasir Makinasi
Nasil Icat Edildi? adli hikaye i¢in bu baglantiy1 kullanabilirsiniz.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten (Turkish) © [2023 - 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 https://creativecommons.ora/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://drive.google.com/file/d/1wJnJp1TiuLRLgSK9VFJokBjOc-k_JyKt/view
https://drive.google.com/file/d/1wJnJp1TiuLRLgSK9VFJokBjOc-k_JyKt/view
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Etkinlik 12: Sayfay1 Cevir

Bilgisayar Tasarim Siireci, Algoritmalar, Modiilarite
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci, Siralama
Giiclii Fikirleri

Pozitif
Teknolojik Topluluk Olusturma, Isbirligi
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Acik Fikirlilik, Adalet

Cocuklar bu e Scratchlr projesine yeni bir sayfa ekleyebilecek,

becerileri e ScratchJr'da Sayfaya Git Blogu'nu kullanabilecek,
kazanabilecek: e ScratchJr'da Izgara aracimi kullanabilecek.

Sozciikler e Sayfa: Bir kitap veya hikayenin yazildig1 veya ¢izildigi yer

e Izgara: Birgok kare olusturmak i¢in birbirini kesen ¢izgiler

Ogretmen e Etkinligi okuyun
Hazirhig e  Diisiin Ruth: Camasir Makinast Nasil Icat Edildi?  adli hikayenin dijital
kopyasini alin.
e Etkinlik 12 Ogrenilenleri Kontrol Etme sayfasini yazdirin ya da
Ogretilenleri Kontrol Etme Slaytini kullanmaya_hazir hale getirin.

Isinma
e Bir Ciimle Hikayesi (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklara, birlikte bir hikaye yazacaklarini, herkesin bir ciimle ekleyecegini
aciklayin. Sinifta yardimer 6gretmen var ise onunla model olun, yok ise her climleyi
farkli bir kisinin sdyleyecegini anlatin (6rnegin, “O zaman Deniz ...... diyor, sonra
Murat ...... diyor”).

o Hikayeye “Bir varmig bir yokmus bir programci varmig” gibi baglayin.

o Cocuklar ve dgretmen/6gretmenlerin her biri hikayeye birer climle ekleyerek bir sinif
hikayesi olusturun.

Sozcitk Zamani
e Diisiin Ruth! (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Hikayeyi olaylarin sirasina dikkat ederek yeniden okuyun ve gézden gegirin. Okuma

sirasinda tartigmay1 yonlendirmek igin bu sorular1 kullanin:

m Bundan sonra ne oldugunu hatirliyor musunuz?

m Daha 6nce okuduklarimiza dayanarak, bunun neden oldugunu diisiiniiyorsunuz
gibi.

Teknoloji Cemberini Acma
e Sayfay1 Cevir (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Birlikte olusturdugunuz sinif hikayesini hatirlatin. Hikayeye herkesin bir ciimle
ekleyerek olusturdugunuzu agiklaym. ScratchJr projelerine yeni sayfalar ekleyerek
Scratch]Jr hikayelerine devam edebileceklerini agiklayim.

ScratchJr Zamani
Tanmitim Etkinligi: )
e ScratchJdr Sayfalari1 (Onerilen Siire: 10 dakika)
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o Daha 6nce kullandiginiz programlarinizdan birini acin. Bir hikayeye bagka bir sayfa
eklemek ve o sayfadan devam etmek i¢in Kirmizi Bitig Blogu'nun nasil kullanildigini

aciklaym. Kirmiz1 Bitis Blogu “Sayfay1 Cevir” gorevini yapar. Asagidaki adimlar
kullanin:

1. Yeni bir sayfa ekleyin.
2 -0 @m
' |
@ Kedi @ [— |
© ©

Bir sayfa eklemek igin
buraya tikla

_Gooso
m IR

2. Yeni bir sayfa ekledikten sonra, Kirmizi Bitis Blogu paletinizde Sayfaya Git
Blogu goriinecektir.

DR . -® QM -
5? __Hi @ | Yeni sayfaniz burada I\——Fe-

©

) > | & | OJ] »)
SR [
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3. Program bittikten sonra sayfalarin degismesi i¢in programinizin sonuna ilk
sayfaya Sayfaya Git Blogunu ekleyin.

CETDR [0 =0 QM
R

4. Bir sayfay1 kaldirmak i¢in parmaginizi, kaldirmak istediginiz numarali
sayfada basili tutun. Numaralandirilmis sayfa blogunun iistiinde kirmizi bir
"x" goriinecektir. Sayfay1 kaldirmak i¢in “x”’e dokunun. Asagidaki 6rnege
bakin:

DR 1 =0 oM ——'4

o Parametreleri inceleyin. Asagidaki adimlar1 kullanarak ScratchlJr'da nasil ¢aligtigini
aciklaym:
1. Parametreyi degistirmek istediginiz blogu secin. Tus takimini kullanmak i¢in
degistirmek istediginiz numara igeren balona dokunun.
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Bir bloktaki
parametreyi
degigtirmek igin
buraya dokun

2. Klavye, ekranin sag tarafinda goriinecektir.
3. Parametreyi degistirmek icin klavyeyi kullanin (maksimum iki haneli say1
girilmelidir)

COTiDR LI =0 om %

4. Yeni parametreyi girdikten sonra ekranda herhangi bir yere dokunun, tus
kaybolacak
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o Parametreler i¢in hangi say1y1 sececekleri konusunda ¢ocuklara rehberlik etmesi igin
Izgara aracini tanitin. Izgara araci bize kag tane ScratchJr adimi attigimizi gosterir.

-@® QM

lzgara aracimi
kullanmak igin
buraya tikla
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o Izgara araci1 kaldirmak i¢in aynm1 simgeye tekrar tiklayin.
Etkinlik12 Ogrenilenleri Kontrol Etme: Yeni bir projeye baslamadan énce, ¢ocuklarin yeni
ogrendikleri kavramlari anlayip anlamadiklarini kontrol edin. Her soruyu ¢ocuklara okuyun ve
cocuklarin bag parmaklarini “evet” igin begenme veya “hayir” i¢in begenmeme isaretini gostererek
yanit vermelerini saglayim. Gerekli oldugunda durun ve kavramlar1 yeniden agiklayin.

Etkileyici Kegsifler:
e Hikayeye Eklemeler (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Etkinlik 6'daki ilk programimizi hatirlayimn: Firlat! Roketin yolunu planlamak i¢in
simdi Izgara aracini1 ve parametreleri nasil kullanabileceklerini agiklayin.

o  Cocuklarin Ruth teyze programlarina yeni bir sayfa programlamalarini saglaym. Bu
sayfa Ruth teyzenin roket yolu i¢in bir program olacaktir. Cocuklarin, hikayelerindeki
sayfalar1 ¢gevirmeleri i¢in Sayfaya Git Blogu'nu kullanmasini saglayin.

o0 Cocuklarin hikayelerini sinifa sunmadan once ¢iftler halinde tartigsmalarina izin verin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Hikayeleri Paylasma (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklarmn hikayelerini paylagmalarini saglayimn ve herkesin her iki sayfay: da
gormesine rehberlik edin. Cocuklari, akranlarina kodlarin1 gostermeye, birbirlerinin
projelerine iltifat etmeye ve birbirlerine sorular sormaya tesvik edin.

Farkhlik Firsatlar
o Ek Gorev

o Daha fazla deneme isteyen ¢ocuklar i¢in, Ruth teyzenin roket yolunu defalarca
denemelerine rehberlik edin. Cocuklardan Ruth teyzenin ¢amasirlart daha kolay
yikama i¢in farkli yollar denedigini sdyleyin. Cocuklara Ruth teyzenin nasil yollar
denedigini diisiinmelerini sdyleyin ve bu kodlar1 gostermek icin birkag farkli yolu
programlamalarini isteyin.

o Cocuklarin, son kodu gérmeden 6nce Ruth Teyze gibi davranarak azmetmelerini
saglaym. Ogretmenler, Ruth Teyze'nin hedeflerine ulasmak igin her ikisine de ihtiyag
duydugunu gostererek erdemlerin birbiriyle baglantili oldugunu vurgulayabilirler.
Ornegin. "Ruth Teyze, karsilastig1 tiim zorluklara ragmen her zaman kendine
inanarak, aya giden ilk roket yolunu programlama hedefinden asla vazgecmeyerek
azim ve sabir gosterdi."

e Sanal Okuma

©  Sanal egitim yapiliyorsa veya ykiiyii okumak i¢in Disiin Ruth: Camasir Makinas
Nasil Icat Edildi? adli hikayeyi baglantiy1 kullanarak okuyun.
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Etkinlik 13: Hikayeni Gelistir

