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GIRIS

Gegen ylzyllin 6nde gelen psikologlari, oyun oynamayl yasa veya gelisim asamasina

bakilmaksizin yasam becerilerinin gelistirilmesi i¢cin en onemli etkinliklerden biri olarak

tanimladilar. Oyun boyunca cocuk, yeni kosullara hizli bir sekilde adapte olarak degisiklikleri

kolaylikla ele alir. Oyun oynarken, kelimeden temel kavramlari kesfeder ve aralarindaki ilk
temel iligkiler kurulur.

Gunlimizde oyunlar, bir cocugun gelisiminin ilk asamalarinda evde ve anaokulunda daha
yaygin olarak kullanilmaktadir. Okulda 6grenme, ¢cogu zaman pasif 6grencilerle 6gretmen
merkezli bir modelde geleneksel bilgi aktarimina dayanmaktadir. Ote yandan, gegen
ylzyilda gelistirilen 6grenme kuramlari 6grenci merkezli, probleme dayali, daha yiksek
taksonomik seviyelerde, motivasyonel ve genellikle BT tarafindan desteklenen yeni 6gretim
ve 6grenim yaklasimlarini tesvik ettiler.

CODINGAGIRLS Projesi "duslik giris yuksek tavan” yaklasimindan yola gikarak daha az bilgi
gereksinimi olan ve daha ileri dizeydeki Ogrenciler igin problem ¢6zme zorluklarini
sinirlamayan programlama etkinliklerini icerir. Ogrenciler, eksik kod yapi taslarini ekleyerek
veya kendi ¢o6ziimlerini olusturarak kismen tamamlanmis olan ¢ozlimleri bitirmeye tesvik
edilecektir. Aktiviteler, tek bir programlama konseptine sahip temel olanlardan c¢oklu
programlama konseptleri ile daha ileri seviyeye kadar sirayla planlanir. Proje ekibi, Snap!'de
ogrenme etkinlikleri hazirlarken kizlarin tercih ettigi oyunlarin belirlenen 6zellikleri ve gergek
diinya sorunlari ile ilgili etkinliklerden yola ¢ikti.

Hazirlanan 6grenme senaryolari, diisinme 6grenme yontemlerini ve onerilen ciddi oyunlari
derslerine entegre etmelerine yardimci olacaktir. CODINGA4GIRLS, aktif ve oyun tabanli
0g8renme tasarimina gore hazirlanmistir. Ayrica hem kiz hem de erkeklerin programlama
becerilerini gelistirmek amaciyla Uretilecek her bir 6grenme aktivitesi icin bilgiler igerir.
Ogrenme senaryolarinda asagidaki bilgiler mevcuttur:

« ilgili grenme faaliyetinin genel egitim hedefi

e Ogrenme faaliyetinin kapsadigi kavramlar

e Belirli 6grenme hedefleri

® Beklenen 6grenme ciktilari

e CODINGA4GIRLS oyun tasarimina dayali 6grenme yaklasiminin adim adim kullanimi
e Gelistirilen bilgiyi degerlendirme yontemleri

e Sinif isbirligi baglaminda 6grenciler arasinda miinazara baslatmak icin sorular

Ogrenme faaliyetlerine karsilik gelen 21 égrenme senaryosu hazirlanmistir. Ogretmenler
senaryolari ve oyunlari 6nerilen sirayla kullanabilir veya tercihlerine ve ihtiyaglarina gore
dzgiirce secebilirler. Ogrenme senaryolari, kullanici etkilesim siirecleri, geri bildirim
olusturma dahil onerilen ciddi oyunun genel islevselligini ve Onerilen ciddi oyunda
uygulanacak tim 6grenme etkinliklerinin aciklamalarini igerir.

Ogrenme senaryolari ingilizcenin yani sira proje ortaklarinin ulusal dillerinde de (Tiirkce,
Bulgarca, Hirvatca, Yunanca, italyanca, Portekizce ve Slovence) mevcuttur.
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OGRENME SENARYOLARI

Hazirlanan 6grenme senaryolari, temel bir programlama konseptinden ¢oklu programlama
konseptiyle daha ileri seviyeye kadar devam eder. Asagidaki tablo 6nerilen faaliyet sirasini
gostermektedir.

TEMEL OGRENME SENARYOLARI G e
Snap! ile tanisin — Ara yiiz

UL
Snap!’i yakindan taniyin - Gorsel programlama ortami

Karakterinizi canlandirmanin vakti geldi
2 Programlama bloklarini bulmak, baglamak, hareket ettirmek, karakter UL
olusturmak ve konusturmak

Sahnede hareket etmek

3 Bloklari anlamli bir siraya sokmak ut
4 Kostiim degistirme ve dondiirmeler UL
Ciftligin sesi

Ses ekleme, iceri aktarmak, kayit etmek ve ses ¢ikarmak ut

Bukalemunun yaz tatili, basit versiyon
6 Olaylara asina olma, renk algilama, Boolean degerleri, iki farkli oyun UL
durumunu kontrol etme ve bunlara yanit verme

Prense ve prensese evcil hayvanlarini bulmada yardim etme

/ Kosullari kullanma ve gizme ut

3 Tebesir ile ¢izim yapmak UL
Dongl kullanmak, ¢evirmek, arka plani degistirmek

9 Copleri toplamak ve parki temizlemek UL

Degiskenlere asina olmak, karakterleri cogaltmak, kod bloklari

Kedileri beslemek
10 | Degiskenler (dongliniin icinde/disinda), donguler, rastgele sayilar, dizi UL
birlestirme, 4 islem, girdi kullanma

Bir barinaktaki kedi sayisini tahmin etmek

11 | Rastgele degerler, degisken girisi, kosul ifadeleri, karsilastirma islemleri, UL
sayac kullanma
ILERi SEVIYE OGRENME SENARYOLARI S
Saglikh yiyecekler yakalamak
12 " .. . UL
Degiskenler, kosullar, dongl, nokta yoni, rastgele kullanma
13 | Hikaye anlatma SWuU
14 | Cizim yapma UNIRI
15 Fareyi yakalamak UL
Dongiler, kosullu ifadeler, degiskenler kullanma
16 Piknik i¢in yiyecek satin almak UL
Degiskenler, kosul ifadeleri, 4 islemi kullanma
17 | Operasyonlar SWU
18 | Geri donisim SWuU
19.1 | Piyano¢alma 1 SWU
19.2 | Piyano ¢alma 2 UNIRI
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20 | Test Swu
Basitlestirilmis PACMAN oyunu

21 | Olay tabanli nesne hareketi, renk algilama, Boole degerlerini kullanma, iki UL
farkl oyun durumunu kontrol etme ve bunlara yanit verme
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TEMEL OGRENME SENARYOLARI

Ogrenme Senaryosu 1 - Snap! ile tanisin - Arayiiz

Ogrenme Senaryosu

Adi

Snap! ile tanisin — Ara yiiz

Gegmis Programlama

Deneyimi

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilar::
e Snap! ile tanisin. Gorsel 6grenme ortami.
Ozel Ogrenme Ciktilar:

e Ogrenci yeni karakter (Sprite — Kukla) olusturabilir
e Ogrenci karakterine kostiim ekleyip degisiklikler yapabilir.

e Ogrenci karakteri merkeze koyarak diizgiin bir sekilde
donddurebilir.
e Ogrenci sahneye vyeni bir arka plan ekleyebilir ve

dizenleyebilir.

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Ogrenci yeni bir karakter (Sprite — Kukla) ekler. Karaktere bir kostiim
ekler. Kostiimii diizenler ve bunlardan birini siler. Ogrenci sahne igin
yeni bir arka plan olusturur, diizenler ve istenmeyenleri siler.

Amag: Bir saatin sonunda 6grenciler, bir oyunda kullanmak icin en
sevdikleri karakteri ve gercek ya da hayali yasam ortamini
cizeceklerdir.

Etkinligi tim Ogrenciler igcin daha motive edici kilmak amaciyla,
karakter cizimlerinin bu hedef kitleye uygun oldugu bilimsel

calismalarda tespit edilmistir.

Faaliyetin Siiresi

45 dk.

Ogrenme ve Ogretme

Strateji ve Metotlari

Ogretmen Gosterimi

Bireysel Calisma

Ogretme Formlan

On Calisma

Bireysel Calisma
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve Degerlendirme)

Bir saatin sonunda 6grenciler, bir oyunda kullanmak igin en sevdikleri
karakteri ve gergek ya da hayali yasam ortamini gizecekler.

[Adim 1]

Ogrencilere  Snap!’i  bulabilecekleri web sayfasini  gosterin!
(https://snap.berkeley.edu/). Onlara ara ylzun farkh bolimlerini
gosterin. Bloklu bolim, senaryolari bir araya getirebilecekleri /
kostimleri degistirebilecekleri / sesleri ekleyebilecekleri bolim,

Uzerinde karakter (Sprite — Kukla) bulunan sahne, karakter listesi.

[Adim 2]
Asagidaki resimde isaretlenen diigmelerden birini tiklayarak yeni bir

karakter olusturabilirsiniz.

mn / n

Yeni bir karakter cizmeyi deneyeceksiniz. Boya fir¢casina tikladiginizda,
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karakterinizi Microsoft Paint Uygulamasindakine benzer sekilde
cizebileceginiz bir agilir pencere acllir.

Ogrenciler icin gérev: ilk karakterinizi giziniz. 10 dakikaniz var.
Hareketli grafik gizildikten sonra, hareketli grafigin donlis merkezinin

olmasini istediginiz yerde oldugundan emin olmalisiniz.

Ogrenciler icin gérev: Karakterinizi merkeze koyun.

Bunun igin simgesini kullanabilirsiniz.

[Adim 3]

Karakterinizi diizenlemek igin yalnizca hareketli grafiginiz tiklandiginda
gorliinen Kostiimler sekmesini secin. Dlizenlemek istediginiz bir
kostiime sag tiklayarak diizenlemeyi segin. Ayrica kostimiinlzi ayni
menuden kopyalayabilir veya silebilirsiniz.

L+ untitled

[Z draggable

Scripts Costumes Sounds

duplicate
delete

export

[Adim 4]
Halihazirda var olan bir kostiimu ice aktarmak icin, Gizerine bir parca

kagit cizilmis simgeye tiklayin ve Kostiimler'i secin....

10
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oS £+ untitled
Project notes...

New "N - M
Open... "0 [Z draggable
Save L
Save As... Scripts Costumes Sounds
S — Import...
FERSR 0 JE o Export project...
js # Export summary...
| turn (z {15 WP | jbraries...
e Costumes...
| turn & @D decELLIEM

‘ b&int in direction &k

j p})int towards |

| go to x: @D v: €D

go to costume?

Yine, bu secenek vyalnizca karakteriniz sahnede tiklandiginda
gosterilecektir.

Ogrenciler icin gérev: Bir kostiim secerek karaktere ekleyin.

[Adim 5]

Artik karakteriniz var ve sahneye biraz arka plan eklemelisiniz. Bunu
yapmak icin dnce sahnedeki karakterin yerine Sahne Alani (stage)'na
tiklayin.

Arka plan eklemek icin vyeni arka plan tabini tiklayin.

£+ untitled

Scripts Backgrounds Sounds
Sprite  Sprite(2)

Ogrenciler igin gérev: Kendi arka planinizi olusturun.

Ogrenciler icin gérev: Mevcut arka planlar arasinda arama yapin ve
bunlardan birini ice aktarmaya ekleyin. Boylece iki tane elde edersiniz.
Ogrenciler icin gdrev: Arka planinizi diizenlemenin bir yolunu bulun.
Arka planlarinizdan birini silmenin bir yolunu bulun. Boylece geriye

yalnizca biri kalir.

11



(; CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
G) 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

L

Diisiinme ve degerlendirme:
Ogrenciler karakterlerini ve cevrelerini yasadigl yerde cizmeyi

basardilar mi? Herhangi bir sorunlari oldu mu? Onlari nasil ¢ézdiler?

Ogretmenler igin
https://snap.berkeley.edu/

Araglar ve Kaynaklar

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve Ogrenci icin talimatlar (C4G1_InstructionsFor Student.docx)

Materyaller

Ogrenme Senaryosu 2 - Karakterinizi hayata déndiirme zamani

Ogrenme Senaryo Karakterinizi hayata déndirme zamani

Bashgi

Onceki programlama /

deneyimi
Ogrenme Ciktilari Genel 6grenme sonuglari:
e Ogrenciler programlama bloklarini nerede bulacagini ve
bunlari bir siraya nasil baglayacaklarini bilir.
e Ogrenciler bir karakterin (Sprite — Kukla) nasil tasinacagini
bilir.
e Ogrenciler karakterine bir sey séyletmeyi bilir.
Algoritmik disiinme odakli 6zel 68renme ciktilar:
e Anlamli bir blok dizisi olusturma
Amag, Gérev ve Ogrenciler programlama bloklarinin nerede depolandigini ve uygun
Etkinliklerin Kisa olanlari nasil bulacagini, hangi blok kategorilerinde oldugunu ve
Tanimi bloklarin bir siraya nasil baglanacagini 6grenir.
Faaliyet Siresi 45 Dakika

Ogrenme ve Ogretme | Ogretmen sunumu

Stratejisi ve Yontemleri | Bireysel ¢alisma

Ogretim Formlari On calisma

Bireysel ¢calisma

12
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Ogretim 6zeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve Degerlendirme)
Bu derste karakterinizi hareket ettirecek ve bir seyler séyleteceksiniz.
Onlara bu derste programlayacaklari bir programin 6rnegini

gosterebilirsiniz.

[Adim 1]

Once kullanabileceginiz programlama bloklarinin nerede olduguna
bakalim. Neredeler?

Sol tarafta, bloklarin farkh kategorilerini bulabilirsiniz. Hareket,

Goriiniim, Sesler, Kalem, Kontrol, Algilama, islemler ve Degiskenler.

ik kullanacagiz blok. '

Ogrenciler icin gérev: Once blogu bulun ve sonra tizerine cift tiklayin.

Ne oldu?

[Adim 2]

Blogu bir programa baglamaya baslamak icin ”'”

blogunu kod alani kismina tasiyin.

£ Control
Sensing
I« dra ble
! Operators o0eo

L Variables Scripts Costumes Sounds

=N ;rﬁovemsteps

: turn 6 &) degrees

Kodu calistirmak icin kod alani/scripts sekmesinin icindeki blogu cift

tiklatabilirsiniz.

[Adim 3]

Snap'teki programlar genellikle yesil bayraga tiklayarak baslar.
Ogrenciler icin gdrev: Farkh kategori tiirlerine tiklayin ve yesil bayrak
tiklanirsa programi baslatan bir blok bulmaya c¢alisin.

Cozim:

13
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Sensing
§ Operators

{ Variables Scripts Costumes

‘dl.t;mrle &P steps

=143

Programin dogru adim sirasina gore ¢alismasini istiyorsaniz bloklarin

bulmacalarda oldugu gibi baglanmasi gerekir. Bunun gibi;

move E0P steps

Simdi yesil bayrak tikladiginizda, karakteriniz resim Gzerinde farkh bir

konumdan 10 adim hareket edecek.

[Adim 4]

Bir blogun Uzerinde beyaz bosluk varsa bu orada yazilan sayilari veya
harfleri degistirebileceginiz anlamina gelir.

Ogrenciler igin gorev: Karakterinizi bir seferde 10 yerine 30 adim

boyunca hareket ettirin.

[Adim 5]

Karakterine bir sey soylet. ilgili blogu nereden bulacaksin?

-He=o¥ for 8 secs Hela! . .
ve S ietol arasindaki fark nedir?

[Adim 6]

Her iki séyleme (say) komutunu gériiniimler (Look) kategorisinde

e e . Helio!
bulabilirsiniz. Temel fark, programi kod devam etmeden
once, __ saniye beklemesini séylememesi veya herhangi bir zamanda

soylemeyi birakmasidir.

14
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[Adim 7]
Bir onceki derste kullandiginiz karakterinizi (Sprite — Kukla) alin.
Sahnede sirikleyerek sahnenin sol tarafina tasiyin ve bir program

@ stes kulanin. Resimdeki blok

yazmak icin bu blogu
sahnenin sag tarafindan sol tarafina hareket yapar. Unutmayin! Her
hareketten sonra karakter bir sey soylemeli ve tek hamleden fazlasini
yapmal.

Deneyin: Programiniz her calstirildiginda karakter tam olarak ayni

pozisyonda mi durdu? Karakterinizin her zaman ayni konumdan

baslayip sahnede durmasini saglayacak bir blok bulabilir misiniz?

Ogretmen icin ipucu: Eger karakter sahneden kayboluyorsa, sag fare

tusu ile Gizerine tiklayarak gdster segip sahneye geri ¢agirabilirsiniz.

Bu blok hangi x ve y konumunda oldugunu

belirlemek icin kullanilir. Karakterinizi sahne Uzerinde olmasini
istediginiz noktaya tasimanizi ve karakterin konumunu x ile vy
konumuna tiklayarak (bloklarin Hareket kategorisinin alt kisminda) bu
blok sayesinde gerceklestirebilirsiniz.

Diisiinme ve Degerlendirme:

Gorevi tamamlamak igin karakterinizin ka¢ kez hareketi tekrarlayip

diziyi tekrarlamasi gerekti? Sayi siniftaki herkes icin ayni mi? Neden?

