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6.2.11 - HAYDI CANLANALIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programu verilen 6lciitlere gore gelistirerek
diizenler.

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

MATERYALLER

6.2.11.B1 - Papagan1 Ucuralim Programlama Adimlar

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Animasyon Nedir? (15 dk.)

Proje - Papagan1 U¢uralim (25 dk.)

Proje - Kendi Animasyonumuzu Olusturalim (35 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)
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UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda, proje yénergelerinin

miimkiin oldugunca ogrenciler tarafindan sirayla ya da gruplar héalinde deneyimlenmesini
saglayiniz. Dénem boyunca 6grencilerin her birinin en az birka¢ kez Scratch programui iizerinde
uygulama yaptigindan emin olunuz.

A. BILGI - ANIMASYON NEDIR?

SURE

15 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
ANAHTAR KELIMELER

Animasyon

MATERYALLER

Yok

2 8 & 0

HAZIRLIK

Ogrencilere dogrusal mantik yapisini gorseller ile anlatabilmek ve animasyon kavramini aciklamak
icin ¢esitli kaynaklardan yararlanabilir, art arda cizimlerden olusan ve sayfalari hizla cevrildiginde
hareketli gibi gériinen kitapciklardan faydalanabilir, internet iizerinden bulacaginiz farkli 6rnekleri
gosterebilirsiniz. Bu etkinlikte amagc; hareketsiz nesnelerin arka arkaya hizli bir sekilde gosterilmesiyle
hareket ediyormus gibi goriindiigiiniin anlasilmasidir.