Bilgisayar Tasarim Siireci, Temsil
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazarligin | Yazma Siireci
Giiclii Fikirleri
Pozitif Icerik Tasarimi
Teknolojik
Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti | Sabir, Merak
Cocuklar bu e ScratchJr'da Biiyiit, Kii¢iilt, Gizle ve Goster Bloklarini kullanabilecek,
becerileri e Diisiin Ruth: Camagir Makinasi Nasil icat Edildi? adli hikayesine yeni
kazanabilecek: bloklar ekleyerek mevcut projesini gozden gecirebilecek,
e Ogeleri "biiyiik" ve "kiigiik" olarak tanimlayabilecek.
Sozciikler e (Goriiniim: Birinin veya bir seyin goriiniisii.
Ogretmen e Etkinlik planin1 okuyun.
Hazirligi ScratchJr Boyut Bloklarini yazdirin ve her sayfadaki baslig1 kesin.
e Etkinlikte kullanmak i¢in bir balon alin.
e Proje etkinligine asina olmak i¢in drnek projeleri inceleyin.
e [Etkinlik 13 Tasarim Giinliigiinii her ¢ocuk i¢in yazdirin ya da_Tasarim
Giinliikleri tam dosyasini acin.
Isinma

e Programei Diyor ki: Boyut (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Bu etkinlik i¢in ScratchJr Boyut Bloklarini kullanin.

o Daha 6nce oynadigimiz Simon Diyor ki gibi olan Programci Diyor ki oyununu
hatirlatin ama bu sefer programcinin bize ne yapacagimizi soyledigini belirtin.

o Oyunun bu oynanisinda programci tarafindan ¢ocuklara verilecek talimatlar boyuta
odaklanmalidir.

o Her bir programlama talimatini ve ne anlama geldigini kisaca tanitin (yalnizca
ScratchJr Boyut Bloklarindaki bloklar1 kullanin).

o Cocuklara ayaga kalkmalarini sdyleyin. Daha dnce kestiginiz ScratchJr Blogu tutun

ve "Programci Diyor ki (Hareketin Adi)" deyin. Daha sonra blogu yukari kaldirin ve
“Programci Diyor” demeden “(Hareketin Ad1)” deyin. Cocuklar, programci yap
dediginde hareketi tamamlamali, ancak 6gretmen “Programci Diyor ki” demediginde
hareketsiz kalmalidir. Her blogu birden ¢ok kez tekrarlayin.

Teknoloji Cemberini Acma )
e Boyutlandirma ve Gizleme (Onerilen Siire: 5 dakika)

@)

Biiylimenin, kiiglilmenin ve saklanmanin, bir seyin goriiniisiinii degistirdigini
aciklayin. Tipki ¢ocuklarin kendi goriiniislerini degistirdigi gibi, ScratchJr'da bir
seyleri bilyiitmeyi, kii¢liltmeyi, saklamay1 ve géstermeyi 6greneceklerini soyleyin.

ScratchJr Zamani
Tanmitim Etkinligi: )
e Goriiniim Bloklar1 (Onerilen Siire: 15 dakika)
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o  Gizle/Goster Bloklarini Tanitma: Bir karakterin koduna bir Gizle Blogu eklemenin
onlar1 ortadan kaldiracagini gosterin. Goster Blogu kullanarak bunlarin yeniden
goriinmesini saglayabilirsiniz.

o Ardindan, bir karakterin yasam boyu biiyiirken nasil goriinebilecegini gostermek i¢in
Biiyiit/Kiigiilt Bloklarini kullanin.

o Boyut Sifirlama Blogu'nu Tanitma: Bir karakterin koduna bir Boyut Sifirlama Blogu
ekleyerek karakterinizin orijinal boyutuna geri donmesini saglayacaginizi gosterin.

e Boyut Bloklarinda Parametreler:

o Cocuklara, tipki hareket bloklar1 gibi boyut bloklarinin da parametreleri oldugunu
sOyleyin. ScratchJr adimlarini saymak yerine, bu parametreler size kag¢ kez daha
biliyliyeceginizi soyler.

e (Gosterin (eger bolununuz yoksa sozel 6rnek verin): Cocuklara boyut bloklarindaki
parametrelerin bir balona iiflemek gibi oldugunu soyleyin.

o Cocuklardan balon parametreniz i¢in bir say1 segmelerini isteyin, ardindan bu sayiya
kadar saymalarini isteyin. Her saydiklarinda, balona biraz daha {ifleyin. Sonra tekrar
bu sayiya kadar saymalarini saglayin, bu sefer balonun kii¢iilmesi i¢in her sayida
biraz havanin digar1 ¢ikmasina izin verin.

o  Onlara parametre bloklarinin karakterlerimiz i¢in sadece kiigiiltme ve biiyiitme degil
birgok farkli boyut yapmamiza izin verdigini sdyleyin.

o Parametrelerle karakterin ne kadar biiyiidiigiinii kontrol edebiliriz.

e Simdi daha 6nce olusturdugunuz Diisiin Ruth: Camasir Makinas1 Nasil icat Edildi? hikdyesini
acin. Bu bloklar1 Ruth teyzenin biiyiimesini gostermek i¢in kullanabileceginizi
soyleyin. Cocuklara Diisiin Ruth: Camasir Makinas1 Nasil Icat Edildi? hikayelerinin yeni bir
boliimiinii programlayacaklarini sdyleyin — Ruth teyze gengken!

Etkileyici Kesifler:
e Goriiniim Bloklar1 Ekle (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklardan Ruth teyzenin bilyiime hikayesini anlatmak i¢in yeni bir sayfa
olusturmalarimi veya mevcut bir sayfay: degistirmelerini saglaymn. Hikayenin ilk
boliimiinde Ruth teyzenin daha geng oldugunu géstermek i¢in onlar1 goriiniim
bloklar1 (Gizle/Goster, Biiylit/Kii¢iilt, Boyutu Sifirla) eklemeye tesvik edin.

o Cocuklarm programin sonuna Sonsuza Kadar Tekrarla blogunu eklemelerini ve
ardindan programlarini baglatmalarini ve ¢alisir durumda birakmalarini saglayin.
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o Cocuklarm sinifta dolasarak akranlarinin projelerini ve kodlarini gézlemlemeye
tesvik edin.

o  Blok resimlerinin bir listesini kullanarak, diger ¢ocuklarin kodlarinda bulduklar: tim
bloklarin {izerini ¢izmelerini isteyin.

Sozcitk Zamani
e Etkinlik 13 Tasarim Giinliigii
o Cocuklara Diislin Ruth hikayelerinde hangi bloklar1 kullandiklarini ve programlarinin
basinda, ortasinda ve sonunda hangi bloklarin oldugunu daire igine alip ¢izmelerini
saglaym.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Proje Paylasinu (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklarm projelerinde goériiniim bloklarini nasil kullandiklarim paylagmalarini
saglaym. Cocuklar1 akranlarina kodlarini géstermeye, birbirlerinin projelerine iltifat
etmeye ve birbirlerine projeleri hakkinda sorular sormaya tesvik edin. Ornegin;

m  Enilging buldugunuz proje hangisiydi? Neden?
m  Kag farklh blok buldunuz?
m  Akranlariniz projeleri hakkinda neleri merak ediyorsunuz?
m  Akranlarmizin projeleri hakkinda olumlu ne séyleyebilirsiniz?
Farkhilik Firsatlar:
e Ek Gorevler

o Cocuklarin programlari bitmisse, onlar1 arkadaglari ile eslestirin ve diger arkadaglari
ile paylagsmadan 6nce programlarinin hikayesini eslerine anlatma alistirmalart
yapmalarina rehberlik edin.
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Etkinlik 14: Hatay1 Bul

Bilgisayar Hata Ayiklama, Tasarim Siireci
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci, Diizenleme ve Dinleyici Farkindaligi, Sesbilgisel Farkindalik, Alfabe
Giiglii Fikirleri ve Harf-Ses Uyumu

Pozitif Iletisim
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Azim, Affetmek

Cocuklar bu e Hata ayiklama siirecini tanimlayacak ve yonetecek,

becerileri e ScratchJr programinda yer alan kod hatalarinin yerini belirleyecek

kazanabilecek: e Tiirk¢e metindeki hatalar1 bulabilecek (6rnegin, yazim hatalari, yanlig
yazilmis harfler gibi).

Sozciikler e Hata Ayiklama: Bir bilgisayar programinda sorunlari bulmak ve sorunu

farkli yollarla ¢ozmeye ¢aligmak.

Ogretmen e Etkinlik planini okuyun.
Hazirhigi e Tasarim Siireci Grafigi slaydi i¢in bir sekme ag¢in ve yansitmaya hazir hale
getirin.

e Hata Ayiklanacak Ogretmen Projesi: Kendi projenizi olusturun veya
asagidaki ekran goriintiisiinii kullanin.

Isinma )
o  Tasarum Sarkist (Onerilen Siire: 5 dakika)
o0 Cocuklara Tasarim Siireci sarkisini hatirlatin ve sinif olarak tekrar sdyleyin!

o Tasarim Siireci Grafigini agin.