Ogretmen igin Araglar | Ornek program:

ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#tpresent:Username=spelac

&ProjectName=C4G dog goes home

Ogrenciler igin - Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
kaynaklar/materyaller - Ogrenci kendi karakterini ve arka planini olusturmak isterse
asagidaki linki kullanabilir:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G dog goes home tmp

15
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Ogrenme Senaryosu 3 -

Co-funded by the

Sahnede hareket etmek

Ogrenme Senaryosu

Adi

Sahnede hareket etmek

Gegmis Programlama

Deneyimi

e Ogrenci, programlama bloklarini nerede bulacagini ve bunlari bir
diziye nasil baglayacagini bilir.

Ogrenme Ciktilari

Genel Ogrenme Ciktilari:

e Anlamli bir blok dizisi olusturma
Algoritmik diisinmeye yonelik Ozgiil Ogrenme Ciktilari:

e Ogrenci, karakteri sahnede konumlandirir.

e Ogrenci, karakterin x ve y konumunu degistirir.

e Ogrenci x déngiistini tekrar kullanir.

e Ogrenci, karakteri hareket halindeki hareketinin yéniiniin ve
adimlarinin karakterin déndigi yéne bagh oldugunu 6grenir.

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa agiklama: Ogrenci sahnede karakteri x ve y yoniinde hareket
ettirmeyi 6grenir. Verilen goérevleri ¢ozmek icin kolay bir program
programlar. Karakteri farkli bir yone nasil cevirecegini ve bunun
move_steps (__adim hareket et) blogunu nasil etkiledigin 6grenir.
Gorevler: Hareketli grafigi x yoniinde hareket ettiren bir program
olusturun. Hareketli grafigi y yonlinde hareket ettiren bir program
olusturun. X ve vy vyonlerinde hareketi birlestiren bir program
olusturun.

Amaglar: sahnede x ve y yoniindeki hareketleri ayirt etmek ve tekrar

donglisini kullanmak.

Faaliyetin Siiresi

45 dakika

Ogrenme ve Ogretme

Strateji ve Metotlari

Ogretmen gosterimi (demonstrasyon)

Bireysel calisma

Ogretme Formlari

On calisma

Bireysel Calisma
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisinme ve Degerlendirme)
Farkh hayvanlarin hedeflerine ulasmalarina yardim edeceksiniz. Bunu
yapmak icin onlara sahnede nasil hareket edecekleri konusunda

talimat vermeniz gerekecek.

[Gorev 1]

“Topu yakalayin”i agin ve koépegin topu yakalamasi igin kod ekleyin.

dogru kostugu bir animasyon yapin.

bloklari kullanarak kopegin topa

Gorevin muhtemel ¢ozimu:
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go to x: EED v: EID

:;hange x by EP

Gorduginiz gibi, sola veya saga hareket ettiginizde x degisir. X = 0 ise,
karakteriniz sahnenin ortasindadir. Ortanin saginda, x degerleri 0'dan
blyuk sayilardir.

ipucu: Bu aktivite ondalik sayilar konusunu bilen daha biyik yastaki
dgrencilerle yapilirsa bekleme siiresi daha kisa olabilir. Ornegin 0.1.
koordinat sisteminin ne oldugunu bilirlerse bazi agiklamalarin
yapilmasina gerek olmayabilir.

[Gorev 2]

Maymunun agaca tirmanmasina yardim et ve muzlari getirmesi igin

maymuna kod ekle. m ve m bloklari

18
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kullanarak maymunun palm agacina tirmanmasini sagla. Bu gorevin

muhtemel ¢6zUmu:

change y by &ED

Gorduginiz gibi yukari veya asagi hareket ettiginizde y degisiyor. Y O
ise karakteriniz sahnenin ortasindadir. Ortadan vyiksek olanlarin
timiinde y degerinden biyuktir. Karakterinizin sahnede orta ¢izginin
altinda olmasini istiyorsaniz sanki dalisa gidiyorsunuz gibi
dusinebilirsin. Sayinin 6nine — (eksi isareti) koyun ve suyun kag
metre altinda oldugunuzu yani sahnede c¢izgiden ka¢ adim geride
oldugunuz belirtin.

change y by &)

Eger agactan inmek istiyorsaniz blogunu

kullanabilirsiniz.
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ipucu: Bu aktivite ondalik sayilar konusunu bilen daha biyiik yastaki
ogrencilerle yapilirsa bekleme siresi daha kisa olabilir. 6rnegin 0.1.
koordinat sisteminin ne oldugunu bilirlerse bazi agiklamalarin

yapilmasina gerek olmayabilir.

[Adim 3]

Her iki gbrevde de birbirinin yerine iki blok kullanmak zorundaydiniz.
Kodu kag¢ defa tekrarlamak zorunda kaldiniz?

Bilgisayara kodunuzu belirli sayida tekrar etmesini sdyleyerek bu kodu
yazmayabilirsiniz. Bu repeat (tekrar) dongiidir. Ayni eylem veya bir
eylem dizisi kendini birden fazla kez tekrarladiginda bunu

kullanabilirsiniz.

repeat r |

|
iki gorev icinde kodunuzu degistirin. Yani “ISEEED (tekrar)

dongisini kullanin. Tekrarlamak istediginiz kod bu blogun igine

konulmali ve bos alana kag defa tekrarlanmasi gerektigini yazmalisiniz.

Kopek igin kod

Gorev: Kopegin topa dogru kosmasini ve geri donmesini saglamaya

20
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¢ahsin.
Gorev: Maymunun agaca tirmanmasini ve asagl inmesini saglamaya
¢alisin.
En ¢ok neyi sevdin? Pozisyonlama igin X-Y grid arka planini kullanarak

hareketli grafigin x ve y konumu konusunda yardim alabilirsiniz.

' v | (%:0,¥:180)

{%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) {%:240,¥:0)
; .

{%:0,¥:-180)

Ogretmenler igin

Araglar ve Kaynaklar

e Topu yakalamanin ¢6zimi

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G moving x

e Maymunu agaca tirmandirmanin ¢ézimii

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G moving vy

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

e Topu yakala

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G Catch the ball

e Maymunu agaca tirmandir.

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G Help monkey climb the tree

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx
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Ogrenme Senaryosu 4 - Kostiim degistirme ve déndiirmeler

Ogrenme Senaryosu

Adi

Kostlim degistirme ve dondirmeler

Gegmis Programlama

Deneyimi

Hareket

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilar::

e Anlaml bir blok dizisi olusturma
Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrendi,

degistirir.
e Ogrenciler karakterlerin déniisiini degistirir.

animasyon vyapmak icin karakterin kostimuni

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa agiklama: Ogrenci, bir animasyon yapmak icin karakterin
kostiminl nasil degistirecegini Ogrenir. Ayrica, karakterin farkh
donus tlrleri arasinda nasil degisiklik yapilacagini da 6grenir.
Gorevler: Karakterin kostiminu degistiren bir program olusturun.
Her programda karakter icin uygun donis tiriind ayarlayin

Amaglar: Karakterin kostimuini degistirmeyi ve uygun donis tirinin

nasil ayarlanacagini 6grenin.

Faaliyetin Siiresi

45 dakika

Ogrenme ve Ogretme

Strateji ve Metotlari

Demonstration

Bireysel ¢calisma

Ogretme Formlan

On calisma

Bireysel calisma
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve degerlendirme)

Yirdyor, dans ediyormus gibi gorinmesi icin bir karakter
animasyonunu nasil yapacaginizi 6greneceksiniz.

[Adim 1]

Yeni bir bos proje agin. Beyaz bir kagit parcasina benzeyen simgeye
tiklayin ve kostiimler...(costumes) 6gesini segin.

Once Balerin a'ya ardindan ice Aktar'a tiklayin. Balerin b, balerin c ve
balerin d igin de aynisini yapin.

Karakterinizin kostiimler sekmesinde artik 4 balerin kostimunuz var.
Kostiimler sekmesinin Uzerindeki metni degistirerek karakteri Balerin
olarak yeniden adlandirabilirsiniz:

Kostiim Sekmesi:
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(B |« draggable

Scripts Costumes Sounds

P (o]

Turtle

import 3 picture from another web page or from
a file on your computer by dropping it here

{)
g
ballerina a

Yy
ballerina b

T
ballerina ¢

=

ballerina d

g

Simdi komut dosyasi (Scripts) sekmesine geri doniin. Yesil bayrak
tiklandiginda baslayan ve her saniyede 15 kez degisen balerin

gorinimuini degistirecek bir kod olusturmaya calisin.

mmogunu kullanmaniz gerekecek. Balerinin iki ayaginin
da dansin basinda ve sonunda yerde olmasina 6zen gosterin.
Baslangig ve bitis pozisyonlari dansin bir pargasi degil.

Cozim:
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switch to costume ballerina‘a

repeat

ﬁext costume

switch to costume ballerina‘a

[Adim 2]

Balerinimiz her zaman ayni pozisyonda olmak istemedigi icin her
kostimi degistirdiginde kiiglik hareketler yapiyor. Bu hareketi onun
dansina ekleyin.

Olasi ¢cozim:

switch to costume ballerina‘as

repeat P

|;exl: costume

=
move Q[P steps

switch to costume ballerina‘as

[Adim 3]

Yeni bir bos proje acgin ve Avery (Snap!'te 06zel bir
karaker/kukla/sprite) yurtyts kostliimlerini ice aktarin. Avery'nin
ylirimesi icin uygun bir arka plan ekleyin. Avery'nin sahnenin sol
tarafindan sahnenin sag tarafina ylridigu bir animasyon olusturun.
Avery'nin bir sekilde nasil canlandirilacagini, Adim'larinin gercek
hayatta oldugu gibi baglantili gériinecegini anlamaya ¢alisin

Olasi ¢ozim:

go to x: D v:
repeat m’

|;exl: costume
[

move EP steps
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[Adim 4]

Simdiye kadar bir karakterin yalnizca bir yonde hareket ettigi bir
program yazdiniz. Bu gorevde peynire ulagsmak igin fareyi
dondirmeniz gerekecek. Karakteri dondiirmek icin asagidakilerden

birini segebilirsiniz.

' l;nint in direction EB.

{90} right
{-90) left
0 up
{180} down
random

a) Buradan hangi yone dogru
donmesi gerektigini sdyleyebilirsiniz.

turn .;:ﬁ & degrees

turn ﬂ_‘:;. & degrees

b) Belli bir aciyla saat yonine ve saat

yonunin tersine dénmesini

soyleyebilirsiniz.
Tam bir daire 360 dereceye sahiptir. Bu nedenle su an bulundugunuz
yerden ters yonde donmek isterseniz 180 derece donersiniz. Sola
donmek isterseniz saat yoniniln tersine 90 derece doénersiniz.
Saginiza donmek isterseniz saat yoniinde 90 derece doéniyorsunuz.
Bakiniz:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G Find cheese.

Farenin sadece yesil alanda ylirimesi gerekiyorsa peynire ulasmak icin
takip etmesi gereken bir program yazin. Fareyi gidecegi yone cevirin
ve __ Adim blogunu hareket ettirin. Farenin nasil hareket ettigini
gormek icin satirlar arasinda 1 saniye bekleyin.

Cozum:
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when . clicked
go to x: EED v: EEP

point in direction Ehe

move (P steps
.
point in direction B

wait 71  secs
move P steps

=

point in direction Ehe

Simdi 90 derece cevirerek bir program yazmaya calisin.

Cozim:

Tt h clicked

. mowe m steps
IIi.:..urn ﬂ_‘:;. &P degrees
' e &P steps
i * €D degrees
O 5
[Adim5]

Gordiuginliz gibi fare peynire ulasmak icin farkh yonlere donmistar.
Bazen karakterinizin bas asagl donmesini istemezsiniz. Ya da sadece
sola veya saga donerek basinin Ustinde ylrimesini istemezsiniz.

Karakterinizin istediginiz gibi dond{igiinden emin olmak i¢in solundaki

uygun simgeye tiklamaniz gerekir.

J draggable

Scripts Costumes Sounds

Dairesel ok karakterinizi istediginiz her yone (farede oldugu gibi)
dondiirmenize yarar.
<-> seklindeki ok ise karakterinizin yalnizca saga ya da yalnizca sola

donmesini saglar (Kopegin kafasinin Uzerinde ylrimemesi igin
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kullanacagin sey).

Son ok (->) hareketli grafigin her zaman oldugu gibi goriinecegi
anlamina gelir (bunu maymun igin kullanabilirsiniz).

Képek ve maymun igin programlarinizi yeniden yazmaya ¢alisin. Bu
sefer dnce nesneye gidip donerek geri donslinler. Dondlrme stilini

dogru sekilde degistirdiginizden emin olun.

Ogretmenler igin e Balerin programlama ¢6zim:

Araglar ve Kaynaklar | https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G dancing

® Avery:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G Avery walking

® Peyniri bulmanin ¢6zimu:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G Find cheese solution

Ogrenciler icin e Peyniri bul
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username
Materyaller =spelac&ProjectName=C4G _Find cheese

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 5 - Ciftligin sesi

Ogrenme Senaryosu Giftligin sesi

Adi
Gegmis Programlama e Ogrenci, bir arka plan ekleyebilir.
Denevimi e Ogrenci, yeni bir karakter ekleyebilir.
y e Ogrenci, karaktere nasil bir sey séyletebilecegini bilir.
Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilari:

Snap’in medya kitapligindan ses ekleyin.
Diger ortamlardan ses aktarin.

Yeni bir ses kaydedin.

Bir tusa basarak ses calin.

Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci Snap’in medya kitapligindan ses ekler ve belirli bir tusa
basildiginda sesi ¢alar,

e Ogrenci bilgisayardan sesi alir ve belirli bir tusa basildiginda
calar,

e Ogrenci yeni bir ses kaydeder ve belirli bir tusa basildiginda
calar.

Amag, Gorevler ve | Kisa agiklama: Oyuncunun belirli tuslara basarak hayvanlarin seslerini
Faaliyetlerin Kisa | 6grendigi basit oyun programi.

Tanitimi Gorevler: ilk Adim'da &égrenci sahne arka planini segmelidir. Daha
sonra, Ogrenci kadin ¢iftciyi  talimatlari  sOylemesi icin
programlamalidir. 1) Képegi duymak istiyorsaniz, "D"! tusuna tiklayin.
2) inegi duymak istiyorsaniz, "C"! tusuna tiklayin. 3) Koyunu duymak
istiyorsaniz "S"! tusuna tiklayin. 4) Domuzu duymak istiyorsaniz "P"!
tusuna tiklayin. 5) Ati duymak istiyorsaniz "H"! tusuna tiklayin. Bundan
sonra Ogrenci, gorevi kadin ciftcinin yonlendirdigi sekilde
programlamalidir.

Amag: Ogrencilere yeni bir sesin nasil eklenecegi ve nasil kullanilacag
anlatilacaktir.  Ayrica  ses  blogunu block (“play  sound
[name_of sound]”) ve kontrol blogunu (“when [the key] key

pressed”) nasil kullanacaklarini da 6greneceklerdir.
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Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Ogretme | Aktif 6grenme

Strateji ve Metotlar Oyun temelli 6grenme.

Ogretme Formlan On 6grenme

Bireysel ¢alisma

Ogretme Ozeti Motivasyon-Giris  (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisinme ve
degerlendirme)
Oyunu oynayarak 6grencileri motive ederiz (kodu gérmezler). Dersin

amaci oyunu boyle yapmaktir.

¥ you wart 1o hear
the caw, cick en
e oy T

m ey
=

e

[Adim 1]

ilk adim oyunun arka planini belirlemektir. Arka plan farkli hayvanlar

icermelidir. U¢ secenegimiz var.

1. Ogrenciler arka plani kendileri gizebilirler.

2. Ogrenciler cevrimici licretsiz resim arayabilirler.

3. Ogrenciler icin arka plan saglariz (zamandan tasarruf etmek

istiyorsak).

Ogrenciler nasil arka plan ekleyeceklerini dnceden dgrendikleri icin bu

aktiviteyi bireysel yapabilirler.
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[Adim 2]

ikinci adim kadin ciftciyi eklemektir. ilk Adim'daki gibi seceneklerimiz
ayni.

1. Ogrenciler kadin ciftciyi kendileri gizebilirler.

2. Ogrenciler internette kadin ciftginin licretsiz imajini arayabilirler.
3.0grenciler icin kadin cift¢i imajini saglayabiliriz (eger zamandan
kazanmak istiyorsak).

Ogrenciler yeni bir karakteri nasil ekleyeceklerini énceden dgrendikleri

icin bu aktiviteyi bireysel yapabilirler.

[Adim 3]

Daha sonra o6grenciler oyuncu icin talimatlari programlamaldir.
Talimatlar kadin giftci tarafindan verilmektedir. Ogrenciler bunu Looks
/ say [string] ya da wait[n] (Gériintimler Séyle [string] veya [n] kadar
bekle) bloklarini kullanarak yapabilirler. Ogrenciler bunu nasil

yapacaklarini 6nceden o0grendikleri icin bu aktiviteyi bireysel

yapabilirler.

Vaait B secs |

ﬁl!-ycuwaﬂl'w heartne-cow, click-on‘the-key"C"| [m

| wait B secs |

wlt'you»wam- tor nearmcsnecp,-c!-ccon‘xm‘key"S"'

walt €3 rf—;—?l

ﬁ t-you wantto nea»nep»&.-c:ck-on—:m-key"?"m
Ityou want 1o heartne-norse. click:on the-key"H'! @

Uygulama
Simdi 6grencilere oyuna nasil ses eklenecegini gosterecegiz. Ug
secenegimiz var.

1. Snap’in medya kitapligindan bir sesi ice aktarma.
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2. Bilgisayarimizdan bir sesi Snap! icine siriikleyerek ice aktarma.

