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6.2.12 - NESNELER KONUSUYOR

GENEL BAKIS

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.2.12.A1 - Sakac1 Penguen Videosu
6.2.12.A2 - Sakac1 Penguen Programlama Adimlar

@ Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittigiintiz durumlarda, proje yonergelerinin

KAZANIMLAR

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

MATERYALLER

ONERILEN DERS AKISI

A. Proje - Sakac1 Penguen (40 dk.)
B. Proje - Ogrendiklerini Uygula (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

miimkiin oldugunca 6grenciler tarafindan sirayla ya da gruplar halinde deneyimlenmesini
saglayiniz. Dénem boyunca 6grencilerin her birinin en az birkag¢ kez Scratch programi iizerinde
uygulama yaptigindan emin olunuz.

A. PROJE - SAKACI PENGUEN
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SURE
40 dk.

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

ANAHTAR KELIMELER
Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama
MATERYALLER

6.2.12.A1 - Sakaci Penguen Videosu
6.2.12.A2 - Sakaci Penguen Programlama Adimlar

HAZIRLIK

Dosyada bulunan Sakaci Penguen videosunu indiriniz. Ogrencilerin ¢alisacag: bilgisayarlara kopyalayiniz
veya etkilesimli tahtaya yansitmak icin hazirlayimiz. Proje adimlarini tahtaya yansitiniz. Bilgisayar
dersliginde iseniz Ogrencilerin projeyi kendi bilgisayarlarinda deneyimlemelerini saglayiniz. Sinifta
iseniz grencilerin doniisiimlii olarak tahtaya gelerek adimlar: gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.