Sor_hayval et_planla ve varat onu merakla
Test edip, gelistirin ve paylasin bizimle
Tasarlamak boviedir vapariz hep birlikte

(Tekrar)
Teknoloji Cemberini Acma
e Test Et ve Gelistir (Onerilen Siire: 5 dakika)
o  Tasarim siireci grafigini tekrar gosterin ve ¢ocuklara bir ScratchJr Projesi yapma
adimlarini hatirlatin: Sor, Hayal Et, Planla, Yarat, Test Et, Gelistir ve Paylas. Bugiin
Test Etmeyi ve Gelistirmeyi 6greneceginizi sdyleyin.
o Cocuklara, yaptiklari projedeki plana uyup uymadiklarini gérmek igin programlarini
test etmeleri ve uymuyorlarsa gelistirmeleri gerektigini séyleyin.
e Hata Ayiklama (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Programlar plana uymadiginda buna HATA deriz ve diizeltmeye hata ayiklama denir.
o Hata ayiklama, bilgisayar bilimlerinde, insanlarin bilgisayar programlarinda sorun
buldugunda ve sorunu farkl yollarla ¢6zmeye calistiginda kullanilan bir kelimedir.
o Cocuklarla nasil sorunlarla karsilastiklar1 hakkinda tartisin. Programecilar, sorunlari
bulmak ve tekrar diizeltmek i¢in hata ayiklama siirecinden gecerler.
o Cocuklara, Ruth teyzenin hatalar1 diizeltmek i¢in yaptiklarini nasil tekrar gézden
gecirdigini ve bizim de igimiz i¢in aynisini yapabilecegimizi hatirlatin!
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Baglantisiz (Bilgisayarsiz) Etkinlik Zamam
e Ogretmenin Hatasim Bulma (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklara programci olduklarimi ve sizi “programlamak” i¢in talimat vereceklerini
sOyleyin.

m  Ornegin, Bir ev giz.

o Ogretmenin programi tamamlamasi i¢in cocuklarin talimatlarinin ¢ok net olmasi
gerekir.

o Talimatlar net degilse, talimatlara gore “yanlis” ya da yapmayin (6rnegin, ¢cocuklar
“kare ¢iz” derse, gocuklar “kalem kagit al” deyinceye kadar bekleyin).

o  Cocuklar yanlig ya da eksik yonerge verdiklerinde hata ayiklamak zorunda
kalacaklardir.

ScratchJr Zamani
Tamiim Etkinligi:
e ScratchJr Hatalan1 (Onerilen Siire: 10 dakika)

1. Hata ayiklama projenizi agin ve gocuklara planinizin ne oldugunu agiklayim (6rnegin,
ne yapmak istediginizi). Daha sonra ¢ocuklara projeyi gosterin ve onlardan olasi
hatalar1 ve programdaki hatalar1 nasil ayiklayacaklarmi diisiinmelerini (heniiz
paylagmamalarini) isteyin.

{;i_ - QM

m i D

2. Ardindan ¢ocuklara projeyi gosterin ve istediginiz gibi ¢aligmayan birkag¢ seye dikkat

¢ekin.

Bu programi ScratchJr’da yeniden agin

4. Cocuklara Kedi i¢in planinizin iki kez saga hareket etmek ve kii¢lilmek oldugunu

aciklayin.

Hata ayiklama projenizi oynatin.

6. Cocuklarin projenizdeki hatalar1 bulmalarini ve hata ayiklamasini saglaym. Her
degisiklikten sonra programi durdurdugunuzdan ve tekrar oynattiginizdan emin olun.
Cocuklara hatalari diizeltip test ettiginizi sdyleyin. Onlara bunun Tasarim Siirecimizin

bir Eariam oldugunu hatirlatin.

e Grup Paylasim (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklarin planladiklar gibi gitmeyen bir sey yaptiklar1 zamani diisiinmelerini
saglayin. Her ¢ocugun kendi hikayesini anlatmasini ve yaptiklarini

hed

e
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gelistirmek/hatalarim ayiklamak icin neler yaptiklarini veya yapabileceklerini
paylagmalarini saglayin.

o Bu, hata ayiklama siirecinde azmin ve affetmenin dnemini vurgulamak i¢in iyi bir
firsattir (6rnegin, cocuklara hata yapmanin sorun olmadigini hatirlatin - kodlama
siirecinin sinir bozucu anlarinda 6grencilere yardimei olmak i¢in "Ben bir
KODLAYICIymm" animsaticisint yeniden tanitin) ).
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Etkinlik 15: Yeni Baslangiclar

Bilgisayar Kontrol Yapilar
Biliminin Gtiglii

Fikirleri

Okuryazarligin Yazim Teknikleri
Giiclii Fikirleri

Pozitif Teknolojik Tletisim

Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti Sabir, Merak
Cocuklar bu e  Giinliik yagamdaki kosullu durumlar1 tanimlayabilecek,
becerileri e ScratchJr'da Dokunarak Baglatma Blogu'nu kullanabilecek.
kazanabilecek:
Sozciikler
Ogretmen Hazirlig: e Etkinlik planim okuyun.

e ScratchJr Bloklarini yazdirin ve her sayfadaki baglig1 kesin.
Isinma

e Kirmuz Isik, Yesil Isikk (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Bugiin Kirmiz1 Isik, Yesil Isik oyunu oynayacaginizi agiklaym. Alan izin veriyorsa,
cocuklarin “baslangi¢ ¢izgisinde” siralanmasini saglayin ve odada bir “bitis isareti”
olusturun. “Yesil 151k” dediginizde ¢ocuklarin “bitis isaretine” dogru yiirimeye
baslamasi gerektigini ve “kirmizi 151k” dediginizde yiiriimeyi birakmalar1 gerektigini
aciklayin. Bir ¢ocuk “yesil 11kta” baglamazsa veya “kirmizi 1s1kta” durmazsa, o
cocuk oldugu yerde donup beklemelidir. Ayn1 talimatlari arka arkaya birkag kez
tekrarladiginizdan ve aralikli olarak degistirdiginizden emin olun.

Teknoloji Cemberini Acma
e Ancak ve Ancak! (Onerilen Siire: 15 dakika)

o Kirmizi Isik, Yesil Isik oyununu tartigin.

o Oyunda dgretmenin ne dedigine dikkat etmemiz gerekiyor. Ogretmen “kirmiz1 151k”
m1 yoksa “yesil 151k m1 dedigine bagl olarak farkli seyler yaptiginizi agiklayin.

o Bazi seyleri yalnizca baska bir sey olursa yapabiliriz. Mesela, kirmizi 1siktayken
yiirlirsek, kosarsak ya da basgka bir sey yaparsak oyundan ¢ikabiliriz. Bu nedenle,
harekete gegmeden Once ne yapacagimizi kontrol etmek énemlidir.

o Sadece bagka bir seyi kontrol ettikten sonra yapabileceklerimiz diger drnekleri
tartigin.

m  Don-ates oynadigimiz1 diisiiniin (¢ocuklarin sevdigi ve sik oynadiklari bagka
bir oyun da olabilir). Ancak ve Ancak olarak diisiiniirseniz, ancak ebe size
dokunur ve “don” derse donarsiniz ve ancak bir arkadasiniz “ates”derse
¢oziillip tekrar oynayabilirsiniz.

m  Cocuklara Diigiin Ruth: Camagsir Makinas: Nasil Icat Edildi? adl hikayeyi
okumak istediginizi varsayim. Ancak kitap kitapliktaysa okuyabilirsiniz. Eger
kitaplikta degilse okuyabilir misin?

m  Bagka ne tiir 6rnekler verebilirsiniz?

ScratchJr Zamani
Tanmitim Etkinligi:
e Dokununca Baslat Blogu (Onerilen Siire: 10 dakika)
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o Bir programin basinda bu blogu kullanmanin, bir karakterin programini ancak siz
karaktere dokunduktan sonra harekete gecirdigini gosterin. Dokunarak Baglat Blogu
ile Yesil Bayrak Blogunda Baslat arasindaki fark: net bir sekilde gostermek i¢in bunu
sunum modunda gosterin.

o Karakteri ancak ve ancak komutuyla birlestirin! Programimizda Dokunarak Baslat
Blogunu kullanirsaniz, ancak ve ancak karaktere dokunursaniz, program
baslayacaktir.