3. Snap!’te yeni bir ses kaydetme.

Ogrencilere her li¢ secenegi de frontal 6gretim seklinde gosteriyoruz.
Hepsini tanittigimizda asagidaki gorevleri ayri ayri programlamaya
baslarlar (6gretmen destegi ile).

[Adim 4]

Ogrenciler kopegin sesini programlamalidir. Oyuncu "D" tusuna
bastiginda kdpegin havlamasi gerekir. ilk olarak égrenciler sesi Snap’in

medya kitapligindan arka planin ses sekmesine aktarir.

Eaport summary wi Grog-shacows
Expoct al sorcts at o

Ogrenciler “D” tusuna basildiginda calinacak olan képegin sesini
programlamak zorundadir. Bunu Control/when [the_key] key pressed
veya Sound/play sound [name_of sound] (Kontrol/ / ..di{gmesi

basildiginda veya Ses/ sesi ¢al [sesin adi] )blogunu kullanarak yaparlar.
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[Adim 5]
Ogrenciler hayvan seslerini programlamalidirlar. ilk olarak
bilgisayarlarindan ses eklemeleri gerekir. Bunu arka plan sesleri

sekmesindeki sesleri stirtikleyerek yaparlar.

Sesleri ice aktardiktan sonra yeniden adlandirmak icin sesleri sag
tiklayabiliriz. Bizim durumumuzda onlara inek, domuz, at ve koyun
seklinde ad verebiliriz.

Daha sonra 6grencilerin sesi arka planin komut dosyalarina eklemesi
gerekir. Bunu Control/when[the_key] key pressed ve Sound/play
sound[name_of sound] (Kontrol/ / ...diigmesi basildiginda veya Ses/

sesi ¢al [sesin adi] ) bloklarini kullanarak yapabilirler.

[Adim 6]

Sonraki adim kadin giftcinin karsilama selamlamasini
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programlamaktir. Oyuncu oyuna basladiginda kadin ciftci “ciftligime
hos geldiniz” demelidir. ilk olarak 6grenciler kadin ¢iftcinin karsilama
selamlamasini  kaydetmelidir. Bunu, (kadin ¢iftginin)  Sesler
sekmesinde bulunan ses kaydedici (kirmizi digme) ile yapabilirler.

Sesi kaydettiklerinde (record), bilgisayara kaydetmeleri (save) gerekir.

L Farm

',

v oraggeom

Scripty Camiumen founc

WOt b susd Funm poot Lo gt
Uy e 20 b

T gound Recorder
(o] (m] [»] ———
ﬂ) Cancal |

Ses kaydi tamamlaninca sag tiklayip ismi degistirebilirler. Bizim

ornegimizde isim ciftlik olacak.

£+ Farm
U

®
ke e * [V draggable

Scripts Costumes Sounds

import & sound from your computer
by dranging it into hera

Infinity:NaN

Simdi o6grenciler sesi kadin ciftcinin sesinin dosyasina (script)

kaydetmeliler. Bunu sound/play sound[name_of sound] (ses/ sesi ¢al

[sesin adi] ) blogu ile yapabilirler.
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Ek Gorev:

Ogrenci, yeni karakter (ciftci, tavuk, traktér, ...) ve sesler ekleyerek
ciftligi istedigi gibi gelistirebilir.

Diisiinme ve degerlendirme

Ogrenciler asagidakileri 6zetlerler:

o Kodlarina sesleri nasil eklediklerini,

e Koda ses eklemek icin hangi bloklari kullandiklarini,

e Kodlarinda hangi denetim bloklarini kullandiklarini,

o Neden ve nasil ses bloklarini ve kontrol bloklarini kullandiklarini.

[Nihai kod]
Kadin ¢iftgi

Arka plan
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Ogretmenler icin ° Snap! Sitesindeki 6rnek:

Araglar ve Kaynaklar

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm

imaj icin: https://pixabay.com/

Ses icin: https://www.zapsplat.com/

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve
Materyaller

Snap!’ten 6rnek
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Soun
ds%200f%20the%20farm 0O
imaj: https://pixabay.com/

Ses: https://www.zapsplat.com/
Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 6 - Bukalemunun yaz tatili, basit siiriim

Ogrenme Senaryosu Bukalemunun yaz tatili, basit stirim

Adi

Gegmis Programlama | On programlama becerileri gerekmemektedir.

Deneyimi

Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilar::

e Olaya dayali nesne hareketi

e Tekli veya ¢oklu renk algilama

e Mantiksal ifadelerde Boolean deger okumalari

e Farkh oyun durumlarini tanimlama, ayirt etme, dinamik olarak

kontrol etme ve bunlara yanit verme

Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, olaylari kullanarak ok tuslariyla nesne hareketini
gerceklestirir ve kisitlamalari dikkate alir.

e Ogrenci, tekli veya coklu renk algilama okumasi icin boole degerini
elde etmek icin bir algilama renk blogu kullanir.

e Ogrenci, nesne durumunun nesnenin dokundugu renklerle ifade
edilebilecegini fark eder.

e Ogrenci iki temel, bes (tam) farkli durumu ayirt eder ve bunlari
mantiksal ifadelerle nasil ifade edecegini bilir.

e Ogrenci nesnenin konumunun dinamik olarak degistigini fark eder.
Mevcut durumu tekrar tekrar kontrol etmek icin sonsuza kadar déng
(forever loop) kullanir.

e Ogrenci, nesnenin mevcut konumuna bagh olarak farkli yanitlar

vermek icin if/kosul cimlesini kullanir.

Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Nesnenin arka plan rengine goére kostimiini

Faaliyetlerin Kisa degistirecegi basit bir oyun programlayin.
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Tanitimi Gorevler: Ogrenciler bukalemunu programlayarak goriiniisiini
(kostlimi) degistirmeli ve bes farkli durumda nerede oldugunu
soylemelidir: 1) Denizde vylzerken rengini maviye c¢evirmeli ve
"denizde yuzliyorum” 2) Deniz ve kumsal arasindayken cildi yari mavi-
yari kum rengine doner ve “deniz ile sahil arasindayim” der. 3)
Kumsalda kum rengi alir ve "kumsalda rahathyorum" der. 4) Kumsal
ile orman arasinda yari yesil-yari kum rengine doéner ve "kumsal ile
orman arasindayim" der. 5) Ormanda cildi yesile doner ve “agacin
goblgesinde serinliyorum” der.

Ogrencilere, dinamik olarak degisen oyun durumlar arasinda ayrim
yapmak ve dogru yanitlari vermek igin renk blogunu algilama ve

mantiksal ifadelerde blogun nasil kullanilacagi anlatilacaktir.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Ogretme | Aktif 6grenme, isbirligine dayali 6grenme, problem ¢6zme

Strateji ve Metotlari

Ogretme Formlan On 6grenme

Bireysel Calisma/ikili Calisma/Grup Calismasi

Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

Bukalemun bir yaz tatiline ¢ikti. Denizde yikanmayi, plajda dinlenmeyi,
hava c¢ok sicak oldugunda serinlemek igin yakindaki agaclarin
barinagina gitmeyi seviyor. Bukalemun oldugu icin rengini simdiki arka

plana gore degistirir.

[Temel Versiyon]

Bu temel versiyonda iki farkli hal arasi gecis yapacagiz.

[Adim 1]

Ogrencilerden sahne arka planini, her biri farkh bir yeri temsil eden
mavi ve kumlu ayni renkte iki parcaya bolinecek sekilde
diizenlemelerini istiyoruz. Mavi renk deniz icin, kum rengi (sandy) ise

kumsal icindir. Ogrencilere arka plani daha gercekgi hale getirmek
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amaciyla diger 6geleri dahil etmeleri icin talimat verebiliriz. Ornegin:
dalgalar, deniz kabuklari, kumdan kaleler, glines semsiyeleri, vb.

Ogrencilerin daha biiyiik ve arka plandan tamamen farkl renklerle
renklendirilmis ©geleri secmemeye dikkat etmeleri gerekir. Bu
durumda renk algilama blogu, karakterin sahnenin hangi béliminde

oldugunu algilayamayacaktir.

[Adim 2]
Ogrencilerin bukalemunu c¢izip, cildini iki farkli renkle boyamalar

gerekmektedir.

[Adim 3]

Oncelikle bukalemunlarini tuslari kullanarak dért yonde hareket
ettirmeleri gerekir. Kendi tus kombinasyonlarini segebilirler (Or: Ok
tuslari veya WASD-klavye harfleri). Bu noktada, 6nceki faaliyetlerden
bunu nasil yapacaklarini bildiklerini varsayiyoruz. Ogrencilere hareketi
programlarken uygun blok kullanmazsak karakterin sahnenin disina
cikabilecegini hatirlatmaliyiz (sekme kenar blogundaysa).

Bukalemun hareketini biraz daha gergekgi kilmak icin baktigimiz yatay
yone bakacak sekilde sola veya saga donmesini istiyoruz (point in

direction / y6niine dén blogu kullanarak).

change y by &ED
" on edge, bounce
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[Adim 4]

Ogrencilere, dokundugu rengi (renkleri) algilayan karakter kavramini
tanitiyoruz. "touching color?" blogu ile Boolean degerleri (- belirli bir
renge dokunuyorsa Dogru veya Yanlis) biciminde bilgi alabiliriz. Bu
bloktan Boolean degeri aldigimiz icin, onu gdvdesinde listelenen
komutlari ¢alistinp calistirmayacagimiza karar verildigi If/Kosul
climlesinin basinda kullanabiliriz.

Daha sonra 6grencilerle bukalemunun sahnedeki farkli pozisyonlarinin
neler olabilecegini ve bunlari “touching color? (renge dokunur)” blogu

kullanarak nasil ifade edebilecegimizi 6gretebiliriz.
iste iki ornek;

1. Mavi renge dokunuyor -> Touching color [blue]?

2. Kumlu renge dokunuyor -> Touching color [sandy]?

Belli bir renge dokundugunda goriinlisiini degistirmeli ve ona nerede
oldugunu sdylemesini saglamaliyiz. Kostlimleri arasinda gegis yaparak
bir karakterin gorlinimiini degistirebiliriz. Bu, olasi kostimlerden
hangisini gorintilemek istedigimizi sectigimiz Looks/switch to
costume[option] (Gorunumler / kostiime gecis [secenek]) bloguyla
yapilir. Bukalemun konusmasini saglamak icin Looks/say[text]

(Goriinim / s6yle [metin]) blogunu kullaniyoruz.

Cunki "if - else" kosullu blogunu kullanabilecegimiz sadece iki olasilik

vardir.

Hangi rengi kontrol edecegimizi secebiliriz. Ardindan diger renkler

"else" durumuna girecektir. Ornek kodda kumlu (sandy) rengi sectik.
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’ E=1"8 I'am sunbathing*on*3 beach
>

;l switch to costume kameleon_oranzen

| say
>

{ switch to costume kameleon_moder

[Adim 5]
Kullandigimiz programin tim siresi boyunca belirli komutlari
yuritmemiz gereken durumlar icin — forever loop (- sonsuza kadar
dongi) butonunu kullaninz. Sonsuz dongiinin gévdesi altinda yazilan
her sey defalarca yuritilecektir. Ogrencilerimizle bu oyunu
olusturmak icin bizim durumumuzda tam olarak

istedigimizin/ihtiyacimizin bu komut oldugunu tartisiyoruz.

[Nihai Kod]

E= "8 |*anr sunbathing one = beach)|

switch to costume kameleon_oranzen
else
say change y by &)

switch to costume kameleon_moder if on edge, bounce

[Tam Versiyon]

[Adim 1]

Ogrencilerden sahne arka planini, her biri farkh bir yeri temsil eden
ayni renkte Ug¢ parcaya bollinecek sekilde diizenlemelerini istiyoruz.
Deniz igin mavi renk, kumsal i¢in kum rengi ve orman igin yesil. Arka
plani daha gercek¢i hale getirmek icin dalgalar, deniz kabuklari,
kumdan kaleler, glines semsiyeleri, agaglar vb. gibi baska 6geler
ekleyebilirler. Ancak eklenen 6gelerin ana karakterin kendisinden

daha bilyik olmamasina dikkat etmeleri gerekir. Clinkl bu durum
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karakteri l¢ renkten hicbirine dokunmayacak ve Snap'in algilama
Ozelligi  karakterin ~ sahnenin  hangi  bdliminde oldugunu

algilayamayacaktir.

[Adim 2]
Ogrencilerin bir bukalemun cizmeleri ve derisini sahnedeki konumunu

temsil eden bes farkli kombinasyonda boyamalari gerekiyor.

[Adim 3]

Oncelikle bukalemunlarini tuslari kullanarak dort yénde hareket
ettirmeleri gerekir. Kendi tus kombinasyonlarini secebilirler (Ornek:
Ok tuslari veya WASD). Bu noktada, dnceki faaliyetlerden bunu nasil
yapacaklarini  bildiklerini  varsayiyoruz.  Ogrencilere, hareketi
programlarken uygun blok kullanmazsak karakterin sahnenin disina
cikabilecegini hatirlatmaliyiz (sekme kenar blogundaysa).

Bukalemun hareketini biraz daha gercekgi kilmak igin, baktigimiz yatay
yone bakacak sekilde sola veya saga donmesini istiyoruz (point in

direction blogu kullanarak).
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[Adim 4]

Ogrencilere, dokundugu rengi (renkleri) algilayan karakter kavramini
tanitiyoruz. "touching color?" blogu ile Boolean degerleri (- belirli bir
renge dokunuyorsa Dogru veya Yanlis) biciminde bilgi alabiliriz. Bu
bloktan Boolean degeri aldigimiz icin onu govdesinde listelenen
komutlari ¢alistinp calistirmayacagimiza karar verildigi If/Kosul
climlesinin basinda kullanabiliriz.

Daha sonra 6grencilerle bukalemunun sahnedeki farkli pozisyonlarinin
neler olabilecegini ve bunlari “touching color?” blogu kullanarak nasil

ifade edebilecegimizi 6gretebiliriz.

Hizlica bes tane oldugunu anhyoruz.

1. Tamamen mavi kisimda -> Touching color [blue]? ([mavi] renge
dokunuyor mu?)

2. Mavi ve kumlu kisim arasinda -> Touching color[blue]? VE Touching
color [sand]? ([mavi] renge dokunuyor mu? VE Renkli [kum]
dokunmak?)

3. Tamamen kumlu kissmda -> touching color [sand]? (renkli [kuma]
dokunuyor mu?)

4. Kumlu ve yesil kisim arasinda -> Touching color[sand]? VE Touching
color [green]? (Rengine [kum] dokunuyor mu? VE Renkli [yesil]
dokunmak?)

5. Tamamen vyesil kissmda -> Touching color [green]? ([yesil] renge
dokunuyor mu?)

Belli bir renge/renklere dokundugunda bukalemun goérinimini
degistirmeli ve ayrica ona nerede oldugunu soyletmeliyiz. Kostlimleri
arasinda gecis yaparak bir karakterin goriinimiini degistirebiliriz. Bu,
olasi kostimlerden hangisini gorintilemek istedigimizi sectigimiz

Looks/switch to costume[option] (Gorinumler/kostime gecis
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[secenek]) bloguyla yapilir. Bir bukalemun konusmasi igin Looks/say

[text] blogunu kullaniyoruz.

Oncelikle, bukalemunun sahnenin tamamen ayni renk kisminda

oldugu daha basit durumlarla ilgileniyoruz:

Daha sonra VE mantiksal islemci kullanarak mantiksal bir ifade
olusturuyoruz. Cinki bukalemunun ayni anda iki renge dokunup

dokunmadigini dogrulamak istiyoruz.

Lo VAT Dataeen The ‘orest anc the'beacr

Yukaridaki kosullu cimleleri birlestirip When Green Flag Clicked (Yesil
Bayrak Tiklandiginda) blogunun altina koyarsak bu kosullarin tam
olarak bir kez kontrol edilecegini goririiz. Ana karakterin hareketini
kontrol ettigimiz icin bukalemun pozisyonunun oyun sirasinda surekli
degisecegini fark etmelerine yardimci oluyoruz. Bu nedenle, bu
kosullari stirekli olarak yalnizca bir kez degil, kelimenin tam anlamiyla

her zaman kontrol etmemiz gerekiyor!
[Adim 5]

Programin timidnin cahsmasi icin belirli komutlari yuritmemiz
gereken durumlar igin — forever loop (- sonsuza kadar dongi)’'u
kullaniriz. Sonsuz déngliniin gévdesi altinda yazilan her sey defalarca
yiritilecektir. Ogrencilerimizle bu oyunu olusturmak igin bizim

istedigimiz / ihtiyacimizin bu komut oldugunu tartisabiliriz.
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[Nihai kod]

[Ogrenciler Kodu Ayarlarlar]

Bu aktiviteyi basitlestirmek icin kodun bir kismini énceden bir sablon
dosyasinda hazirlayabilir ve 0Ogrencilere bunu tamamlamalari icin

talimat verebiliriz.

Onerilen 6grenme yolunu izleyen &grenciler nesneyi anahtarlarla
hareket ettirmeyi zaten 6grendi. Boylece hareket kodunu bir sablon
dosyasina ekleyebiliriz. Tus ayarlarini ok tuslarindan 6zel diizenlemeye

(6rnegin WASD) degistirebilirler.

whien w seow | ey pressed
point in direction

change x by @B
i on edge, bounce

Sonsuz dongi kavramini (forever loop) ve arka plan rengini algilamak
icin sonsuz dongliyu nasil kullanilacagini anlamalarina yardimci olmak

ve iki durumu algilamak igin kod ekleyebiliriz:
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1) Nesne tamamen tek renktedir.
2) Nesne ayni anda iki renge dokunmaktadir.
Her vaka i¢in kodu tamamlamalari talimatini verdik.