Cobwagsl , | -@® Q@
e
@

S00C8 = S £, o

Dokunarak baglat
blogunu programiniza
siiriiklemek i¢in buraya
dokunun

Etkileyici Kegsifler:
e Projemizi Bitirmek (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklara bugiin Diisiin Ruth Projelerinin son giinii oldugunu sdyleyin. Proje
iizerinde ¢alismak i¢in yapacaklari son seyin, hikayelerinde Dokununca Baslat
Blogunu kullanarak alistirma yapmak oldugunu séyleyin.

o  Projenin tamamlanmasi i¢in ihtiya¢ duyulan tiim unsurlari i¢eren bir degerlendirme
listesi paylasin ve ¢aligmalarini degerlendirmelerini saglayin. Bir proje i¢in gerekli
tiim unsurlar1 iceriyor mu? Ornegin: arka plan, karakterler, hareket bloklar,
tekrarlama vb.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Proje Paylasini (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklarm Digiin Ruth projelerini paylasmalarini ve Dokununca Baglat Blogunu
projelerinde nereye eklediklerini gostermelerini saglaymn. Cocuklar: arkadaslarina
kodlarin1 gostermeye, birbirlerinin projelerine iltifat etmeye ve birbirlerine sorular
sormaya tesvik edin.

Farkhlik Firsatlari
e Etkinligi Cesitlendirme

o Kwrmizi Isik, Yesil Isik: Cocuklara daha dnce oynadiklari oyundaki gibi ylirlimek ve
siralanmak yerine bu defa dans edeceklerini soyleyin. “Yesil 151k” dediginizde
cocuklarin dans etmesi, “kirmizi 151k” dediginde ¢ocuklarin dansi hemen birakmalari
gerektigini aciklayin. Bir ¢ocuk “yesil 1s1kta” dans etmez veya “kirmizi 1sikta”
durmazsa, o ¢ocuk danstan ayrilmalidir. Ayn1 talimatlari arka arkaya birkag kez
tekrarladiginizdan ve aralikli olarak degistirdiginizden emin olun.

e Ek Calisma
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o Disiin Ruth projeleri ile ilgili etkinlikleri bittiyse, Etkileyici Kesifler ve Teknoloji
Cemberini Kapatmaya ayrilan zamani birlestirin, bdylece tiim ¢ocuklar projelerini
paylasma sans1 elde edebilir.
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Etkinlik 16: Hizlan

Bilgisayar Kontrol Yapilari, Modiilarite, Temsil, Tasarim Siireci
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci, Fenolojik Farkindalik
Giiclii Fikirleri

Pozitif Igerik Tasarimi, Davranisa Karar Verme
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti Sabir

Cocuklar bu e ScratchJr da Hiz Blogu’unu kullanabilecek,

becerileri e ScratchJr da Baslangi¢c Blogunu kullanabilecek.
kazanabilecek:

Sozciikler e Yavas: Daha fazla zaman alacak sekilde hareket etmek.

e Hizli: Daha az zaman alacak sekilde hareket etmek.
e Doniis: Basladigimiz yere geri donmek.

Ogretmen e Etkinlik planini okuyun
Hazirlig: e Etkinlik 16 Ogrenilenleri Kontrol Etme sayfasini yazdirin ya da

Ogretilenleri Kontrol Etme Slaytini agin.

Isinma
e lleri Sar (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklar farkli hizlarda (hizl, yavas) alkislatin. Daha sonra ¢ocuklarla “Sar
Makaray1” adli tekerlemeyi 6nce hizli daha sonra yavas sdylemeye
calisin.Tekerlemeyi sdylerken ara ara hizli ara ara yavas sdylemek gibi farkli
denemeler yapin.

Teknoloji Cemberini Ag:m;_l
o Yanis Kurallar1 (Onerilen Siire: 5 dakika)

e (Cocuklarla bir yarigin kurallarini ve temel unsurlarini tartigin.
o Bir yaristaki temel unsurlar nelerdir (baglangi¢ noktasi, yaris mesafesi vb.)?

ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Yanisimiz1 Hazirhyoruz (Onerilen Siire: 10 dakika)
1. Hiz Blogunu tanitin.
2. Hiz blogunu kullanarak, ScratchJr'daki karakterlerin farkli hizlarda (hizli, normal,
yavas, ayrica “kos, ylri, sliriin” olarak da adlandirilir) hareket etmesi
saglanabilir. Hiz Blogu tanitabilir ve ScratchJr uygulamasinda nasil kullanilacagini
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gosterebilirsiniz.

Programiniza hiz kontrol
blogunu (yavas, normal,
hizh) siiriiklemek igin
buraya dokunun.

3. Izgara aracinin nasil kullanilacagini gézden gegirin.

G 1 =&

lzgara aracini g
kullanmak igin

buraya tiklayin

@M
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4. lzgara aracini kaldirmak icin ayn1 simgeye tekrar tiklayim.

DR 12 =0 @M %

")
_Bogeo

5. Baglangica Git Blogunu tanitin. Bu blok, yarig¢ilarin yaristan sonra baslangig¢
noktasima dénmeleri gerekecegi icin cocuklara yardimer olacaktir.

Lt

1! Programiniza baglangig blogunu
: @ yerlestirmek igin buraya

dokunun ve geri doniis blogunu
siiriikleyin.

Etkinlik 16_Ogrenilenleri Kontrol Etme: Bir projeye baslamadan énce, ¢ocuklarin
yeni 6grendikleri kavramlar anlayip anlamadiklarini kontrol edin. Her soruyu ¢ocuklara okuyun ve
cocuklarin bag parmaklarini “evet” i¢in begenme veya “hayir” i¢in begenmeme isaretini gostererek
yanit vermelerini saglayin. Gerekli oldugunda durun ve kavramlari yeniden agiklayin.

Etkileyici Kegsifler:
e Bu Bir Yarnis - ScratchJr (Onerilen Siire: 15 dakika)
o Cocuklar, tiim karakterlerin ayni noktadan basladigindan emin olmak i¢in Izgara
aracini kullanmalidir. Yarigin kurallarin1 gdzden gegirin:
m  Adil olmak i¢in - Tiim yaris¢ilar ayni1 noktadan baglar ve bitis ¢izgisine kadar
ayn1 mesafeyi kat eder.
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m  Yariscilar, yarisi bitirdikten sonra Baslangi¢ Blogu'nu kullanmaya baglamali.
Ll =® @M

g Kedi
é Tac @ J[

Domuz

e (Cocuklardan birden fazla (iki veya ii¢) karakter programlamalarini isteyin. Daha sonra
iiclii gruplar halinde, biiyiik bir bayrak yaris1 yapmak i¢in cihazlarini bir araya
getirmelerini isteyin.

o Yarist kim kaznir?
o  Cihazlarin sirasini degistirirseniz ne olur?
o Yarisin en eglenceli kismi neydi?

e Proje Paylasimi (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklar Bu Bir Yaris projesini sinifla paylasir.

m  Cocuklar arkadaslarinin paylastigi projede yaris1 hangi karakterin
kazanacagini diisiiniip, tahminde bulunabilir, hangi karakterin kazanacagini
kag¢ arkadasinin tahmin ettigini yiiksek sesle sayabilir.

m  Ayrica ¢ocuklari arkadaslarina kodlarin1 géstermeye, birbirlerinin projelerine
iltifat etmeye ve birbirlerine sorular sormaya tesvik edin.

Farkhlik Firsatlar:
e Ek Calisma
o Ug kisilik gruplar halinde dgrencilerden bir bayrak yarisi programlamalarimni isteyin.
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Etkinlik 17: Beni Duyabiliyor musun?

Bilgisayar Temsil, Yazilim/Donanim
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazarligim | Dil ve Iletisim Araclari, Diizenleme ve Dinleme Farkindalig
Giiclii Fikirleri
Pozitif fletisim
Teknolojik
Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti | Acik Fikirlilik
Cocuklar bu e Duygulari ifade etmenin farkli yollarini tanimlayabilecek (6rnegin, yiiz
becerileri ifadeleri, viicut hareketleri, sesler, Sozciikler vb.),
kazanabilecek: e ScratchJr'da Soyle Blogunu kullanabilecek,
e ScratchJr'daki Ses Kaydediciyi kullanarak bir sesi basartyla
kaydedebilecek,
e Bir ScratchJr’da Kaydedilmis Ses Bloklarini kullanabilecek.
Sozciikler e Kaydetmek: Daha sonra dinlemek {izere sesi kaydetmek i¢in tableti
kullanmak.
e Hissetmek: Bir duyguyu deneyimlemek.
Ogretmen e Etkinlik planin1 okuyun.
Hazirhigi e Bircok Yiiz slaytini yazdirin ya da sunuma hazir hale getirin.
e [letisim Araclari slaydini yazdirm ya da sunuma hazir hale getirin.
Isinma

e Bircok Yiiz (Onerilen Siire: 5 dakika)
o 3 Farkli Duygu Yiizii (giiliimseyen, aglayan, kizgin) resimlerini paylasin ve bu
yiizlerin bize ne sdyledigini sorun?
o Cocuklarla “Arkadaslarinizin mutlu oldugunu nasil anlarsimz? Uzgiin, sinirli
oldugunu nasil anlarsiniz?” gibi sorular sorarak tartigin.

Teknoloji Cemberini Acma
e lletisim Araclar (Onerilen Siire: 5 dakika)
o lletisim Araclari Tablosunu gériintiileyin ve duygu ve diisiincelerimizi
iletebilecegimiz tiim yollar hakkinda konusun.
e Sozciikler
e Sesler
o Sozciikler ve sesler arasindaki farkin ne oldugunu tartisin;
seslerin bize nasil bir sey sdyledigi hakkinda konusun!

e Yiz
e Vicut
o Baska yollar diisiiniip diisiinmeyeceklerini sorun. Scratchlr, Sayilar, Cizimler gibi.
Baglantisiz (Bilgisayarsiz) Etkinlik Zamam
e Kendini ifade Et (Onerilen Siire: 5 dakika)
o lletisim icin kullandigimiz araclar1 uygulayacagimzi sdyleyin. Cocuklarin ayaga
kalkip bir daire olusturmasini saglaym. Cocuklara bir mesaj ve bir arag
sOyleyeceginizi, onlarin bu mesajlar belirlenen araglarla ileteceklerini sdyleyin.
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m  Mesaj: “Mutluyum,” “Merhaba,” “Yorgunum,” “Kendimi aptal
hissediyorum.”
m  Araclar: Ses, beden, yliz (bu etkinlik igin sozciik kullanmaywn, eglenceli ve
komik bir hareket etkinligine doniistiiriin).
ScratchJr Zamani
Tamiim Etkinligi:
e Kendini ifade Et! (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklara ScratchJr'da karakterlerinin iletisim kurmasini saglamak icin sozciikleri ve
sesleri kullanabileceklerini sdyleyin!
o Sdyle Blogu’nu tanitin.
m  Cocuklar, karakterlerinin bir seyler sdylemesini saglamak i¢in Soyle
Blok unu kullanabilir. Metin eklemek i¢in S6yle Bloguna dokunun.

hi

o Kaydedilmis Ses Blok’unun kullanilmasi:
1. Blok Paletinde yesil ses semboliine tiklaym. Bu meniide, noktali kenarli Ses
Oynatma Blogu'na tiklayin.
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Kendi sesini
kaydetmek igin
buraya dokun!

2. Sesinizi kaydetmek i¢in kirmizi noktali diigmeye dokunun. Kaydi bitirdiginizde,
kayd1 durdurmak i¢in kirmizi noktali ayni digmeye basin. Ardindan, onay isaretine
dokunun.
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Ses kaydimzi
amamladiginizda buraya
dokunun

Sesinizi kaydetmeye
baslamak igin buraya
dokunun

3. Artik programinizda kullanmak i¢in kendi kaydedilmis sesiniz var! Goriintiilenen
yeni blogu (yaninda bir numara bulunan mikrofon) programlama alanina siiriikleyin.
Uzerine dokunun ve ¢ocuklarin kendilerini dinlemesine izin verin.

DN -2 oM i
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Yeni kaydedilmis
sesiniz burada!

o Yesil blok alanindayken, Pop Blogunu tanitin. Cocuklara farkli renk bloklarinin farkl
seyler ifade ettigini hatirlatin. Yesil, ses bloklar1 anlamina gelir! Pop Blogunu bir
karakterin koduna eklediginizde bir "pop" sesi ¢ikacagini1 gosterin. Karakterinizin
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kodunu ¢alistirirken bir "pop" sesi duymazsaniz, cihazinizin sesini kontrol edin!

pop

Etkileyici Kesifler:
e Nasil Hissettigini Duymama izin Ver? (Onerilen Siire: 15 dakika)
o  Cocuklarmn ScratchJr’de kediyi kullanarak etkileyici bir karekter programlamasini
saglaym.
m  Cocuklarin miimkiin oldugunca ¢ok ifade araci kullanarak pratik yapmalarini
saglaym, Kaydedilmis Ses Blogu, S6yle Blogu, vb.
Teknoloji Cemberini Kapatma
e Sesinizi Calin (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Birkag ¢ocugun Nasil Hissettigini Duymama Izin Ver projesini sinifla paylasmasini
saglaymn. Cocuklar1 akranlarina kodlarini géstermeye, birbirlerinin projelerine iltifat
etmeye ve birbirlerine sorular sormaya tesvik edin.

Farkhhk Firsatlar:
e Ek Gorev
o Cocuklar devam etmek ya da yeni seyler yapmak isterse, onlara Etkinlik 15'teki
Dokununca Baglat blogunu ve bu etkinlikteki Ses Kaydedici Blogu kullanarak
birbirleriyle konusan iki karakteri programlamak i¢in denemeye tesvik edin.
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Etkinlik 18: Bir Dakika Bekle

Bilgisayar Kontrol Yapilari, Temsil, Modiilarite
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin | Yazim Teknikleri
Giiclii Fikirleri

Pozitif Icerik Tasarimi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Sabur, Diiriistliik, Adalet

Cocuklar bu e ScratchJr’da Bekle Blogunu kullanabilecek,

becerileri e  Onceki ¢aligma iizerine derinlemesine diisiinebilecek.

kazanabilecek:

Sozciikler e Bekle: Baglamadan 6nce yerinde kalmak. Beklemek, kalma siirecini ifade
eder.

e Duraklat: Yeniden baglatmadan 6nce yerinde durmak. Duraklatma, durma
eylemini ifade eder.

Ogretmen e Etkinlik planini okuyun
Hazirhigi e Yiiksek ses ile calinacak her hangi bir sarkiy1 segmek i¢in Don Dansi
Miizigi slaytini agin.

Isinma
e Don Dansi (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Don Dansi Miizigi veya tercih ettiginiz bir sinif miizigini kullanarak Don Dansi
yapm. Don Dansi, ¢ocuklari hareket ettirmek ve yaraticiliklarii harekete gegirmek
icin harika bir oyundur.

o  Miizik ¢aldiginda, ¢ocuklar dans etmeleri ve miizik durdugunda hemen donmalari
gerekir. Ogretmen olarak, cocuklar1 dondurmak i¢in miizigi kontrol edin ve
istediginiz zaman duraklat diigmesine basin. Giivenlik ve birbirine zarar vermeme
konusunda dikkatli olmalar1 gerektigini sOyleyin ve sinif kurali olusturun ya da varsa
hatirlatin.

Teknoloji Cemberini A¢cmak
e Don Dansim Programlamayla iliskilendirmek (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Don Dansimin unsurlarini ve kurallarini tartisin (miizik ¢alarken dans etmek, miizik
durdugunda donmak gibi)

o  ScratchJr'da karakterleri miizik ¢aldiginda dans edip miizik durdugunda beklemeye
nasil programlayabiliriz? Sorusunu sorun. Cocuklarin diisiincelerini paylagmalarini
tesvik edin.

ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Bekle Blogunu Tamitma (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Bekleme Blogu, karakterinizi program i¢inde bir ara vermek veya duraklatmak i¢in
programlar. Say1 bir saniyeden daha az bir siireyi ifade eder. 10 numara parametreli
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bir Bekleme Blogu, programi 1 saniye duraklatacaktir.
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Bekleme blogunu
programiniza
siiriiklemek igin
buraya dokunun

Etkileyici Kegsifler:
e Don Dansim Programla (Onerilen Siire: 15 dakika)
o Cocuklarm kendi Don Dansini programlamasini saglayin.

m  Cocuklar, Hiz Blogu ve Bekle Blogu'nu kullanarak kesfedebilir.

m  Cocuklara tiim karakterlerin ayn1 anda donmasinin 6énemli oldugunu
hatirlatin.

m  Don Dansi Partisi: Cocuklarin projeyelerini (arka plan ve karakter(ler))
programlamaya hazir olmasin1 saglayin. Tiim smif olarak, tiim ¢ocuk
karakterlerin ayn1 anda dans etmesine ve durmasina olanak tantyan bir
program olusturun. Miizigi denemelerine, bloklari segmelerine ve hatalarini
diizeltmelerine izin vererek yaraticiliklarini ve bagimsizliklarini destekleyin.
Sonuglar1 degerlendirin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Eserleri Paylasma (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklarin eserlerini paylasmalarina rehberlik edin. Paylasim siirecini yonlendirmek
icin asagidaki yonlendirici sorulart kullanin:

m  Buprojede zor ya da kolay olan neydi?

m  Programimizin bir miizigi olsaydi, bu miizik hizli m1 yoksa yavag m1 olurdu?

m  Geri doniip programinizda diizenleme yapabilseydiniz neyi diizeltirdiniz?

Farkhlik Firsatlar:
o Donma Dansinin Cesitleri
o Son etkinlikte tanitilan bloklari kullanarak biraz hizli, biraz yavag miizik kullanmak
gibi yeni fikirleri deneyebilirsiniz.
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Etkinlik 19: Tekrarlayabilir misin?