Onerilen kod sablonu:

o

=" 8 |"anr sunbathing: on & beach

switch to costume kameleon_oranzen

touching ? amd towching [ ?

Ogretmenler igin e Snap!:
Araclar ve Kaynaklar Temel:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha

meleon simple

Tam:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha

meleon

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin e Snap! Sablonu:

Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon template

Materyaller
e Snap!’teki yari tamamlanmig (Half-Baked) aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon half baked

Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.do
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Ogrenme Senaryosu 7 - Prense ve prensese evcil hayvanlarini bulmada yardim etme

Ogrenme Prense ve prensese evcil hayvanlarini bulmada yardim etme

Senaryosu Adi

Gegmis Karaktere metin ekleme
Programlama Events (Olaylar) kullanarak ok tuslariyla nesne hareketi
Deneyimi Nesne igin object is touching (nesne degiyor) kosulunu kullanmak

Event (Olaylar) kullanma

Ogrenme Ciktilari | Genel Ogrenme Ciktilari:

® Object is touching igin kosul ifadeleri

e Koordinatlara gegcme

e Kalem yukari, kalem asagi (pen up/pen down)
e Kalem rengi

Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, belirli bir renge dokunursa, nesne durumu igin if ciimlesini
kullanir ve nesneyi geri koyar.

e Karakter igin x ve y koordinatlarini baslatir.

e Ogrenci, ¢izgi/yol ¢cizmek icin kalem yukari ve asagi kalem 6zelliklerini
kullanir.

e Ogrenci baglandig cifte gére kalem rengini degistirir.

e Ogrenci, baslangicta dnceki tiim yollar temizlemesi gerektigini fark
eder.

Amag, Gorevler ve | Kisa Aciklama: Kizlar, Prenses'e kedisini; Prens'e koépegini bulmasi icin
Faaliyetlerin Kisa yardim etmelidir. Bunu prensese gidip ona bir gizgi ¢izerek kedisinin yolunu
Tanitimi gostererek yapacagiz. Benzer sekilde kizlar Prens'e kopegine giden yolu
gosterecekler. Ancak kizlar, yollarinin kesismemesi icin hayvanlar
arasindaki cakismalardan kaginmahdir.

Gorevler: ilk Adim'da 6grenciler uygun arka plani (labirent) se¢cmelidir.
Labirente bes karakter eklerler. Karakterleri bir kiz, bir prenses, bir prens,
bir kedi ve bir kopek. Daha sonra kiz icin digmelerle hareket etmeyi

(events kullanarak) programlayacaklar. Ancak burada karakterin ¢imlerin
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Uzerinde yurimemesine 6zen gosterilmelidir. Akabinde kalemle cizim ve
events ile kalem rengini degistirmeyi programlarlar. Ayrica, yolu
temizleyen ve kiza talimatlari veren baslangi¢c olayini programlamalari
gerekir.

Amag: Ogrencilere anahtar hareketlerle ¢izim yaptirilacaktir. Bunun
yaninda, karakterin tiim ekranda hareket etmesini 6nlemek igin kosul

ifadelerini nasil kullanacaklarini 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi

30 dakika

Ogrenme ve
Ogretme Strateji

ve Metotlari

Aktif 6grenme, oyun tasarim tabanh 6grenme, problem ¢ézme

Ogretme Formlari

On dgrenme

Bireysel ¢alisma

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve degerlendirme)
Asagidakiler 6grencilere basta verilir:

e Arka plan
e Kiz karakter
e Tek yonde hareket kodu
Kiz, Prensese kedisini bulmasi ve Prensin kopegini bulmasi igin

hayvanlarina giden yolu gostererek (cizerek) yardim etmeye karar verir.

Karisikligi dnlemek igin yollar farkli renklerde olmali ve kesismemelidir.
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[Adim 1]

Ogrencilerden sahne arka planini bir labirent olarak diizenlemelerini
istiyoruz. “if touching color” (renge dokunuluyorsa) uygulamasi icin ya arka
planin (¢cimen) tek renkli olmasi ya da bizim durumumuzda oldugu gibi
yolun tek renkli bir ¢erceveye sahip olmasi gerekir. Uygun arka plani
bulmada bu “sorunlar1” 6nlemek icin onlara bu arka plani veriyoruz.

[Adim 2]

Ogrenciler aktivitenin basinda zaten bir kiz karakter olusturmuslardi. Baska
dort tane karakter daha bulup labirente koymalari gerekiyor. Tim
hareketli resimler icin boyutu uygun (labirentteki yollarin genisliginden
daha kiglk olan) sekilde ayarlamalari gerekir. Her hareketli grafik icin

asagidaki kodu kullanabilirler.

Kiz karakter icin onerilen buylklik 8%’dir. Diger karakterler daha blyiik

olabilir.

[Adim 3]

Bundan sonra, kizin hareketini tuslari kullanarak dort yonde yapmalari
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gerekmektedir. Onceki faaliyetlerden bunu nasil yapacaklarini zaten
bildiklerini varsayiyoruz. Onlara bir yon i¢in kod veriyoruz. Bu da onlarin

baska bir li¢ yon yapmasina yardimci oluyor.

[Adim 4]

Bir sonraki adimda, kizin ¢ayir boyunca hareket etmesini Onlemek
zorundalar. Bunu, kahverengi renge dokunuyorlarsa kosullu bir blok
ekleyerek yapabilirler. Kiz kahverengine (yolun sonuna) dokunuyorsa 10
adim geri gider. O iki adimi gérmiyoruz ve sanki kiz ayni pozisyonda
kaliyor. Bu, saga hareket etmek icin bir koddur. Yani x'i -10 ile 10 adim geri,
degistirmek anlamina gelir.

change x by &P

Bu kodu &nceki kodun altina eklerler. Or: Sag ok icin.

{ touching 7 J

Diger li¢ yon igin de benzer seylerin yapilmasi gerekiyor.

[Adim 5]

Daha sonra c¢izimi programlarlar. Bunu, when key pressed (tusa
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basildiginda) olayini (events) kullanarak kalem yukari ve asagl kalem

bloklari yaparak gerceklestirirler.

S R
whnen - Key press:

“D” tusuna basildiginda ve kiz hareket ettiginde bir cizgi cizer. "E" tusuna

basildiginda ¢izim durur.

Benzer sekilde, tusa basarak kalem rengini ayarlarlar.

[Adim 6]

Son olarak, o6grenciler kizin basta soyledigi bazi talimatlari ekledikleri
“when clicked green flag” (yesil bayrak tiklandiginda)’i programhyorlar.
Oyunu oynarken durdurun ve tekrar oynayin. Ogrenciler asagidaki bloklari
buna eklemenin iyi oldugunu goreceklerdir. Kalem yukari (pen up) (6nceki
oyundan kalmasi durumunda), temizle (clear) (6nceki oyundan vyolu
temizler) ve x ve y'ye git (go to x, y) (kiz her zaman ¢imenlerin Gzerinde
degil, yolun icinde olan bu koordinatlarda baslar).

Kizin baslangic koordinatlarini belirlemek icin fareyle bir kizi alip
baslamasini istedigimiz yere birakiyoruz. Ardindan x konumunu ve y
konumunu bulabilecegimiz hareket bloklarina (motion blocks) tiklyoruz. X
konumuna tiklayarak kizin x konumunu ve ayni sekilde y'ye tiklayarak y

konumunu bulabiliriz.

P Heip-the Princess and'the-Prince to-find theiranimais, Bl 4 B o)

Pl Snow-thenrthe-right-way by-crawing the path. R - 4 secs

YA Ber careful,'pathemay-notcross! BTl 4 T

[Nihai Kod]
Kiz
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change y by €D
ll toudling ?

:Qﬁnqovwm

icﬁ;ngexb-ym
T e |
W touching 7
‘.‘é:angexby
= 7 touching 7
:&;-nnscvbv'

Ornegin Prenses

[Ek Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gére ek gorevler ekleyebilir veya asagidaki gorevleri

takip edebilirler.

e Prens ve prenses icin baslangic koordinatlarini ayarlayin ve hareketleri
icin bir kod yazin. Onlar icin uygun boyutu ayarlayin. Hayvanlarina bir yol

cizmeliler.

® Kiz icin baska bir karakter (hayvan) ekleyin.

e Her hareketli grafik farkli bir renkle cizilmelidir.
® Baslangic talimatlarini ayarlayin.

e Bir hareketli grafigi tasimak ve bir hareketli grafigi tiklatarak ¢izim
yapmak icin talimatlar ekleyin. Ornegin, prenses diyor ki: "W, S, A ve D

tuslarina basarak beni hareket ettiriyorsun. Tusa basarak yolu giziyorum 3.
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L

Tusa basarak gizmeyi birakiyorum 4. Kedimi bulmama yardim et!"

Ogretmenler igin e Snap! te tiim aktivite mevcut:

Araglar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals

Kaynaklar e Snap! te ¢ézumleriile ek gorevler

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Princ
€%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%20%2B
%20Add.%20Task
® Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin ° Snap!’te yari tamamlanmis (Half-Baked) aktivite.
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Princ
€%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%20-

%20Part
e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Kaynaklar ve

Materyaller
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- Tebesir ile ¢izim yapmak

Ogrenme Senaryosu

Adi

Tebesir ile gizim yapmak

Gegmis
Programlama

Deneyimi

Karaktere metin ekleme

Kalem ile gizim (kalem yukari, kalem asagi, renk belirleme)
Adimlarla Hareket Etmek

Dongiller(Loops) kullanma

Olaylari (Events) kullanma

Ogrenme Ciktilari

Genel Ogrenme Ciktilari:

e Tekrarlama dongsi
e 90 derece dondiirme
e Biryone donme

e Arka plani degistirme

Algoritmik distinceye odakl 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenci, ayni bloklar 2/4 kez tekrarladiginda déngi tekrarini (loop
repeat) kullanir.

e Ogrenci, farkli sekiller (kare, dikdoértgen, "T" harfi) cizerken 90
derece dondirmeyi kullanir.

e Ogrenci, 90 ydniindeki anlam noktasini anlar.

e Ogrenci, bir tusa basildiginda bir olay kombinasyonuyla arka plani
nasil degistirecegini bilir.

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa agiklama: Oyuncu Ug farkh arka plan elde etmek ve noktalari (¢
farkh sekle baglamak zorundadir. Sekilleri olusturmak igin - bir kare, bir
dikdortgen ve bir "T" harfidir.

Gorevler: Ogrenciler "tahtaS" (boardS) arka planini secerler ve bir kare
gizmeye baslarlar. Baslangi¢ konumlari "A" noktasidir. Kare cizerken
belirli adimlari 4 kez tekrar ederler. Yani ayni kodu 4 kez yazmak yerine 4
kez dongl tekrari kullanabilirler. Sonra yine bir dongi tekrari kullanarak
bir dikdortgen cizerler. Bu sefer 2 kez tekrarlanir. Son goérevlerinde
adimlarin sayisint  bulmalari gereken noktalari "T" harfi seklinde
birlestirmeleri  gerekiyor. Mimkin oldugunda doéngl tekrarini

kullanabilirler.
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Amag: Bu etkinlikte 6grenciler bir kodla farkh sekillerin nasil gizilecegini
o6greneceklerdir. Ayrica kodu kisaltmak ve arka plani degistirmek igin

dongii tekrarini kullanmayi 6greneceklerdir.

Faaliyetin Siiresi 60 dakika

Ogrenme ve Aktif 6grenme, oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme

Ogretme Strateji ve

Metotlari
Ogretme Formlan On 6grenme
Bireysel Calisma/ Grup Calismasi
Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve Degerlendirme)

Asagidakiler 6grencilere baslangicta verilir.

® Birlestirmeleri gereken tim noktalarin bulundugu g arka plan

e Tebesir karakteri (Sprite)

Tebesir bir kare, bir dikdortgen cizmek ve "T" harfi seklindeki noktalari
birlestirmek istemektedir. Ancak nasil hareket edecegini ve nasil
donecegini bilemez. Bir kod yazin ve tebesire nasil yapilacagini gésterin!

[Adim 1]

DRAW A SBUARE

Ogrenciler yukaridaki arka planla baslar. Kare cizmek icin bir kod
yazarlar. "A" noktasindan baslayarak X Adim kadar "B" noktasina hareket

ettirirler. Sola 90 derece donerler. X Adim kadar "C" noktasina hareket
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ettirirler. 90 derece sola donerler. X Adim kadar noktaya "D”, sola 90

derece doniin. “A” noktasina X adim getirin (ve sola 90 derece doniin).

move EEip steps

90 derece déndiirme’yi (turn 90 degrees) kullanmak en kolay yoldur.
Clinkd her zaman 90 derece dondiirmeyi kullanabiliriz (sadece sola veya
saga donip donmemize baghdir). 0, 90, 180, -90 yoninde nokta
kullanmak ise bir diger secenektir. Ancak bu biraz daha karmasiktir.
Cunki 4 olasihigl ayirmak zorundayiz ve bir dongu tekrari kullanamiyoruz.
Sadece ¢izimi/tim adimlari gérmek icin 1 sn. Bekle (Wait 1 secs) blogu
eklenmistir. Bu blok olmadan tim kod bir saniyede gerceklesir.
Ogrencilerin bunu anlayabilmeleri icin bu blok olmadan denemelidir.

Ogrenciye, miimkiinse kodu nasil kisaltacaklarini soruyoruz. Tekrarlardan
baska bir kissm var mi? Cevap Evet. Ayni kodu 4 kez yazmak yerine,

programlamada dongi tekrari kullaniyoruz.

Ry

e

Gergekten ne ¢izdigimizi gormek istiyorsak tekrar (repeat) dénglisiinden

once bir kalem asagi (pen down) blogu koymaliyiz.
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Tebesir donils gerceklestirirken etrafinda donmemesini istiyorsak yon

blogunda déndiirme (don’t rotate) segenegine tiklariz.

 pen down |

f¥ draggabie

[Adim 2]

Kodu etkinlestirmek icin dgrenciler olay (event) blogunu kullanir. Ornegin
S tusuna basildiginda (when S key is pressed). Ayrica kalem rengini de
ayarlayabilirler ve 6nceki aktivitelerden bildikleri gibi asagidaki bloklari
takip edebilirler. Kalem yukari (pen up) (6nceki oyundan kalmasi
durumunda), temizle (clear) (6nceki oyundan gizimi temizler) ve x, y'yve
git (go to x, y) (tebesir her zaman bu koordinatlarda baslar).

Bazen oyun sirasinda programi durdurdugumuz ve ardindan bir karakteri
"garip bir yone" dondurildigimuiz olur. Bu bir oyuna yeniden baslarken
sorun olabilir. Eger bir karakter yanlis dondiriliirse 6rnegin ilk adimda
saga degil asagiya gidecektir. Bu sorunu 6nlemek icin 90 yéniinde dén

(point in direction 90) blogu ekliyoruz.

[Adim 3]
Bir kare cizdikten sonra bir dikdortgen cizmek istiyoruz. Bu, arka plani
degistirmemiz gerektigi anlamina gelir. Bunu iki Adimda yapacagiz:

a) Arka plana tikliyoruz (ekranin sag tarafinda adli pano).
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Arka planlara tikladiginizda, bu etkinlik icin 6nceden hazirlanmis olan tg¢
gerekli arka plani (tahta Kare, tahta Dikdortgen, tahtaT (boardSquare,

boardRectangle, boardT)) gorebiliriz.

Scripts Backgrounds Sounds

.\

=)

import a picture from another web page or from
& file on your computer by dropping it hera

Bir kod yazmak icin 6grencilerin Komut Dosyalarina tiklamalari gerekir.
Degisen arka plani programlamak igin R tusuna basildiginda bir
event (olay) blogu secerler ve ardindan BoardRectangle
(dikdértgen pano) kostiimiine gegin tusuna basarlar (switch to

costume boardRectangle).
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Scripts Backgrounds Sounds

[Adim 2] kodunun altina, 6grenciler bir oyuncuya arka plani degistirmek

icin ne yapmalari gerektigini soyleyecekleri bir blok eklerler. Yani “R”

Pl Press'Rtorcontinue. BTN 2 BT -

tusuna basin.

[Adim 4]
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“R” tusuna bastiktan sonra arka plan buna déniisiir. Oncekine benzer
sekilde noktalari birlestirmeleri ve bir dikdortgen cizmeleri gerekir.
Ogrenciler onceki kod bloklarini kopyalayabilir ve programin bir
dikdortgen cizmesi icin bunlari diizeltebilirler.

Dongli  tekrarini  (repeat) degistirirler. Simdi bu dongli 2 kez

tekrarlanacak.

[Adim 5]

Bir dikdortgen cizdikten sonra ogrenciler noktalari "T" harfi seklinde
birlestirecekler. Bu, arka plani degistirmeleri gerektigi anlamina geliyor.
bu ylzden bu adimda aslinda [Adim 3]'G tekrar ediyorlar. Sadece ("T")
harfi ve kostiimu (boardT) degistiriyorlar.

a) Arka plani degistirmek icin bir kod yazdiklari arka plana (ekranin
sag tarafindaki board adli panoya) tiklarlar. Bunu T tusuna
basildiginda (when T key pressed) ve ardindan kostim T
panosuna geg¢ (switch to costume boardT) kullanarak yapacaklar.

b) Tebesire ve [Adim 4] Un altindaki koda blok eklemek icin tekrar
tiklarlar. Burada oyuncuya arka plani degistirmek icin ne yapmasi
gerektigini soylerler. Yani “T” tusuna basin.