Bilgisayar Algoritmalar, Kontrol Yapilari, Modiilarite
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin Siralama, Yazim Teknikleri
Giiclii Fikirleri

Pozitif Icerik Tasarimi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Acik Fikirlilik, Merak

Cocuklar bu e Tekrar kaliplarini tamimlayabilecek,

becerileri e ScratchJr’da Tekrar Blogunu kullanabilecek,

kazanabilecek: e Bir programin birden fazla yaklasim kullanilarak temsil edilebilecegini
anlayabilecek.

Sozciikler e Tekrar: Birseyi tekrar yapmak, tekrar etmek.

e  Oriintii: Tekrarli bir sekilde siralanmis/arka arkaya gelen sey.

Ogretmen e Etkinlik planin1 okuyun.
Hazirhigi e Tekrar Etkinligi slaytini agarak hazir hale getirin ya da yazdirin.
e [Etkinlik 19 Ogrenilenleri Kontrol Etme sayfasiniyazdirin ya da

Ogretilenleri Kontrol Etme Slaytini agin.

Isinma
e Otobiisiin Tekerlekleri (Onerilen Siire: 5 dakika)
o  Smif olarak Otobiisiin Tekerlekleri adl1 sarkiy1 sdyleyin ve dans edin.
(https://www.youtube.com/watch?v=0arQY Wxke Aw)

Otobiisiin tekerlegi yuvarlak, yuvarlak, yuvarlak
Otobiisiin tekerlegi yuvarlak doniiyor.
Cocuklar otobiise bindiler, bindiler, bindiler
Cocuklar otobiise bindiler, oturdular.
Otobiis zipladi zip zip zip,
Zip zip zip, Zip zip zip.
Otobiis ziplad: zip zip zip, Zip, zip zip zip
Yagmur yagdi sip sip sip, Sip $1p $1p, Sip S1p $1p.
Yagmur yagdi sip sip sip, Sip, s1p s1p Sip.
Teknoloji Cemberini A¢ma
e Modeller ve Tekrar Déngiileri (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Sarkinin iki boliimiinii sdyledikten sonra, sarkida duyduklari tekrarlar sinifla tartisin.

m  Cocuklara defalarca hangi climleleri tekrarladigimizi sorun.

m  Bir kalib1 nasil yaptigimizi ve sonra ayni kalib1 sarki i¢inde sdyledigimiz gibi
tekrar tekrar nasil yaptigimizi konusun. Bu tekrarlar1 kag defa
tekrarladiklarini sylemelerine ve saymalarina rehberlik edin.

m  Cocuklardan arkadaslarina sarkinin sdzlerini 6grettiklerini hayal etmelerini
isteyin. Ayn1 Sozciikleri defalarca tekrar etmeden tiim Sozciikleri onlara
anlatmanin daha kolay bir yolu var m1? Diye sorun.
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m  Cocuklara kolay bir yolu oldugunu séyleyin. Arkadasiniza tekrarlanacak
sozleri belirli sayida “Tekrarlamasmni” sdyleyebilirsiniz. Ornegin, “3 kez
'yuvarlak' ya da 3 kez “zip” demen gerekiyor gibi.
ScratchJr Zamam
Tanitim Etkinligi:
e Tekrar Blogunu Tamitin (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklara Otobiisiin Tekerlekleri sarkisindaki gibi ScratchJr'da da tekrar
yapabileceklerini sdyleyin. Yapilacak her tekrar i¢in her satir1 birer birer
kodlayabilirsiniz ya da tekrar edeceginiz adimlar bir kez sdyleyip ardindan "tekrar
et!" diyebilirsiniz. Tekrar, bir seyi tekrar yapmak demektir. Onlara Tekrar Blogu ile
ScratchlJr'da tekrar yapabileceginizi s6yleyin.

o Tipk bir parametre gibi, Tekrar Blogu da bize zaman ve alan kazandirabilir. Tipki
Otobiisiin Tekerlekleri sarkisinda oldugu gibi, arkadasiniza satir1 tekrarlamasini
sOylemek daha verimlidir ve zamandan tasarruf saglar.

o Scratchlr ile ilgili bir 6rnek verebilirsiniz. Bir karakterin 20 kez saklanip
gosterilmesini istiyorsak, her blogu 20 kez siiriiklemenin ne kadar siirecegini hayal
etmelerini isteyin. Bunun yerine, bizim i¢in gizle ve goster kodunu 20 kez
tekrarlayacak bir Tekrar Blogu kullanabiliriz.
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Tekrar blogunu
programiniza
siiriiklemek igin buraya
dokunun

o Tekrar Dongiileri, dongii i¢indeki tiim bloklarin tekrarlanmasina izin verir. Numara
parametresi kadar tekrar ederler (yukaridaki resimde bloklar 4 defa tekrarlanacaktir).
e Tekrar Etkinligi (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Okuryazarlikla baglant1 kurun: Ayni1 mesaj1 iletmenin; aramak, mesaj yazmak,
mektup gondermek gibi farkli yollar1 oldugunu séyleyin.
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o Asagidaki 6rnekteki gibi bir dizi program gosterin ve ¢ocuklardan ayni1 seyi yapan,
ancak bir Tekrar Blogu kullanan yeni bir program yapmalarini isteyin.
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Etkinlik 19 Ogrenilenleri Kontrol Etme: Serbest oyuna baglamadan énce gocuklarin dgrendikleri
yeni kavramlari anlayip anlamadiklarini kontrol edin. Her soruyu ¢ocuklara okuyun ve ¢ocuklarin bag
parmaklarini “evet” i¢in begenme veya “hayir” i¢cin begenmeme igareti yaparak gostermelerini
saglaym. Gerekli oldugunda durun ve kavramlar1 yeniden aciklayin.

Etkileyici Kesifler:
e Serbest Oyun (Onerilen Siire: 10 dakika)

o  Cocuklar1 yeni 6grendikleri blogu kesfetmeye ve kullanmaya tesvik edin.

o Cocuklardan daha once hig birlikte calismadiklar1 bir sinif arkadagi secip projelerini
birbirlerine sunmalarini isteyin. Partnerinizin projesinde buldugunuz en ilging sey
neydi? Neden? Onun galismasina iltifat edebilir misiniz?

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Eserleri Paylasma (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklarin serbest oyunda yaptiklari ¢alismay1 paylasmalarini saglaym. Bu sirada
¢ocuklara su sorular1 sorun:
m  Programimizda Tekrar Blogu'nu nasil kullandiniz?
m  Arkadaslarinizin projeleri ve Tekrar Blogu'nu nasil kullandiklar1 hakkinda
neyi begeniyorsunuz veya neleri ilging buluyorsunuz?
m  Arkadaslarinizin projeleri hakkinda sorulariniz var mi?
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Etkinlik 20: Bitirme Projem I

Bilgisayar Algoritmalar
Biliminin Giigli
Fikirleri

Okuryazarligin Siralama
Giiclii Fikirleri

Pozitif Yaraticilik, Igerik Tasarimi
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | ITyimserlik, Comertlik, Takdir

Cocuklar bu e Bir hikayenin olaylarini1 mantikl bir siraya gore siralayabilecek,
becerileri e ScratchJr'daki Boyama Editoriinii kullanarak kendi Yavru Kus karakterini
kazanabilecek: yaratabilecek.

Sozciikler e Anlatma/ifade: Kisinin duygularmi yiizii veya viicudu aracilityla

anlatmasinin bir yolu.

Ogretmen e Etkinligi okuyun
Hazirlig: Sermin Metin’in_Merakli Yavru Kus adli hikayesini hazirlaym.
e Proje etkinligine asina olmak i¢in istege bagli olarak 6rnek projelere
bakin.

Isinma
®  Merakli Yavru Kus (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Merakl Yavru Kug adli hikayeyi okuyun
o Okurken:
m  Karakterlerin ifadelerine dikkat edin.
m  Cocuklarin anlayip anlamadigim kontrol etmek i¢in duraklatin.
m  Kitaptaki farkli karakterleri, onlarin nasil farkli davrandiklarini ve farkli
duygulara sahip olduklarini tartigin.
Teknoloji Cemeberini A¢cma
e Olaylarn Siras1 (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Merakli Yavru Kus hikayesindeki olaylarin sirasini1 gozden gegirin. Kitaptan érnekler
gosterin.

o Konusmak igin 3 sahne se¢in ve ¢ocuklara hikayenin neresine ait oldugunu sorun -
baslangig, orta veya son. Cocuklarin hikayedeki olaylar1 siralama aligtirmasi
yapmalarimi destekleyin.

ScratchJr Zamani
Etkileyici Kesifler:
e Yavru Kusunuzu Yapin (Onerilen Siire: 15 dakika)

o Bitirme projemiz i¢in kendi Yavru Kus hikayelerimizi kodlayacagimizi agiklayim.

o Kiigiik gruplar halinde ¢ocuklarin projeleri igin beyin firtinasi yapmalarina izin verin:
Arka planlar, karakterler ve bloklar hakkinda birbirleriyle onerilerini paylagsmalarini
saglayin. Beyin firtinasi sirasinda her ¢ocuk diisiincelerini paylasirken, sira alma ve
dinleme becerilerini vurgulayin.

o  ScratchJr'da Boyama Editoriinii kullanarak kendi yavru kuslarini yaratmalarini
saglayin.