Pl Press T tocontinue. Bl 2 B =)
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[Adim 6]

"T" tusuna bastiktan sonra arka plan buna dénisiir. Oncekine benzer
sekilde noktalari birlestirmeleri ve bir "T" harfi cizmeleri gerekir.
Ogrenciler dnceki kod bloklarini kopyalayabilir ve diizeltebilirler.
Ogrenciler, dncekiyle ayni olmayan baslangic koordinatlarini degistirmek
zorunda kalacaklar. Onceki faaliyetten dogru koordinatlari nasil
belirleyeceklerini zaten biliyorlar.

Daha sonra "T" harfini g¢izmek icin bir kod yazarlar. Adimlarin sayisini

bulmalari gerekir. Olasi bir ¢6ziim sudur:
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[Adim 7]

Arka plani degistirdigimize gore, ilk arka plana dénip kare ¢izemiyoruz. O
yuzden 6grenciler son bir kod ekleyecekler. [Adim 3/5] tekrarlayacaklar.

a) Arka plani degistirmek icin bir kod yazdiklari arka plana (ekranin
sag tarafindaki board adh panoya) tiklarlar. Bunu S tusuna
basildiginda (when S key pressed) ve ardindan kostiim panosu
Kare'ye ge¢ (switch to costume boardSquare) kullanarak
yapacaklar.

b) Tebesire ve [Adim 6]'nin altindaki koda blok eklemek igin tekrar
tiklarlar. Burada oyuncuya arka plani degistirmek icin ne yapmasi
gerektigini soylerler. Yani “S” tusuna basin.
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FT Il Pross S+orstart fronvtne-beginning. K 2 T

[Nihai Kod]

point in direction €
[TR-B SN -56 RN 138

point In direction B
go to x: @D y: @D

point in direction €5
LR BEN -50 BUN -105

move steps

= 2
say IRy for P secs

move steps

Pl Pross Siiorstart fromrthebeginning. B8 2 B

[Ek Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gére ek gorevler ekleyebilir veya asagidaki

gorevleri takip edebilirler:
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e Yeni bir arka plan ekleyin ve bazi noktalar cizin.

e Noktalari birlestiren bir kod yazin. Bir arka plan ¢izebilir veya size

verilenlerden birini kullanabilirsiniz.

Ogretmenler igin
Araglar ve

Kaynaklar

Snap!’te yer alan tiim aktivite
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawin
g%20with%20a%20chalk

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

Snap!’teki Yari Tamamlanmis Aktivite
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawin
£%20with%20a%20chalk%20-%20Part
Ogrenci icin talimatlar (C4G2_lInstructionsForStudent.do

64


https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk%20-%20Part

<) CODINGA4GIRLS

&

Ogrenme Senaryosu 9

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
2018-1-S101-KA201-047013 of the European Union

- Copleri toplamak ve parki temizlemek

Ogrenme

Senaryosu Adi

Copleri toplamak ve parki temizlemek

Gegmis
Programlama

Deneyimi

Baslangi¢ koordinatlarini ayarlama

Karakterin boyutu ayarlama

Metin ekleme

Ok tuslari kullanarak nesne hareket ettirme

Nesnenin durumu icin nesne dokunuyor (object is touching) sart ifadesini

kullanma

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilari:

e Degiskenler

Karakter gostermek ve gizlemek

Karakter kopyalamak

Kod bloklari kopyalamak

Sart ifadeleri
Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme ¢iktilari.
e Ogrenci toplanmis atik sayisini hesaplamak icin degisken kullanir.

e Ogrenci oyunun baslangicta karakteri gdsterip bir olaydan sonra
onu gizler.

e Ogrenci karakteri kopyalar (1 siseden mesela 4 sisemiz olacak).

e Ogrenci kod bloklari kopyalayabilir (sise karakterinden kagit
karakterine).

e Bulunan atigin sayisini ve karakterin durumunu kontrol etmek igin
O0grenci sart ifadeleri kullanabilir.

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa agiklama: Bahce ¢ople doludur. Kiz (karakter) onu temizlemeye karar
verir. Kiz daginik ¢opleri toplayip ¢op kutusuna atacak.

Gorevler: Ogrenciler kizin baslangic koordinatlarini ayarlayacaklar. Oyun
tim c¢Op toplaninca sona erecektir. Bunu saglamak icin 6grenciler
degiskenin yardimiyla ¢6p sayisini hesaplayacaklar (1 toplanmis atik = 1
puan). Kiz ¢cépe dokununca onu toplayacak ve topladigi ¢cop yok olarak kiza
bir puan kazandiracak.

Amag: Ogrencilerin degiskenleri kullanmalari, kod veya blok hatta tam bir

karakter kopyalayabilmelerini saglamak.

Faaliyetin Siiresi

45 dk.
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Ogrenme ve
Ogretme Strateji ve

Metotlari

Aktif Ogrenme, Oyun Temelli Ogrenme, Problem Cézme

Ogretme Formlan

On Ogrenme, Bireysel Calisma

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, uygulama, diisiinme ve degerlendirme)
Ogrencilere baslangicta asagidakiler verilir.
e Arkaplan

e Kiz karakteri (hareket koduyla), sise karakteri, kagit karakteri ve ¢op
kutusu karakteri

Kiz bahgcede oynamak istemektedir. Oraya giderken bahgenin ¢6p ile dolu
oldugunu fark eder. Bahgeyi temizleyecek, ¢opleri toplayacak ve sonra da
bahcede artik dinlenebilecektir.

[Adim 1]
Arka plan verilir. Ayrica kiz karakterini tuslarla hareket ettirebilmek igin

kod verilir. Bu kod kahverengi ¢izgiye dokunma kosulunu da igerir.
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Pdl'“ in direction LD -polnl Iin direction §EK

if touching @ ?
- move LD steps

point In direction X0 .polnl in direction €L

—

if touching |7 _ #f touching |?
| move LD steps | move LD steps

Ogrenciler, xy’ye git (go x, y) bloguna gore kiz icin baslangic
koordinatlarini ayarlamalidir. Koordinatlar kendi baslarina secilir. Sadece
yolda olmalari  énemlidir. Ogrenciler daha ©nceki aktivitelerden
koordinatlari nasil ayarlayacaklarini zaten biliyorlar. Ayrica bazi talimatlar
da eklemeleri gerekir.

Ornegin:

P Pick up-allithestrastrand-put it inthestrashrbin. RO 4 BT

[Adim 2]

Kizin topladigi ¢op sayisini saymak icin degiskenleri kullanacagiz.

Degisken nedir?

Degisken, bazi bilgileri sakladigimiz bir kutu gibidir.

Bizim durumumuzda degiskenimizi puanlar olarak adlandiriimis bir kutu
olarak gorebiliriz. Kiz bir ¢oplu aldiginda c¢esitli noktalarda bir ¢op
depolanir. Bu degisken, kizin kag ¢opu segtigini sayar.

Nasil degisken yapariz?
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| points]

o forall sprites  _: for this sprite only

OK | Canceu

Motion
Looks
Sound
Pen

Make a varlable

Delete a variable

Turuncu renkli bir Degiskenler (Variables) blogunu segiyoruz. Ardindan
Degisken olustur (Make a variable) diigmesine tikliyoruz. Bir Degisken adi
(Variable name) yaziyor ve Tamam'a tikliyoruz. Ardindan bir blok noktasi

belirir.

Eger kutucuk tiklanarak secildi ise degisken ve (izerindeki deger ekranda

gorindr.

Oyunun baginda alinan ¢op olmadigindan degiskenin degeri 0 olmalidir.
[Adim 1] kodunun altina __y1 0 ayarla(set __ to 0)' a blok seti ekler. Agilir

menduye tiklayarak uygun degiskeni, yani puanlari secerler.

[Adim 3]

Ogrenciler bir sise icin bir kod yazarlar. Buradaki fikir, karakterin kiza
dokundugunda ortadan kaybolmasidir (bu, gizlemek anlamina gelir).

Yani kod, karakter kiza dokundugunda baslayacak. Oyleyse hangi durumda
¢Opu alacagini distinmeliyiz. Cop kutusu alindiginda gizlendigini soylersek,
onu ancak = gosteriliyorsa yani hala oradaysa alabiliriz. Karakter (sise)
hala oradaysa, onu alip "degisken kutusuna koyariz". Degisken
noktalarinda o6nceden 0 elemanimiz vardi. Simdi 1'e sahibiz. Copl
aldigimizda degisken sayisini (puanlari) 1 degistirdigimizi, yani 1 arttigini

gorebiliriz. Cop toplandiginda ¢opii gizleriz.
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Simdi kodumuzun dogru olup olmadigini test edebiliriz.

Yesil bayraga tiklayip siseyi aliyoruz. Sise kaybolmali ve puan sayisi 1
olmalidir. Sonra oyunu tekrar oynamak istiyoruz ve yesil bayraga tekrar
tikliyoruz. Ne oluyor? Sise simdi nerede?

Sise gizlendi. Daha oOnce saklamistik. Yani oyunun basinda sisenin
gosterilmesini programlamaliyiz. Bunu géster (show) blogunu secerek

yaplyoruz.

[Adim 4]
Artik 6grenciler oyunlarinda daha fazla sise olmasini istiyor. Boylece
karakterlerini kolayca kopyalayabilirler. Karaktere sag tiklayip kopyala

(duplicate) secerler.

clone

i delete
& parent...

Simdi fare ile yeni siseye tiklarlar ve onu labirentin iginde bir yere
suruklerler.

Bu adimi tekrarlayip siseyi tekrar kopyalayabilirler.

[Adim 5]

Simdi 6grenciler kagit karakter icin ayni koda sahip olmalilar. Kod bloguna

sag tiklayarak sisenin kodunu kopyalayabilirler.
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e make a copy
-4 help... | and pick it up

| duplicate

Yesil bayrak tiklandiginda-géster (when green flag clicked — show) kod

blogunu kopyalamak icin bu adimi tekrarlarlar.
Ayrica labirentte daha fazla kagit ¢copu olmasi icin [Adim 4] 'U tekrar

edebilir ve tim kagit karakterleri kopyalayabilirler.

[Adim 6]

Ogrencilerin yapmasi gereken son sey, ¢cdp tenekesi icin bir kod yazmaktir.
Cop tenekesi karakteri zaten verilmistir. Labirentin iginde her yere
tasiyabilirler.

Ayrica bu kod kiz ona dokundugunda aktif hale gelecektir.

Cop kutusu, tim c¢oplerin alinip alinmadigini kontrol etmek zorunda
kalacak. Degisken noktalar sayesinde bunu yapmak kolay olacaktir.
Diyelim ki oyunda 8 ¢Op var. Bu ylizden 6grencilerin puan sayisinin 8'e esit
olup olmadigini kontrol etmeleri gerekiyor. Eger dyleyse, bu tim ¢oplerin
toplandigl, aksi takdirde olmadigl anlamina gelir. Bunu programlamak icin
if/eger ifadesini kullanacak ve oyuncuya tum co6pleri alip almadigini

sOylemek icin bazi metinler ekleyecekler.
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when touching Girl

ll_ points =[]

Pl Congratulations!-You picked upralithetrash! BTl 2 B2
elsa :

¥ Il Come back-when yourpick-up-alk thetrash, LT 2 JFTT-

[Nihai Kod]
Kiz

VA Pick upalithe trastrand-put it inthertrashrcan. B0l 2 B =)

point in direction
move steps
if touching ?
move @) steps point in direction &8
TR 10 J
1 touching ?
point in direction EEB move L) steps
move @) steps
i touching ?
move L) steps point in direction EEE
move @) steps
H touching ?

move @) steps

Sise/Kagit

when clicked
show

when touching Git ?

Cop Kutusu
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P+ "8 Congratulationst Your pickec up-ali-the-trash!

Comeback-wherr you pick up-aikthe-trash.,

[Ek Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gore ek gorevler ekleyebilir veya asagidaki gérevleri

takip edebilirler.
® Baska bir atik tlrl ekleyin (6rn. Biyolojik Atik).
® Cop kutusu, 6rn. "X sise, Y kagit ve Z karpuz aldiniz".

® Bir oyuncu tim c¢opleri alirsa ¢op kutusu sunu soyler: "Tebrikler! Tim

¢opleri aldin!"

e Bir oyuncu tim c¢opleri toplamazsa, ¢op kutusu ona hangi ¢opilin
alinmadigini sdyleyebilir. Orn. “Tim siseleri almadin. Biitiin karpuzlari

toplamadin ve "Tium ¢opleri aldiginizda geri gelin".

Ogretmenler igin
Araglar ve

Kaynaklar

e Snap!’teki tlim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%

20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park

e Snap!’teki ek aktivite (cozimli)
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%
20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20%2B%20Ad
d.%20Task

® Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

e Snap!’teki yari tamamlanmis aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%

20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 10 - Kedileri Beslemek

Ogrenme Senaryosu Kedileri Beslemek

Adi

Gegmis Programlama e Kosullu ifadeler (if, if-baska bloklari)

Deneyimi e Metni yazdirma (sdyle blogu)

Ogrenme Ciktilari Genel Ogrenme Ciktilari:

e degisken degerini ayarlama ve artirma

e dongunun icine / disina degisken deger atama

e dongi

e rastgele sayilar

e dizi birlestirme

e operatorler: mantiksal, aritmetik,

® giris
Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme giktilari:
e Ogrenci, n kez tekrarlama doéngiisiinii kullanma durumunu tanir.
e Ogrenci, déngiiniin her yinelemesinde ve déngiiden dnce bir kez
deger atama arasinda ayrim yapar.
e Ogrenci, bir oyuncudan numara almak icin giris blogunu kullanir.
e Ogrenci dogru cevabi lretmek icin aritmetik operatérleri nasil
kullanacagini bilir.
e Ogrenci, oyuncu girdisinin dogrulugunu kontrol etmek icin if - else
climlesini kullanir ve uygun bir yanit verir.
e Ogrenci dogru cevaplari saymak icin bir degiskeni nasil kullanacagini
bilir.

Amag, Gorevler ve Kisa Agiklama: Oyuncunun on adet ¢carpma islemi yapmasi ve dogru

Faaliyetlerin Kisa cevaplari saymasi gereken bir oyun programlayin.

Tanitimi Gorev: Barinak bekgisi Martha'nin oyuncudan belirli bir odada
besleyebilecegi kedi sayisini  birkac defa soracagl etkinligi
programlayin. Sayi, kaselerin sayisina ve boyutuna baghdir. Her oda
icin bu iki numaranin rastgele atanmasi gerekir. Ayrica dogru cevaplari
sayacak bir sayacimiz da olmali. ilk siginak bekgisi, oyuncuya gorevi
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aciklamak zorundadir. Ardindan oyun baslar. Kedi sayisini 10 defa
sordugunda oyun biter. Girilen numaranin dogru olup olmadigl her
seferinde yanit vermelidir. Aktiviteden sonra oyuncunun ne kadar
basarili oldugunu 6zetlemesi gerekir. Oyuncunun kac¢ kez dogru cevap
verdigini ve kag kez yanildigini soyler.

Ogrencilere, bir dongii icinde ¢ok degiskenli rastgele deger atamasi
kavrami ve bir dongi disinda yaptigimizdan nasil farkhi oldugu
anlatilacaktir. Ayrica dogru oyuncu girdilerinin nasil alinacagini, test

edilecegini ve sayilacagini da 6grenecekler.

Faaliyetin Siresi 45 Dakika

Ogrenme ve Ogretme | Aktif dgrenme, isbirlikci 6grenme, problem ¢ézme

Strateji ve Metotlari

Ogretme Formlan On égrenme

Bireysel calisma/ikili calisma/grup calismasi

Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disinme ve Degerlendirme)

Barinak bekcisi on farkh odada kedilerini beslemeye calisiyor. Her
odada rastgele sayida (2'den 10'a kadar) farkh boyutlarda (1'den 5'e
kadar) kase bulunur, ancak her odada tim kaseler ayni boyuttadir.
Kasenin boyutu, ondan kag kedinin yiyebilecegini sdyler. Ornegin kase
boyutu 3 ise, bu 3 kedinin ondan vyiyebilecegi anlamina gelir. Her

odada besleyebilecegi kedi sayisini bulmaya yardim edin.

[Adim 1]
ilk dnce 6grencilere oyun icin ilging bir arka plan tasarlamalari

talimatini veriyoruz. Zaman kazanmak istiyorsak, onlara biz verebiliriz.
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[Adim 2]
Varsayilan kaplumbaga karakteri icin kedi barinag koruyucusunu

temsil edecek yeni bir kostim secmemiz gerekiyor.

[Adim 3]

Gerekli degerleri saklamak icin lg¢ degiskene ihtiyacimiz var.

1) Dogru cevaplarin sayisini saklamak igin

2) Her odadaki kase sayisi icin rastgele deger atamak icin (2-10)

3) Kase kapasitesine (1-5) rastgele deger atamak igin.

Dogru cevap sayaci 0 olarak ayarlanmalidir. Diger ikisinin dongiliden
once ayarlanmasi gerekmez. Clnkl doénginin her yinelemesinde
bunlara yeni rastgele degerler atayacagiz. Odalari da saymak istiyoruz.
Ancak saymak icin 6zel bir degiskene ihtiyacimiz yok. For déngiisti (for
loop) ile ayni degiskeni kullanacagiz. Numarasi 1 degerine baslatilacak
ve ardindan 10 degerine ulasilana kadar her yineleme ic¢in 1

artirilacaktir. Bu, oda sayimini kopyalar.
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[Adim 4]
Daha sonra oyuncu igin talimatlari programlamaliyiz. Bunu Looks / say
[string (Gériintimler/séyle ..[string]) ve wait [n] seconds ([n] saniye

bekle) bloklari kullanarak yapariz.