Teknoloji Cemberini Kapatma
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e Paylagsmaya Davet Zamam (Onerilen Siire: 10 dakika)
o Cocuklarin tasarladiklar1 kendi kuslarini1 paylagmalarini saglayin. Cocuklari
birbirlerinin projelerine iltifat etmeye veya birbirlerine sorular sormaya tesvik edin.
Farkhlik Firsatlar:
e Sanal Okuma
o Sanal bir egitim yapiliyorsa veya hikayeyi okumak i¢in Merakli Yavru Kus okuma
bdliimiine bakin.
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Etkinlik 21: Bitirme Projem IT

Bilgisayar Tasarim Siireci, Algoritmalar, Modiilarite
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazarligin | Yazma Siireci, Siralama, Diizenleme ve Dinleyici Farkindaligi
Giiclii Fikirleri
Pozitif Icerik Tasarimi, Yaraticilik
Teknolojik
Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti | Merak, Sabir, Tyimserlik, Adalet
Cocuklar bu e Tasarim Giinliigli’nii kullanarak bitirme projelerini planlayabilecek,
becerileri e Merakli Yavru Kus 'un baslangic, orta ve bitis sahnelerini hatirlayabilecek
kazanabilecek: ve tanimlayabilecek,
e Bitirme projelerini programlamaya baslayabilecekler.
Sozciikler
Ogretmen e Etkinlik planin1 okuyun.
Hazirhig e Sermin Metin tarafindan yazilan Merakli Yavru Kus adl1 hikayeyi
hazirlayin.
e Etkinlik 21 Tasarim Giinliigii’ni her ¢ocuk i¢in yazdirin ya da_Tasarim
Giinliikleri tam dosyasina bakin.
e Proje etkinligine agina olmak i¢in istege bagli olarak drnek projeleri
gdsterin.
Isinma

e Bil Bakahm Kim? (Onerilen Siire: 5 dakika)

O
O

Cocuklart yeterince tantyorsaniz, siiftan birini se¢in ve onun hakkinda ipuglari verin.
Veya kitaplardan birindeki veya ScratchJr’daki karakterlerden birini kullanin.

m  Ornegin Ruth teyze - diisiinmeyi ve makineleri sever.

m  Ornegin Yavru Kedi - turuncu, programlanmay1 sever.

Teknoloji Cemberini Acma )
e Bitirme Projesi Tanitim1 (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklardan Merakli Yavru Kus hikayesinin baslangig, orta ve sonunu hatirlamalarini
isteyin.

o Cocuklara Merakli Yavru Kus agactan diistiigiinde ne yaptigini diisiindiiklerini sorun.

o Cocuklara son projeleri i¢in hikayenin ortasin1 Merakli Yavru Kus yerine anne ve

Sozcitk Zamani

baba kusun hikayesi olacak sekilde degistireceklerini sdyleyin. Merakli Yavru Kus
¢alilarin arasina diistiigiinde anne ve baba kusun yiyecek bulmak i¢in ne yapiyor
olabilecegini hayal etmeleri gerekiyor. Merakli Yavru Kus’un yiyecek arayan anne ve
baba kusun macerasini programlayin.

e Planlama Zamam (Onerilen Siire: 15 dakika)

o

Cocuklar hikayenin degistirecekleri orta kisimu ile ilgili beyin firtinas1 yaparken,
hikayenin sonunun ayni kalmasini isteyip istemediklerini sorun. Hikayelerine yeni bir
son programlamak isteyip istemediklerini agiklamalarini isteyin. Eger yeni bir son
ekleyeceklerse diisiiniip planlamalari konusunda rehberlik edin.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten (Turkish) © [2023 - 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 https://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/1t68ttBrNjCbdvaYUjZpM4a-xmTnDvXxJ/edit
https://drive.google.com/file/d/1EKNp5yxOgw-lKQ6Sb5XIoN8ySg_D-5Dv/view
https://drive.google.com/file/d/1EKNp5yxOgw-lKQ6Sb5XIoN8ySg_D-5Dv/view
https://www.scratchjr.org/teach/activities
https://drive.google.com/file/d/1Zgsg6Hw1enOpe769YV6hie32VKZXFj1p/view
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

o Cocuklarm Etkinlik 21 Tasarim Giinliigii'nde kendi hikayelerinin baglangicini,
ortasini ve sonunu ¢izerek kendi Merakli Yavru Kus hikayelerini planlamalarini
saglaym.

ScratchJr Zamam
Etkileyici Kesifler:
e Bitirme Projesi (Onerilen Siire: 15 dakika)

o Cocuklar, Merakl1 Yavru Kus'un maceralarini yaratmak i¢in bitirme projelerini ii¢
sahneyle (baslangig, orta, son) programlamaya baglayacaklardir.

o Ug kisilik gruplar halinde, her gocuktan projeleri iizerinde bagimsiz olarak ¢aligmaya
baslamak i¢in programlamak istedikleri hikayenin bir boliimiinii (baglangig, orta veya
son) se¢melerini isteyin.

o Birden fazla ¢cocuk hikayenin ayni kismi iizerinde ¢aligmak isterse, onlar1 hikayelerini
nasil yapilandiracaklarini yeniden diisiinmeye davet edin: Hikayenin bir boliimii igin
birden fazla sayfa olacak mi1? Birlikte herhangi bir sayfa olusturacaklar m1? Hala
hikayenin baglangicini, ortasini ve sonunu nasil dahil edebilirler?

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Hangi Sahneyi Sectin? (Onerilen Siire: 5 dakika)
o Cocuklardan programlamayi segtikleri sahneleri paylagmalarini isteyin!

Farkhlik Firsatlar:
e Sanal Okuma
o Sanal bir egitim veriliyorsa veya hikayeyi okumak i¢in Merakli Yavru Kus
hikayesinin online okuma boliimiine bakin.
e Etkinligi Cesitlendirme
o  Sozciik Zamant: Beyin firtinasi sirasinda, sinifin potansiyel fikirlerinin bir listesini
yapmak i¢in ¢ocuklarin s6zlii yanitlarim1 yazin veya ¢ocuklari kendi fikirlerini not
almaya ya da ¢izim yaparak not almaya tesvik edin.
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Etkinlik 22: Bitirme Projem III

Bilgisayar Tasarim Siiresi, Hata Ayiklama, Algoritmalar
Biliminin Giigli
Fikirleri
Okuryazarligin | Yazma Siireci, Siralama, Diizenleme ve Dinleyici Farkindaligi
Giiclii Fikirleri
Pozitif Icerik Tasarimi, Yaraticilik
Teknolojik
Gelisim (PTG)
Erdemler Paleti | Diiriistliik, Comertlik
Cocuklar bu e Miifredat boyunca 6grenilen Scratchlr becerilerini hatirlayabilecek,
becerileri e Merakli Yavru Kus hikayesi i¢in yeni bir macera programlayarak mevcut
kazanabilecek: bir ScratchlJr projesini hazirlayabilecek,
e “2 Yildiz ve Bir Dilek” etkinligini kullanarak destekleyici akran geri
bildirimi verip alabilecek.
Sozciikler
Ogretmen Etkinlik planini okuyun.
Hazirhig Bildigini Goster sayfasi’ni okuyun

Bildigini Goster Ogrenci Sayfasi her bir cocuk icin yazdirim.
Bildigini Goster Ogretmen Slaytini yeni bir sekmede agin ve etkinlik
baslamadan 6nce okuyun.

e Sonugclar1 puanlamak i¢in Bildigini Goster Cevap Anahtari kullanin

Ne Biliyorsan Goster! (20 dakika)

e Cocuklarin bilgilerini hizlica kontrol ederek baslayin. Bu, miifredat i¢in 6zetleyici bir
degerlendirmedir. Her cocuga Bildiklerini Goster Ogrenci Sayfasinin veya kitapgigmin bir
kopyasini dagitin ve 6gretmen slaytlarini tahtaya yansitin. Her soruyu yiiksek sesle okuyun ve
cocuklara soru bagina yaklagik 2 dakika verin, daha fazla bilgi i¢in Bildiklerini Gster
Sayfasina bakin.

ScratchJr Zamam
Etkileyici Kesifler:
e Bitirme Projesi (Onerilen Siire: 20 dakika)
o Cocuklarin bu etkinlikte projeleri izerinde ¢aligmalarina rehberlik edin. Bu oturumun
sonunda projelerini bitirmeleri gerekir.
o Cocuklarm bir dnceki etkinlikteki ii¢ kisilik gruplarinda ¢aligmalarini saglayin.
Grubun her {iyesi bir 6nceki etkinlikteki hikayenin programladiklar: kismini
(baslangig, orta, son) getirmelidir.
o Cocuklardan Yavru Kus'un eksiksiz ve benzersiz bir versiyonunu olusturmalart i¢in
cihazlarini bir araya getirmelerini isteyin.
o Her ¢ocugu projelerine asagidakileri dahil etmeye tesvik edin:
m  Baslangici, ortasi ve sonu olan birden ¢ok sayfa
m  Birden ¢ok karakter
m  Enaz 7 farkli blok
Teknoloji Cemberini Kapatma
e iki Yildiz ve Bir Dilek (Onerilen Siire: 5 dakika)
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o Cocuklardan ¢ift ya da kiigiik gruplar halinde, projelerini iki Yildiz ve Bir Dilek geri
bildirimini kullanarak tartigmalarini saglayin:
m 2 yildiz iyi yapilan iki seydir
m 1 dilek daha iyi yapilmasini istedigin bir seydir.
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Etkinlik 23: Kodlama Toplulugumuz

Bilgisayar Tasarim Siireci, Hata Ayiklama

Biliminin Giigli

Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci, Diizeltme ve Dinleyici Farkindaligi

Giiclii Fikirleri

Pozitif Isbirligi, Topluluk Olusturma, Iletisim.

Teknolojik

Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Takdir, Comertlik

Cocuklar bu e Aldiklar ve verdikleri yardimi takdir edebilecek,

becerileri e Bir tesekkiir kart1 ile takdirini ifade edebilecek.

kazanabilecek:

Sozciikler

Ogretmen e Etkinlik planin1 okuyun.

Hazirlig: e Her ¢ocuk i¢in_Tesekkiir Kartlarinin ¢iktisini alin.
e Her cocuk igin Isbirligi Ag1’nin bir kopyasini yazdirin.

Isinma

e Tek Ciimle Hikayesi (Onerilen Siire: 5 dakika)

O
O

Ogretmen hikayeye “Bir varmis bir yokmus bir kedi varmis” diye baslar.
Cocuklar ve dgretmenler (varsa yardimct 6gretmen) sirayla hikayeye bir ciimle
eklerler. Sonunda sinif bir hikaye olusturur.

Teknoloji Cemberini A¢cma )
e Isbirligi Anahtardir (Onerilen Siire: 10 dakika)

o

Sozciik Zamani

Grup olarak bir seyler yarattigimizda, bunun, Tek Ciimle Hikayesi'ndeki gibi, bazen
birlikte bir seyler olusturup yaptigimiz anlamina geldigini veya diger zamanlarda,
ihtiya¢ duyduklarinda baskalarina yardim etmenin ve yardim almanin nasil oldugunu
tartisin. Programcilar, hem birlikte ¢alisarak hem de birbirlerine yardim ederek bir
grup olarak birlikte is yaparlar. Bu kodlama etkinlikleri boyunca birbirimize nasil
yardim ettiginizi tartigin.

e Isbirligi Ag1 (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Duvara ¢ocuklarin resimlerini igeren bir sinif igbirligi ag1 asin ve ¢ocuklarin
kendilerine yardim eden arkadaslarinin resimlerine ¢izgiler ¢izmesini veya ip
baglamasini saglaym. Cocuklarin proje bitmeden 6nce projelerinde kendilerine
kimin/kimlerin yardim ettigini diisiinmeye baslamalarini saglayin.

o Cocuklar ayrica arkadaslarinin resimlerini ¢izebilir veya ¢ocuklar i¢in daha kolaysa

bas harflerini yazabilirler.

e Tesekkiir Kartlari (Onerilen Siire: 10 dakika)

o

Cocuklar kendilerine yardim eden iki sinif arkadagina karar verir ve onlara tesekkiir
kartlar1 yazar/¢izer.

Teknoloji Cemberini Kapatma
e Takdir Ettigini Goster (Onerilen Siire: 10 dakika)

o

Cocuklar yaptiklar bir tesekkiir kartin1 gostererek o kisiye neden tesekkiir etmek
istediklerini agiklamalarini saglayin.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Kindergarten (Turkish) © [2023 - 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 https://creativecommons.ora/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/1BVcvCFAEocMcSA_hL-8_uXudUl0oqUKg/edit
https://docs.google.com/document/d/1De05U18AZbMRHSr_cScCXMnGiiwso9IM/edit
https://docs.google.com/document/d/1De05U18AZbMRHSr_cScCXMnGiiwso9IM/edit
https://docs.google.com/document/d/1BVcvCFAEocMcSA_hL-8_uXudUl0oqUKg/edit
https://docs.google.com/document/d/1C_l6p9MbGfgr6AfEULd7-pdTXpsZlthL48SVdB_kHPo/edit
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Etkinlik 24: Bitirme Projesi Sunumu

Bilgisayar Tasarim Siireci
Biliminin Gii¢li
Fikirleri

Okuryazarligin | Yazma Siireci
Giiclii Fikirleri

Pozitif Topluluk Olusturma
Teknolojik
Gelisim (PTG)

Erdemler Paleti | Takdir, Comertlik

Cocuklar bu e Ogretmenin ydnlendirici sorulari aracihityla sinifin dniinde konusabilecek
becerileri ve kendinizi ifade edebilecek,

kazanabilecek: e Bitirdikleri ScratchJr eserlerini paylagabilecek.

Sozciikler

Ogretmen e Etkinlik planini okuyun.

Hazirhigi e Yiiksek sesle ¢alinacak herhangi bir sarkiy1 segmek i¢in_Don Dansi Miizigi

slayt gosterisini ya da daha onceki etkinlikte kullandiginiz miizigi agin.

Isinma

e  Don Dansi (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Don Dans Miizigi veya tercih ettiginiz bir miizigini kullanarak Don Dansi1 yapin. Don
Dansi, ¢ocuklar hareket ettirmek ve yaraticiliklarini harekete gecirmek i¢in harika bir
oyundur.

o Don Dans Miizigi ¢aldiginda, ¢ocuklar dans eder ve miizik durdugunda hemen
donmalar1 gerekir. Ogretmen olarak, gocuklart dondurmak igin miizigi kontrol edin ve
istediginiz zaman duraklat diigmesine basin. Giivenlik ve birbirlerine kars1 dikkatli
olma konusundaki sinif kurallar1 olusturun ya da olusturmus iseniz hatirlatin.

Bitirme Proje Gosterisi (Onerilen Siire: 25 dakika)

e Cocuklarin projelerini sergilemeleri i¢in smifta bir galeri olusturun: sinifi ikiye boliin, bir
grubun yaptiklarimi sunmasini saglayin, diger grup ise etrafta dolasip diger projeleri izleyip
sorular sorsun. Daha sonra rolleri degistirin.

e (ocuklara birbirinin projelerini incelerken asagidaki sorulari ya da bagka sorulari
sorabileceklerini hatirlatin.

o Merakli Yavru Kus, hikayenizde ne yapiyor?

o Hikayenin sonunu degistirdin mi?

o Programimizda kullandiginiz bloklardan bazilar1 nelerdir?

e (Cocuklar arkadaslarina kodlarin1 géstermeye, birbirlerinin projelerine iltifat etmeye ve
birbirlerine sorular sormaya tesvik edin.

Teknoloji Cemberini Kapatma

e Programlamann Gelecegi (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklar1 hem bitirme projelerinde hem de bu derste gosterdikleri harika ¢aligmalar
i¢in alkislayin ve iltifat edin.

o Burehberli sorularla programlamanin gelecegini tiim sinifla tartigin:

m  Scratchlr'da 6grendikleri en sevdikleri sey nedir?
m Bundan sonra hangi proje {izerinde galismak isterler? Veya daha sonra hangi
beceriyi 6grenmek isterler?
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m  ScratchlJr'dan sonra, hangi teknolojinin icat edilmesine veya
programlanmasina yardimei olmak isterler?

o Artik etkinlikleri bitirdiklerini, programlamanin gelecegi olduklarini agiklayn!
Biiyiidiik¢e, su anda beyinlerinde bulunan fikirleri nasil alip gergege
doniistiirebileceklerini 6grenmeye devam edeceklerini sdyleyin.

Farklilasma Firsatlari
e Etkinligi Cesitlendirme

o Don Dansi: Son etkinlikte tanitilan bloklar1 birlestirmek igin biraz hizli miizik ve
yavag miizik alarak karigtirabilirsiniz.

o Bitirme Proje Sunumu: Ogretmenler, cocuklarim bitirme projelerini e-posta yoluyla
gondermelerini isteyebilir. Ogretmen, her gocugun projesini gdstermek icin iPad
ekranini sinifla paylasacak ve ¢ocugun ¢aligmalarini agiklamasi i¢in zamana sahip
olacaktir.

m  Not: Ogretmenler ScratchJr projelerini ekran kaydina alabilir ve gerekirse
paylasmak igin bir powerpoint'e yiikleyebilirler.
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