=18 | rr miy shelier thererare 10frooms_ i 04 SeCs
=V | eacherocnr Fhaver different numberof bowls, st least 2 and*nevermores tharr 10. R 5% ﬂ
secs

=P Ak thesbowls in*onef roomeares the*samessize 574 “ SErsS
[= " B Butdifferentrooms have different bowlsizes! i {74 SeCs

=) M Bowl sizes canrbe from 110 5. 10 Secs

= N Thes sizeof the*bowt tells us*how many cats we' can-feed-with+it. 1 574 ﬂ Secs

= B P howl sizer iz 3, F carrfeed I cats with it [ 7 4 ﬂ SeCs

="l Pleasechelr mesfind the*number of cate I'can fead in‘each roomiff £ ﬂ Secs

[Adim 5]

Ogrencilerle her odada olacak ve dolayisiyla ayni olacak eylemlerin
neler oldugunu tartisiyoruz. Bunlar, dongliniin her yinelemesinde
yuratilecek dongi blogunun igine yerlestirilmesi gereken komutlardir.
Oncelikle, o odadaki kase sayisi ve kase boyutu (1-5) icin rastgele bir
deger (1-10) atamamiz gerekecek. Sonra bir oyuncuya o odada kag
tane kedi besleyebilecegimizi sormamiz gerekecek. Cevabin dogruluk
icin test edilmesi gerekecek. Uygun bir yanit vermemiz ve dogru olup
olmadigini hatirlamamiz gerekecek (dogru cevap sayaci). Her

yinelemenin sonunda oda numarasini da 1 artirmamiz gerekecek.

[Adim 6]

Kaselerin sayisi ve bilyuklikleri icin rastgele degerler atamak igin,
Degiskenler / set [secenekler] (Variables/set [options]) degeri ile
Operatorler / rastgele[n] ile [m] se¢ ( Operators/pick random [n] to

[m]) kullanacagiz.

set number of bowts to pick random & to €
set bowl_sice o pick random €D = €D
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[Adim 7]

Oyuncuya Algilama / [dizi] (Sensing/ask [string]) ve bekleme blogu
(wait block) icinde besleyebilecegimiz kedi sayisini sormak istiyoruz.
Aksi takdirde belirli bir saniye boyunca goriintlilenecek ve ardindan
yeni bir metin satiriyla glincellenecektir. Bu sekilde oyuncular mevcut
odada kag¢ kadse / beden oldugunu kolayca unutabilirler. Bir metin
kombinasyonundan ve degiskenlere referanslardan olusacak bir dizge
olusturmak icin Operatorler/birlestirme [dizel] [dize2] (Operators/join
[string1][string2]) blogu kullaniyoruz. Tim climleye uymasi icin bu

blogu genisletmemiz gerekecek.

“Howmamycals canriffiesd ™

[Adim 8]
Bu uzun dizgiyi Sense/Ask [string] icine koymali ve oyuncudan cevabi

alabilmek icin blok beklemeliyiz.

[Adim 9]

Oyuncu cevapladiginda dogrulugunu kontrol etmeliyiz. Yalnizca iki
olasi durum vardir, oyuncu dogru veya yanlis olabilir, bu yizden If-Else
blogunu kullanacagiz. Dogru cevap, kase sayisi ile kase buyuklGgin
carpmanin degeridir. Oyuncunun cevabinin bu sayiya esit olup
olmadigini kontrol etmeliyiz. Cevap dogruysa, dogru cevap sayacini 1
artinip yanit veriyoruz. Degilse, sadece yanit veriyoruz. Dogru cevap
sayacindan hesaplayabildigimiz i¢in yanls cevaplari saymak zorunda

degiliz.
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if answer = number of_ bowls I

change comect answers by
k

el Gt Youransweris-comrect! RERHL 2 JEC

else

="l Thisis'notthe right numberofcats i Secs
]
say join _number_of bowls || bowl_size |

for ) secs
L]

=" 8 Tryior guess ther rightnumberin the next room! £ SeLs

[Adim 11]
Simdi bir dongl secmemiz gerekiyor. Daha 6nce de belirtildigi gibi,
dongliye gore se¢mek en mantiklisidir ¢linkii yineleme icin kullanilan

degisken odalarin sayimini kopyalar.

[Adim 12]
Dongl durdugunda oyun biter. Oyuncu basarisi hakkinda bilgi
vermemiz gerekmektedir. Dogru cevap sayisi, dogru cevap sayacinda

saklanir. Yanlis cevaplarin sayisi hesaplanabilir.
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[Nihai Kod]

=10 ey shelier therefares 1 Frooms. R 5T B S8CS

Irr each roonr Fhave: different number of bowls,*af least 2 and*nevermores tharr 10. 13 ﬂ

say
secs

el ihe bowis inone* roomrare thersame-size. RELHL 4 JEL

e flCut different rooms have-different bowtsizes! RISl 4 LS

say [ERErrerrr e e for @B secs

el = size of the bowitells us how many cats wercanfeec withit fER 6 JEC
e ovt sizeris 3.k canveedt Fcatswithit REL & B

say join [EOEIPUN i for (D secs

o number_of_bowls bowl_size _ .
a join a
~Howmany-cats'cantifeed™

(="l Great! Youransweriscomect! [l 15 Sers

="l Thissis*nothefright number of cats [ 5% Secs
say join  number_of_bowls | bowl_size |

for P secs
R 10|

= Bl Try i guess"ther rightnumberinthe nextroom! i 74 SeCs

-
say [DEPEREETN for @ secs
say join [EEENNTIORETE correct_answers [EISEL  for D secs

say join EETEEPREY (@) ] correct answers ) B for @ secs

[Etkinligin temel versiyonu]
Zaman kazanmak icin senaryonun temel versiyonunu kullanabiliriz.

Temel bir versiyonda tim temel kavramlar dahil edilmistir. Yukarida

aciklanan diger islevler daha sonraki ylkseltmeler olarak kullanilabilir.
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nber_of_bowls bowl_size

and

="M Great! Youransweris‘comect! i {7 Sers

- This'is'nut'the'ﬁghtnumber'clr"cam.- SBeCs

=
say [EEFIIEET for D secs
say join [EEEERNVTNITTE correct_answers [UOS1  for D secs

o s0in TS (G corroct oo ) B for € e

Ogretmenler icin

Araglar ve Kaynaklar

° Snapteki tiim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat
feeding 2

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani

racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

e Snap!’teki sablon

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat feedin

g template

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 11 - Bir barinaktaki kedi sayisini tahmin etmek

Ogrenme Senaryosu Bir barinaktaki kedi sayisini tahmin etmek
Adi
Geg¢mis Programlama e kosullu ifadeler (Eger blogu (if block))
Deneyimi e metni yazdirma (Séyle Blogu Say Block))
Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilari:
e rastgele degerler
e degisken atama
e kullanici girisi
e donglye kadar tekrarlayin
e karsilastirma operatorleri
® sayac
Algoritmik distnceye odakli 6zel 6grenme ciktilari.
e Ogrenci degiskene rastgele deger atar.
e Ogrenci, bir oyuncudan numara almak icin giris blogunu kullanir.
e Ogrenci, oyuncudan tekrar tekrar sayiyi girmesini ve bir deger testi
gergeklestirmesini istemek igin donglye kadar tekrarla kullanir.
e Ogrenci if climle ve karsilastirma operatorleriyle deger testi yapar
ve uygun yanit verir.
e Ogrenci oyunun bitip bitmedigini test etmek igin tekrar déngiisiiniin
kosulunu belirler.
e Ogrenci, dolayl olarak kosullara bagli oldugu icin oyunun bittiginde
test etmesi gerekmedigini fark eder.
e Ogrenci, oyuncu tahminlerini saymak icin bir sayac uygular ve her iki
olasl sonucu ayirt etmek icin nihai degeri kullanir.
Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Baslangicta 1'den 100'e kadar rastgele bir sayinin bir
Faaliyetlerin Kisa degiskene rastgele atanacagl basit bir oyun programlayin. Oyuncu
Tanitimi sayilar yazarak tahmin etmeye calisacaktir. Girdi numarasi: rastgele
degerden daha fazla, daha az veya esit ise bir yanit alacaktir.
Gorev: Kedi barinagi Martha'yl rastgele olarak kedi sayisini
belirlemesi, oyuncudan ismini sormasi ve ardindan goérevi ona
aciklamasi icin programlayin. Daha sonra Martha, oyuncuyu ismiyle
selamlamak ve ardindan tekrar tekrar bir numara sormak zorundadir.
Oyuncu tahminini girdiginde su sekilde yanit vermelidir:
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1) Giris sayisi gercek sayidan distkse, "kedi sayisi daha fazla"

2) Giris sayisi gercek sayidan yiiksekse,: "Kedi sayisi daha az"

3) Giris numarasi dogruysa, "Mikemmel, dogru saylyl tahmin ettiniz".
Her oyuncunun denemesini sayacak bir saya¢ programlayin. Oyuncu
dogru saylyl tahmin ettiginde deneme sayisinin 5'ten az olup
olmadigini kontrol etmelisiniz. Bu durumda oyuncu kediyi alir. Aksi
halde almaz.

Amag: Ogrencilere dongiiye kadar tekrar etmeleri ve oyunu
durduran kosulu ortiik olarak izlemek i¢in kosulun nasil ayarlanacagi
tanitilacaktir. Ayrica degiskenleri farklh durumlarda nasil
kullanacaklarini da 6greneceklerdir. Ornegin, rastgele bir deger

ayarlamak, sayac olarak veya oyuncularin girdisini almak gibi.

Faaliyetin Siiresi 45 dk.

Ogrenme ve Ogretme | Aktif 6grenme, isbirlik¢i dgrenme, problem ¢ézme

Strateji ve Metotlari

Ogretme Formlan On 6grenme

Bireysel calisma/ikili calisma/grup calismasi

Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

Kedi barinagi bekgisi Martha, barinaginda bulunan kedilerin tam
sayisini tahmin etmenizi istiyor. Sayi 1 ile 100 arasinda herhangi bir
yerde olabilir. Oyuncu sayiyl yazdiginda, mevcut giris sayisi dogru
sayida kedi sayisindan az, daha fazla veya ona esitse yanitlar. Bir
oyuncu bes denemeden daha az denemede kedi sayisini tahmin

ederse, kediyi alir, aksi halde tekrar oynamasi istenir.

[Adim 1]
ilk gérev, oyun icin ilging bir arka plan olusturmaktir. Ogrenciler
kendileri cizebilir veya internetten (cretsiz lisansli gorintileri

kullanabilir. Zaman kazanmak icin arka plani 6nceden hazirlayabiliriz.
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[Adim 2]
Varsayilan kaplumbaga karakteri icin kedi barinagl koruyucusunu

temsil edecek yeni bir kostim secmemiz gerekiyor.

[Adim 3]

Kedi sayisi rastgele atanmissa, bu oyunun bir kereden fazla
oynanmasinin ilging olabilecegini 6grenciler ile tartisiyoruz. Bu rasgele
saylyl tahmin etmek icin sayr karsilastirma tahminin (guess numbers
comparisons) kullanilabilmesi icin, onu bir degiskende de saklamamiz
gerekir. Degiskenler artik (listelerin kavramini heniiz bilmediklerini
varsaylyoruz) Snap'te belirli bir degeri hatirlamanin tek yoludur. Bu,
program  basladiginda  gergeklesmelidir ~ (Olay/Yesil  bayrak
tiklandiginda (Event/When green flag is clicked) komutlarini

hatirlayin).

wehan . chicked
set mamber of cats e pick random ED = €2

[Adim 4]

Barinak bekgisi, oyuncudan onu selamlamak icin adini sorar. Bu, Sense
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/ ask [string] ve wait block ile yapilir. Oyuncu cevabi, answer adli
yerlesik bir degiskende saklanir. Onu selamlamak igin, degisken
cevapta saklanan dizeyi bir miktar selamlamayla birlestirmeliyiz. Bu
Operatorler (Operators)/join [string1] [string2] blogu ile yapilir. Metni
goruntilemek icin, n saniye igin Looks /say [string] (Looks/say [string]
for n seconds) blogunu kullaninz. Oyunu oynamak icin talimatlar
yazmak icin de bu bloklari kullaniyoruz. Metnin gdsterim siiresine

dikkat etmenin 6nemli oldugunu da vurgulayabiliriz.

2wIys have-arieast 1-Car andthe shelter max ‘cagacty & 100-cats R 583 secs

[Adim 5]

Ogrencilerle, dogru sayiyi bulmak icin oyuncularin ka¢ kez tahmin
etmek zorunda kalacagini tahmin etmenin mimkin olmadigini
tartisiyoruz.

Cok sansl ise ilk denemesinde tahmin edebilir, belki 5 belki cok daha
fazla tahminde bulunmak zorunda kalabilir. Bunu hi¢ bir zaman
bilemeyiz. Verilen goérev icin dogru dongliyi se¢cmemizin nedeni
budur. Barinak bekgisi, oyuncu dogru saylyi tahmin edene kadar
tekrar tekrar bir numara istemeli ve uygun bir yanit vermelidir.
istenilen ylritmeyi gerceklestirebilecegimiz tek dongi
until[condition] (__e kadar [kosul]) donglsudur.

Oyuncu dogru yanit verinceye kadar dongliyi devam ettirmeliyiz. Yani
degiskende bulunan cevap ile cat_number (kedi sayisi) degiskeni

icindeki sayi ayni oluncaya kadar.
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[Adim 6]

Sonra, 6grencilere déngl govdesine (loop body) girecek komutlarin ne
oldugunu sormaliyiz. Oyuncu dogru saylyi tahmin edene kadar
tekrarlanacak etkinlik veya komutlar nedir? ilk olarak, oyuncudan bir
sayl girmesini istemeliyiz, sonra bu sayinin degerine gore bir yanit

vermeliyiz.

[Adim 7]

Ogrencilerle aciklanmasi veya tartisilmasi gereken son sey, bu
doénglinliin ne zaman bitecegi ve bunun ne anlama geldigidir. Oyuncu
cevaplari kedi sayisina esit oldugunda, dongli govdesindeki her iki
kosul da yanhs olacaktir. Bu nedenle dongi, dongi kosulunu kontrol
ederek bir sonraki yinelemeye gidecektir. Bu sefer kosul dogru olacak,
boylece dongii sona erecek ve donglyi izleyen komutlar ¢alistirilacak.
Baska bir deyisle, dongl sona erdiginde oyuncunun saylyi dogru

tahmin ettigini biliyoruz. Simdi buna gore cevap verebiliriz.
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[ £ answer < mumber of cats

e

say I T T for & secs

[Adim 9]

Sayac rolline sahip olacak yeni bir degisken olusturmali ve onu O
degerinden baslatmaliyiz. Degisken baslatmanin 6nemini ve degeri
belirlemek ile onu artirmak arasindaki farki 6grencilerle tartisiyoruz.
Bir degiskenin degerini belirledigimizde, 6nceki deger kaybolur. Bu bir
sayac icin uygun degil. Degisken degerini bir sayl kadar artirirsak, o
saylyl daha once degisken olan deger ne olursa olsun ekleriz. Bu
durumda tam olarak istedigimiz sey budur. Bir oyuncu her yeni sayi

girdiginde, onu 1 artirmak istiyoruz.

[Adim 10]

Dogru cevabin ardindan, oyuncunun kediyi alip almayacagina karar
vermek igin saya¢ degiskeninin degerini kontrol etmeliyiz. Snap'in
mantiksal operatorlerden yalnizca “daha az (<)”a sahip oldugundan
yani “daha az veya esit” operatorlere sahip olmadigindan, bir
oyuncunun kediyi alp alamayacagina karar verebilmemiz igin

cat_counter <6 ‘yi kullanabiliriz. Bu ayni zamanda If-Else kosul blogunu
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kullanmak igin iyi bir 6rnektir ¢linkli ashinda biz iki durum arasinda bir

ayrim yapmis olduk.

[Nihai Kod]

set number of cats  to pick random EP to EP
say D e T for € secs

say TR A for D secs
L you a3 guess how many cats do Fhave imy sheteri Stnes RERN 4 RS

answer = number of cats

ask and wait

H L answer < number of cats
say for @D secs

answer > number_of cats

o gid Ay iass than: S thes. - e for @D secs

[Aktivitelerin Temel Versiyonu]

Zaman kazanmak icin senaryonun temel versiyonunu kullanabiliriz.
Temel bir versiyonda tim temel kavramlar dahil edilmistir. Yukarida

aciklanan diger islevler daha sonraki yikseltmeler olarak kullanilabilir.
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say [[ETETEErETN for @ secs

=
=1 N Awesome !k Youwr guessedrther ightnumber of cats! 50 SBCs

Ogretmenler igin ° Snap! te yer alan tiim aktivite
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat
s in _a shelter

Araglar ve Kaynaklar
® Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin e Snap!’teki sablon
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats in_a
Materyaller shelter template

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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[

ileri Seviye Ogrenme Senaryolari

Ogrenme Senaryosu 12 - Saglikli yiyecekler yakalamak

Ogrenme Senaryosu | Saglikh yiyecekler yakalamak

Adi

Geg¢mis Programlama | Karakter icin test ekleme

Deneyimi Karakter gosterme ve gizleme

Bir yonu goster kullanma

Rastgele 6zelligini kullanma

Noktalari saymak icin degiskenleri kullanma
Dongu tekrarint kullanma

Sonsuza kadar dongi kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilar::
e Degiskenler
e Kosullu ifadeler
e Dongu
® Biryonl goster

e Rastgele (random)
Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenci, oyunun kiz konusmayi bitirmeden baslamasini
onlemek icin degisken kullanir (istege bagli).
e Ogrenci, yiyecegin hareket etmeye baslayip baslayamayacagini
kontrol etmek icin (bir degisken yardimiyla) if/eger ifadesini
kullanir.
e Ogrenci, puanlar 5'ten az olana kadar yiyecegin hareketi icin
dongu tekrarini kullanir.
e Ogrenci asagl hareket eden karakterler icin 180 (asagi) yoniini
kullanir.
e Ogrenci, adim sayisini secmek icin rastgele kullanir.
e Ogrenci rastgele pozisyona ge¢cmek icin rastgele kullanir.

e Ogrenci x (rastgele), y (sabit) konuma (istege bagh) gecmek icin
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rastgele kullanir.

Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Kiz yiyecek yakalayacak ama dikkatli olmali, sadece
Faaliyetlerin Kisa saghkli yiyecekler puan kazandirir!
Tanitimi Gérevler: Ogrenciler iki farkh karakter programlamak zorundadir.

Talimatlar veren, oyuna baslamak igin ne yapmasi gerektigini
soyleyen ve puanlari sayan bir kiz ve ekranin Ustlinden rastgele
disen yiyecekler.

Ek olarak, 6grenciler bir kiz konusmayi birakmadan 6nce yemek
hareketini 6nlemek icin bir degisken ve if/eger ifadesi
ekleyebilirler.

Amag: Ogrenciler, X Adimlar icin rastgele hareket etmeyi ve bir
konum segmeyi ve ayrica diger olaylari 6nlemek igin degiskenleri

ve kosullulari nasil kullanacaklarini 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Ogretme | Aktif 5grenme, isbirlikci grenme, problem ¢ézme

Strateji ve Metotlari

Ogretme Formlan Bireysel Calisma / ikili Calisma

Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve degerlendirme)

Kiz yiyecek yakaliyor. Her saglkli besin 1 puan kazandirirken
sagliksiz her besin 1 puan kaybettir. Oyun bir kiz tarafindan
verilen bazi talimatlarla baslar. Sonra kiz kaybolur ve vyiyecek
belirir. Oyuncu 5 puan topladiginda yiyecekler kaybolur ve bir kiz

tekrar ortaya cikar.
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[Adim 1]

Bu aktivite bireysel calisma veya ikili calisma olarak planlanmistir.
Ogretmen birkag ipucu verip zor kisimlari aciklar ve gereken
durumlarda yardim eder.

Ogrencilere baslangicta

e Arka plan
o Kiz karakteri

verilir.

Ogrenciler arka plani secer ve bir ana karakter ekler. Ornegin, bir
kiz. Kiz basta bazi talimatlar verir ve sonra saklanir. Onceki
aktivitelerden gorduglimiz gibi Bayrak Tiklandiginda Goéster
(show when the flag is clicked) blogu eklemek iyi olacaktir (tekrar
oynarken, hareketli grafik gizli kalirsa).

Asagidaki gibi bir kod olabilir.
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©

Bu karaktere daha sonra dénecegiz. Simdi bir meyve icin bir kod
yazalim.

[Adim 2]

Ogrenciler yeni bir karakter (saglikh bir yiyecek) ekler. Ornegin, bir
elma. ilk olarak yukaridan asagiya dogru bir karakter hareketi

programlarlar. Bu nedenle asagidaki bloklari segerler.

point in direction §LE

move @ steps
Elmalarinin bas asagl olmasini istemiyorlarsa, lclincli secenegi

yani déndiirme (don’t rotate) secenegini secebilirler.

 draggable

Scripts Costumes Sounds

Bir oyunu daha ilging kilmak icin adim sayisi rastgele secilebilir.

Boylece hiz her zaman ayni olmayacaktir. Ornegin,

move ' pick random &) to & steps

Siradaki Adim, elma ekranin altina geldiginde ne olacagini
disinmek. Bu durumda o6grenciler if ifadesinin (if statement)
kombinasyonunda bir dokunma kenari (touching edge) blogu
kullanabilirler. Elma kenara temas ederse, rastgele bir konuma
hareket ettirilecektir. Hareket bloklari bize bir sonraki blogu

sunuyor.

Bu komut rastgele olarak x herhangi biry

koordinatini secer ve elma ekranin herhangi bir

yerinde gorinebilir (resimdeki kirmizi noktalara

bakin).
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Elmanin her zaman ekranin Gst kisminda

goriinmesini istiyorsak y degeri sabitlenebilir ve

sadece x degeri rastgele segcilir. Asagidaki kodla elma
her zaman ekranin (st kisminda goriinecektir (resimdeki kirmizi

noktalara bakin).

ga to x: | pick random ZTP to EXD v: EED

[Adim 3]
Ogrenciler artik saymak icin kullanacaklari degisken puanlar
(points)  olusturabilirler.  Puanlar baslangicta 0 olarak

ayarlanmalidir (kiz karakterinin Gzerinde).

[Adim 4]

Elmanin tekrar tekrar hareket etmesini istiyorsak, bir dénglye
ihtiyacimiz var. Ogrenciler bir kosul belirleyene kadar doéngi
tekrarini kullanabilir. Ornegin, 5 puana ulastiklarinda oyunun
bitmesini isteyebilirler. Yani kosul puan = 5 (points = 5) olacak ve
kosul yanlis olana kadar dongi tekrarlanacaktir. Kosul dogru

oldugunda, bu oyuncu 5 puana ulasir, déngi durur.

[Adim 5]

Basta elmanin gosterilmesini istemiyoruz ama kiz ona talimat
verdikten sonra gosterilebilir. Ogrenciler elmayi tusa basildiginda
gosterecek sekilde programlayabilirler. Tabii ki, dongi tekrarindan
once bir blok gosterisi eklemeleri ve ondan sonra gizlemeleri

gerekiyordu. Simdilik kodun tamami soyle gériniyor:
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=)
g

| point In direction @D

i =S

.}f move ' pick random & to &P steps

g

g0 to x:  pickc random €D to €D v: €D

[Adim 6]

Elmaya tiklandiginda (veya fare-enter yapildiginda) ne olur?

Elma saklanmali, puan sayilmali, pozisyon degistirmeli ve tekrar
gostermelidir. Puanlar 1 ile degistirilecek ve pozisyon icin

ogrenciler dncekiyle ayni kodu kullanabilirler.

[Adim 7]

Simdi kiza geri dénelim.

Kiz yeniden ortaya ¢ikmali ve soyle demeli: Tebrikler!

Sonsuz doéngliye ihtiyacimiz olacak, bu da 5 puana ulasip
ulasmadigimizi kontrol etmeye yarayacak. Eger 5 puana ulasirsak,
kiz ortaya cikacak ve bir seyler soyleyecek. Bundan sonra hepsini
durdur (stop all) blogu ekleyecegiz. Ogrencilerin bu durmanin ne
anlama geldigini ¢c6zmelerine izin verin (kiz durmaksizin sonsuza

dek "Tebrikler ..." diyecek).

[Adim 8]
Oyunu tekrar oynarken, 6grenciler tim talimatlari ([Adim 1] 'den

itibaren) zaten bildikleri igin bu kismi atlamak isteyeceklerdir.
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Oyunun baslamasi icin 6nceden "S" ye basabilirler. Ancak kiz hala
konusmaya devam edecek.

Bunu onlemek igin, baslangicta O olarak ayarlanmasi gereken
baska bir degisken (baslangi¢c (start) adinda) olusturabiliriz.
Ardindan, kizin talimatlarindan sonra, baslangi¢ degiskeni 1 olarak

degisecektir.

Simdi elmay! sadece baslangic degiskeni 1'e esitse baslayacak
sekilde programlamaliyiz ki 6grenciler bunu if ifadesiyle
yapacaklar. Bununla, kiz konusmayi birakmadan 6grenciler oyun
oynayamayacak.

Oyunu tekrar oynadigimizda baska bir sey daha olabilir. Ornegin 3
puanimiz varken oyunu durdurursak elma kaybolmayacaktir. Bu
durumda oyuna yeniden baslarken, kiz talimat vererek bitmeden
elma gortlecektir. Bunu istemedigimiz icin oyunun baslangicinda
elmanin gizlendigi bir kodu ekliyoruz.

Simdi Elma kodu;
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repeat untli 3 = points
point In direction ELES
move pid(undom‘.too steps

O ocing w73

go to x: ( pick random &P tvo £ yv: €D

[Adim 9]
Ogrenciler artik elma karakterini bircok kez kopyalayabilir ve
kostimi degistirebilirler (eger isterlerse). Kod ayni olacak.

Tek degisiklik, saghksiz yiyeceklerde tiklandiginda 1 puan

kaybedecekler.
[Nihai Kod]
Kiz
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say (Y for € secs

say IO EaTET] for €D secs

B Healthy-fooc-brings-1-point,-unheaitny-- 1 KLIE 4 270
Ll The-game-ends-when-you-reach5-points. BETEL 4 L
LV @iPress- Sto-start-the-game! BETR 2 T

point In direction §ITE
move pick random P to P steps

i touching odge
go to x: plck random @T0P to 5P yv: €5

[Ek Gorev]

Ogrenciler isteklerine gore ek gérevler ekleyebilir veya asagidaki
gorevleri takip edebilirler.

e Oyunu bir kase karakterinin yiyecegi yakalayacagl sekilde
degistirin.

® Yeni bir karakter (kase) ekleyin. Kendiniz ¢izin ya da g¢evrim igi
bulun.

e Kasenin baslangic konumunu ayarlayin (6rnegin ekranin

altinda). Kasenin hareketi icin bir kod yazin (yukari ve asagl da

97



',9\ CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
G)*@ 2018-1-S101-KA201-047013 of the European Union

isterseniz sol ve sag). Yiyecek karakterleri, kdseye dokunarak
rastgele bir yerde kaybolmali ve yeniden ortaya g¢ikmalidir (ve
daha 6nce oldugu gibi yiyecege fare tiklandiginda degil).

e Kurallari degistirin - bir oyuncu 20 puan aldiginda
(kazandiginda) veya 3 sagliksiz yiyecek aldiginda (kaybettiginde)
oyunun bitmesine izin verin.

e Oyunu daha ilging hale getirmek icin daha fazla yiyecek
karakterleri ekleyin.

e Bir oyuncu 5, 10, 15 puan skor elde ettiginde kase kostimun

degistirin.

Ogretmenler igin ° Snap!’teki Tiim Aktivite

Araglar ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=

Catching%20healthy%20food

e Snap!'teki Cozimlu Ek Gorevler:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=

Catching%20healthy%20food%20%2B%20Add.%20Task

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za

otroke. Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin e Snap!'teki Yari Tamamlanmis Aktivite
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=
Materyaller CAG12 Catching%20healthy%20food%20-%20Part

e Ogrenciicin Talimatlar
(C4G2_InstructionsForStudent.docx)

® Images: bowll.png, bowl2.png, bowl3.png, bowl4.png
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Ogrenme Senaryosu 13 - Hikaye anlatma

0)

Ogrenme Senaryosu | Hikdye Anlatma

Adi

Gegmis Karakteri gizleme ve gosterme

Programlama Kosullulari kullanma

Deneyimi Soyle (say) kullanma (Gorunusler grubundan)
.....saniye bekle’yi (wait for...seconds) kullanma

Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilari:

Tasima ve boyut degistirme

Yayin yapma

Hikaye anlatiminin yapisini olusturma
Sahnelerin arka planini degistirme

Algoritmik dislinceye odakli 6zel 6grenme ¢iktilari.
e Ogrenciler hikdyedeki karakterlerin diyaloglarini ve etkinliklerini

planlar.

e Ogrenciler, karakterler arasindaki diyalog icin yayin géndermeyi
kullanir.

e Ogrenciler, karakterler icin hareket ettirme ve boyut degistirmeyi
kullanir.

e Ogrenciler karakter gdster ve gizle kullanir.
e Ogrenciler, karakter kodunu yeniden diizenler ve genisletir.

Amag, Gorevler ve Kisa Acg¢iklama: Tavsan, Alice
Faaliyetlerin Kisa Harikalar Diyarinda'nin  hikayesini
Tanitimi anlatiyor. Hikaye anlatimina Alice

Harikalar Diyarinda etiketli arka

planda birkag cimle ile baslar. w
Alice'in hikdyesi ormanda baslar. r’-‘

Alice yiriyor ve "Neredeyim?" Diye

- ',:':::,.,.._ Ve -

“Would you ten
me, please, which way 1

ought to go from here?”

“That depends o good deal
on Where you
want to get to.” sald

merak ediyor. / Alice'in uzaklastigini
e Cat.

“I don’t much care

fark etmek icin, hareketle vyavas Ao
where,” sald ce.

“Then it doesn't matter
which way you go.”
sald the Cat,

yavas boyutu kiculir /. Alice bir
kavsaga gelir ve bir agacta Cheshire
Kedisi'ni goriir. Alice ve Cheshire

Kedisi arasinda bir konusma baslar.
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Konusma resimde sunulmustur.

Gérevler: Ogrenciler, bir bekleme blogu araciligiyla diyalogu senkronize
etmeye dayali olarak Alice ve Kedi arasindaki toplantinin éykistnin kisa
bir 0Ornegini denemelidir. Daha sonra, yayin mesajlarini kullanarak
hikayenin ikinci bir versiyonunu gozden gegirirler. Mesajlasma komutlari
girilir.  Ogrenciler resimdeki metne goére karakterlerin kodunu
tamamlarlar. Kediyle tanismadan 6nce Alice'i ormanda hareket ettirerek
sahne dekorunu degistirmenin getirilmesi gorevi karmasiktir.

Amag: Ogrenciler hikdye anlatimini nasil planlayacaklarini, karakter
etkinliklerinin ve sahne degisikliklerinin senkronizasyonu igin yayin

mesajlarinin nasil kullanilacagini 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi

90 Dakika

Ogrenme ve
Ogretme Strateji ve

Metotlari

Aktif 6grenme, oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme

Ogretme Formlan

Bireysel Calisma / ikili Calisma/ On Tartisma

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve Degerlendirme)

1- Ogretmen 6grencilerle Alice Harikalar Diyarinda’nin hikayesini tartisir
ve Alice'in Cheshire kedisi ile tanismasinin resmini gosterir. Alice'in
hikayesinin kodlama kullanilarak yeniden olusturulabilecegini aciklar.
Ardindan 6grenciler, projeyi baslatmak ve sprite'larin kodlarina
bakmakla gorevlendirilir.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

Tartisma: llk énce kim konusmaya baslar? Alice ve Kedi ne zaman
konusmaya dahil  oluyor? Karakterlerin diyalogunda neden
senkronizasyon yok?

Cevap: Karakterlerin her birinin "konustugu" ve "bir karakterin yanitlarini
bitirmesini bekleyecek bir zaman asiminin olmamasi" zamanlamanin

yanlis hesaplanmasindan kaynaklanmaktadir.
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Kodlar yorumlanir ve tablo tamamlanir.

£ Alice 1

Karakter | Aktivite Baslangig¢ | Bitis Siire
Zamani Zama
ni
Tavsan Merhaba de! Alice ve |0 14 14
Harikalar Diyari'ndaki
maceralarini duydunuz
mu? Simdi onun
hikayelerinden birine
bakalim.
Alice Sunu soyle: Litfen bana | 9 21 12
soyler misiniz, buradan
hangi yone gitmeliyim?
Kedi Sunu soyle: Bu, nereye | 10 20 10
gitmek istediginize
baglhdir.

Sonug sudur: .... Saniye bekle (wait for... second) blogu ile
senkronizasyon, hikaye anlatiminda karakterlerin davranislarinda hatalara

yol acabilir.

2. Ogretmen, proje kodunu baslatmak ve gdzden gecirmekle
gorevlendirilir.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2

Simdiye kadar bilinmeyen komutlar neler?
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Alice_1 ile Alice_2 kodlarinin mukayesesi

Alice_1 Alice_2

O Ales 1
-

e §ommbow o
PR [0t 04 090 03 # 200236 00 WHERE »aewirt b e R 10 215

Yayin mesajlarinin tiim karakterleri hedefledigi, ancak sadece bazi
karakterler tarafindan alinabilecegi 6grenciler ile tartisiimalidir. Yayin...
ve bekleme (broadcast... ve wait ) blogu, mesaji alan tiim karakterlerin
eylemlerini gerceklestirmesini gerektirir ve ardindan mesaji génderen
hareketli grafigin eylemleri devam eder.

Ogretmen yayin mesajini nasil isimlendirilecegini ve event (olaylarda)
yer alan geldiginde (when | receive) komutunun nasil kullanilacagini

gosterir.
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isimlendirmenin yapilisi

o

oW message
Hie21

Lal

W

7

2. Karakter tarafindan alinmasi gereken mesajin secgilmesi.

3. Grup, resimdeki hikayenin nasil tamamlanacagini tartisir. Mesajlar
nasil adlandirilir? Ornegin, Kediden Alice'e veya Alice2’ye ve Alice'ten
kedi veya kedil’e mesaj gonderilmesi.

4. Ogrenciler hikayelerindeki bu kismi ikili gerceklestirebilirler.

5. Ogretmen, hikdye anlatmanin genellikle sahne kostiimlerinde bir
degisiklik gerektirdigini séyler. "Tavsan hikdyesini giris zemininde
baslatip, aksiyonu Alice'in yliriidiigii ormana tasiyip" Neredeyim? Diye
merak ederek Alice'in hikdyesini daha eksiksiz hale getirelim. Alice
sahneden hareket ederek uzaklastikca karakterin boyutu giderek
kigilmelidir. Sonra kendini bir déniim noktasinda bulur ve Cheshire

kedisini goriir. Konusma ikisi arasinda baslar.
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6. Ogretmen asagidaki projeyi gosterir.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice

Alice iy shimn Alice, v

Karakterlerin hareketlerindeki ve sahnelerdeki degisiklikler yorumlanir.
"Sahne ne zaman degisir? Alice ne zaman ortaya ¢ikiyor ve eylemleri
neler? Kedi ne zaman ortaya ¢ikiyor ve eylemleri neler?"

Alice_2 projesindeki sahneler 6grenciler ile tartisilir. Biri zaten kullaniimis
olan toplam 3 sahne var. Baglamak igin hangi sahne kullaniimali?
Baslangicta Alice ve Kedi’nin karakterlerinin gériinmesini 6nlemek igin ne
yapilmalidir? Sahne dekoru nasil degistirilir?

Tavsanin giris sOzlerinden sonra sahneyi degistirmek icin bir yayin
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kullanilabilir. Sahne degistirildiginde Ormana git mesajindan sonra Alice

gorinebilir.
O Asce
. b Rann

wotox € v: ©
sisiato §ID » B

wo 1o x: @ESTED v: €I
| ORdCnst Hurns wth Or s @

Alice ormanda yolundayken yirir ve "dolanir", bu nedenle daha fazla
gercekeilik icin boyutu -% 10 azalir. Bu, tekrar dénglisii (repeat loop)
kullanilarak 5 kez tekrarlanir.

Kavsaga ulastiginda, sahne "Cheshire Kedisiyle Bulus" mesaji ile
degistirilir. Bu mesaj ayni zamanda blyukligini% 80'e disliren Tavsan
tarafindan da alinir ve kiglltilmus hali ile hikayeyi anlatmaya devam
eder. Bu asamada, dekorun bir pargasi oldugu icin kedi karakteri
gosterilmez. Kedil (Catl) mesajinda gorindr.

Ogretmen, harici bir grafik diizenleyici kullanarak kedinin dekordan
cikarildigini agiklayabilir. (Ne yazik ki Snap!, Scratch 3.0'dan farkh olarak
cok fazla grafik diizenleyici yetenegi saglamaz).

Tavsan mesajinin yayinlanmasinin ardindan Alice 1 hikayesi Alice 2
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projesinde oldugu gibi devam eder.

3. Ogretmen, bir hikdye anlatmak icin kisinin énce bir olay 6rgiisii icat
etmesi gerektigini soyler. Hikayenin senaryosunu agiklamak icin ek bir
tablo kullanilabilir. (Ek 1) 6gretmenin takdirine bagli olarak, bitmis tablo
verilebilir veya kismen doldurulabilir ve 6grenciler, resimle yonlendirilerek
tamamlayabilir.

4. Ogrencilere ikiserli gruplar halinde, incelenen senaryolari aciklama ve

Alice_2 projesinin hikayesini tamamlama goérevi verilir.

Ogretmenler igin Snap teki tim aktivite
Araglar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice
Kaynaklar

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

N me, please, which way 1
¥ ought to go from here?”

“That depends a good deal
on where you
want to get to,” said

the Cat.

“I don’t much care
where,” satd Alice,

“Then It doesn’t matter
which way you go,”
sald the Cat.

e https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

e https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx))
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Ad Tasarim Etkinlik Notlar
Hikaye Yesil bayrak | Bu arka planda, Tavsan hikayeyi
tiklandiginda tanitir.
1. Baslangie yandaki  sahneyle
baslar.
Manzara, Tavsan | Bu arka planda, Alice sahnenin
girisini ortasinda konumlanmig
tamamladiginda gorunidr. "Neredeyim?" Diye
ortaya ¢ikar | merak ederek hareket etmeye
(Ormana git mesaji | baslar.  Karakterinin  boyutu
gonderilmistir). kademeli olarak 5 defa %10
2. Orman kuciltar. Yolun sonuna
ulastiginda (bir kavsakta), sahne
bulusma olarak degisir. (Alice
mesaj — vyayin (message -
broadcast) gonderir. Cheshire
Kedisi ile Bulusma)
Alice'in Cheshire | Burada Alice ve kedi arka planin
Kedisi ile Toplanti | bir parcasidir. Alice'in hareketli
mesaji  alindiginda | karakterini kullanmak icin
goriundr. mesajdan once, imaji dekordan
kaplayacak sekilde
konumlandirihr. Kedi karakteri
3. Bulusma daha sonraki bir asamada
gorindr.
Sahne degistikce Tavsan

hikayeyi anlatmaya devam eder.
Daha sonra Alice ve Cheshire
arasinda bir

Kedisi konusma

gerceklesir.
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Karakter Etkinlik Arka Plan
““‘5? Baslangigta:
}jﬁnﬁa
£ - Merhabal! (2 sn.)
Rabbit
-- Alice ve Harikalar Diyari'ndaki maceralarini duydunuz mu? (6
sn.)
--- Simdi onun hikayelerinden birine bakalim! (6 sn.)
“Ormana git” (Go to forest) mesajini gonderir.
ay Baslangicta:
&
2 Sahneden gizlenir. Orta sahne konumunda ve % 100 boyutta,
ce

yeni arka planda goérintilenmeye hazir.

Baslangigta:
Sahneden gizlenir. x: -74, y: 113 noktasinda konumlandiriimistir.
(Konumlar, Kedi karakteri bulusma sahnesinde ayarlandiktan

sonra dnceden belirlenir).

Alice

“Ormana git” mesajini alir.

Karakter sahnede gosterilir.

5 kez tekrarlanir: 1 saniye bekle; 5 Adim hareket; boyut kiigliltme
(%-10 kadar degisiklik); merak ediyorum: Neredeyim ben?

Bir sonraki dekor i¢in hazirlanir: 5 saniye beklenir; karakterin
boyutunu eski haline getirme (% 100 degisiklik) ve x: -187, y: -67
konumunda konumlandirma

Mesaj Gonderir: “Cheshire Cat ile bulugsma”

forest

2"
"“i;
A <
30

Rabbit

Herhangi bir eylem yok. Yalnizca bir 6nceki dekordan goriinir

hale gelir.

4"
o
A
b

Rabbit

Mesaji alir: “Cheshire Kedisi ile bulusma”
% 80'e yeniden boyutlandirir.
Der ki: "Alice déniim noktasinda durur ve nereye gidecegini

merak eder" (10 saniye).

meeting
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Der ki: "Alice Cheshire Kedisini aga¢ta gérdii" (8 saniye).

“Alicel” mesajini génderir.

Alice

Alicel mesajini alir.

One dogru hareket eder (Bu gereklidir. Clinkii Kedi ondan sonra

gorinir. Bbu da Alice'in 6n katmanda degilse bir diyalog
kutusunda gorlinmesini engeller).

Der ki: "Merhaba!" (2 sn.).

Der ki: "Litfen bana buradan hangi yone gitmem gerektigini

soyler misin?" (10 saniye).

Kediye “Cat1” yayin mesajini génderir.

meeting

Catl mesajini alir.

Karakter sahnede gosterilir.

Der ki: "Bu, NEREYE gitmek istediginize bagli!" (10 saniye).

“Alice2” mesajini gdnderir.

“Alice 2” mesajini alir.
DEE Kit oottt st sttt e e

“Cat2” mesajini gbnderir.

“Cat2” mesajini alir.
DI Kit e e s

“Rabbit1” mesajini gonderir.

Rabbit

“Rabbitl” mesajini alir.
Der ki: “Hikayenin dersi nedir?” ( 8 saniye.)
Der ki: “Hangi yoldan gidecegini bilmek icin 6nce hedefini

belirlemeli”.

meeting
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Ogrenme Senaryosu 14 - Cizim yapma

Ogrenme
Cizim Yapma
Senaryosu Adi

Karakter ekleme

Gegmis Bir yone bak komutu kullanma
Programlama Sayma noktasi igin degiskenleri kullanma
Deneyimi Dongu tekrarini kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Genel Ogrenme Ciktilari:

e Degiskenler

e Kosullu ifadeler

® Dongl

® Bir ybne bakma
Ogrenme e Operatérler — Dért islem
Ciktilan

Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme giktilari:

Ogrenci, cizim yapmak icin kalem kullanir.

Ogrenci, cizim yapmak icin dongler kullanir.

Ogrenci, cizim yaparken bir degiskenin degerini degistirir.
Ogrenci, sahnede nesneler cizmek icin isaret kullanir.

Ogrenci, hareketli grafigi kontrol etmek icin yayini kullanir.
Ogrenci, asamayi degistirmek icin kosullu ifadeler kullanir.
Ogrenci, sahneyi degistirmek icin > operatérii (islemleri) kullanir.

Kisa Agiklama: iklim cok degisti. Hava sanayi nedeniyle kirlendi. Hava
kalitesini iyilestirmek icin agaclarin dikilmesi gerekiyor!

Gorevler: Hava Kkalitesini iyilestirmek icin 6grenciler, bir karakter
Amag, Gorevler | programlayarak iki tir farkh agag¢ c¢izmelidir - cam ve mese ve bu tir
ve Faaliyetlerin | agaclari sembolize eden digmeler. Bir digmeye tiklandiginda, belirli bir
Kisa Tanitimi agac tird gizilir.

Amag: Ogrenciler Snap!'te gizim yapmay, rengi ve kalem kalinhgini
degistirmeyi ve yeni bir olaya neden olan degiskenleri ve kosullu

ifadeleri nasil kullanacaklarini 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi | 45 dakika

Ogrenme ve Aktif 6grenme, oyun temelli 6grenme, problem ¢ézme
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Ogretme Strateji

ve Metotlari

Ogretme .
Bireysel Calisma / Ikili Calisma
Formlari

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisinme ve Degerlendirme)

Oyunun basinda sahnede iklim degisikligine neden olan bir fabrika ve
hava kalitesini gosteren bir degisken gosteriliyor. Hava kalitesini
iyilestirmek icin agaclarin dikilmesi gerekiyor. Cam ve mese olmak lzere
iki farkli agag tlrl cizilebilir. Bir ¢am eklendiginde hava 3, mese
eklendiginde hava 2 birim iyilestirilir. Hava kalitesi 10 birime ulastiginda

sahne arka plani bir ¢ayira donusdr.

[Adim 1]

Ogrenciler, arka planlardan (fabrika ve ¢cimen) ve karakterlerden (kursun
kalem, ¢cam ve mese olarak adlandirilan) bir sablon iceren iklimi
lyilestirme (Improve the Climate) programini agmalidir.

Ayrica, yeni karakter olarak kalem eklemelidirler (6nerilen karakter
Ogretme Ozeti

4

pencil a” (kalem a)). Karakter c¢ok bilyiuk oldugu icin% 50'ye
dusardlmelidir.  Kalemin  baslangic  konumu (koordinatlar) da

belirtiimelidir. Ornegin X =-10, y = -10.

[Adim 2]
Kalem karakteri "mese" ve "cam" mesajlari almali ve mesaja yanit olarak

uygun agaclari ¢cizmelidir. ilk olarak, kursun kalem karakterini isaretleyin

ve karakter "cam" mesajini aldiginda bir kalem kullanarak ¢cam ¢izimini
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etkinlestirecek kodu ekleyin.

Kanopiyi (Ceviri Notu: Kapalilik, aga¢ tepelerinin yeri 6rtme derecesi)
Ucgen seklinde gizmek icin bir yéne bak (Point in Direction) 90 olarak

ayarlanmali ve rengi belirlenmelidir.

Cam agacindan bir Kanopi cizmek icin karakteri 40 adim hareket ettirip

ardindan 120 derece sola dondurin.

moﬁ-

M!)m

Bu hareket t¢ defa tekrarlanmal.

Kanopiden sonra govde de cizilmelidir. Govdenin dogru pozisyonda

olmasi icin 22 adim hareket ettirin.

Bundan sonra kalem rengini kahverengiye ayarlayin.

Saga 90 derece doniin ve 10 adim hareket edin.

lmdam

move @L) steps
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Bu hareket l¢ defa tekrarlanmali.

Sonunda, karakter bir sonraki harekette iz birakmayacak sekilde kalemi

yukari kaldirmak gerekir. Ayrica kalem rastgele pozisyona getirilmelidir.

qo to x: pick rendom ERTP te P v pick random EX) to EITD

[Adim 3]Benzer sekilde, mese ¢izmek igin kodu kalem karakterine

eklemek gerekir. Karakter “mese” mesajini aldiginda mese cizilmelidir.

Kanopiyi yuvarlak tutmak icin bir yéne bak (Point in Direction) 90 olarak

ayarlanmali. Kalem asadida olmali (pen down) ve renk ayarlanmalidir.
wewive e anosk

pen down
set pen color to

point in direction &

Mese agaci kanopisi ¢cizmek icin karakter 1 adim hareket etmeli ve her

adimdan sonra 3 derece sola donmeli.

move P steps

Bu hareket 120 defa tekrarlanmali.

Kanopi bittikten sonra gévde cizilmelidir. Kursun kalem karakteri gizilen
dairenin ortasina -3 adim ile hareket ettirilmeli ve kalemin rengi

kahverengiye donmelidir.

move &P steps

set pen color to

Govde cizmek icin karakter 90 derece saga dondirilmeli ve 10 adim
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hareket ettirilmelidir.

move P steps

Bu hareket 3 defa tekrarlanmali.

Cizim tamamlandiginda, kalem karakterini hareket ettirirken cizgiyi

cizmemesi icin kalemin yukari (pen up) kaldirilmasi gerekir.

Mese cekildikten sonra kalem rastgele pozisyona getirilmelidir.

9o to x: pick random @D to €D y: pick random E) to G

[Adim 4]Daha sonra, oyuncu Karakteri Sil’i (Clear sprite) tikladiginda
cizilen tim agaclarin silinmesini saglayan kod 0Ogrenciler tarafindan
eklemelidir. Karakteri Sil (Clear sprite) tiklandiginda, tim agaclar
temizlemek icin bir mesaj yayinlar. Kalem karakteri bir mesaj aldiginda,
¢izilen tim agaclari siler.

[Adim 5]

Mevcut hava kalitesini gostermek igin yeni bir degisken "temiz hava
(clean air)" olusturun. Baslangi¢ degerini 0 olarak ayarlayin ve degiskeni

sahnede gosterin.
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set ceanair  to [i]

Bir cam agaci dikildiginde hava 2 birim iyilesir. Bu nedenle, camin her
tiklanisinda "temiz hava" degiskeninin degerini 2 degistirecek olan blogu

¢am serisine ekleyin.

Bir mese her cekildiginde hava 3 birim iyilesir. Bu nedenle "temiz hava"

degiskeninin degerini cam her tiklandiginda 3 degistirecek olan blogu

mese karakterine ekleyin.

[Adim 6]"Temiz hava" degiskeni 10'a ulastiginda, sahne ¢im olarak
degismelidir. Bu nedenle indirilen materyallerden sahne icin yeni bir
arka plan yani "cimen" ekleyin (arka plan indirilen materyallerden

alinmistir).

Kalem  karakterine  “Control“ (kontol) paletinden  “When“

(..iken/...zaman) sapka blogunu ekleyin.

when |
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Sonra, > islemini (operator) ekleyin.

Karakterin "temiz hava" degiskeni 10'dan biylik oldugunda "¢im"

mesajini yayinlamasini (broadcasts) ayarlayin.

"Cim" mesaji alindiginda kostlimi "¢cim" olarak degistirmek icin sahneye

kodu ekleyin.

[iILAVE GOREVLER]
Hava artik kirlenmediginde ortaya ¢ikan hayvanlari ekleyerek oyunu

ylkseltebilirsiniz.

[NiHAI KOD]

Cam
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Ogretmenler Snap! project “Drawing”:

icin Araglar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the%20cl

Kaynaklar imate (9.1.2020)

Ogrenciler igin
® Programming language Snap!l: https://snap.berkeley.edu/

(9.1.2020)

Kaynaklar ve

Materyaller .
e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 15 - Fareyi yakalamak

Ogrenme Senaryosu

Fareyi yakalamak

Adi
e Ogrenci bir arka plan ekleyebilir.
e Ogrenci, yeni bir hareketli grafik ekleyebilir.
e Ogrenci yeni bir ses ekleyebilir.
) e Ogrenci, karakterin nasil bir sey séylemesini saglayacagini bilir.
Gegmis )
e Ogrenci, animasyon vyapmak icin karakterin kostimunu nasil
Programlama degistirecegini bilir.
Deneyimi e Ogrenci, olaylari kullanarak ok tuslariyla nesne hareketini
gerceklestirebilir ve kisitlamalari dikkate alir.
e Ogrenci, iki farkli durumu ayirt edebilir ve bunlari mantiksal ifadelerle
nasil ifade edecegini bilir.
e Ogrenci, kosul ifadelerini nasil kullanacagini bilir.

Ogrenme Ciktilari

Genel Ogrenme Ciktilari:

Sonsuz dongi;
Rastgele sayilar;
Sayac¢
Zamanlayicl.

Algoritmik distinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, karakterleri hareket ettirmek icin sonsuz déngiiyi kullanir.

e Ogrenci, karakterin konumunu belirlemek icin, karakterin rastgele
hareket etmesi icin ve karakterin rastgele dereceler ile dénmesini
saglamak icin rastgele sayilar (random numbers) kullanir.

e Ogrenci, yakalanan fareleri saymak icin saya¢c uygular ve
oyuncunun ne kadar basarili oldugunu 6lgmek amaciyla sayagtaki son
degeri kullanir.

e Ogrenci oyunun sonunu belirlemek icin zamanlayiciyi kullanir.

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa Tanitim: Oyuncunun (kedi) fareyi yakalamasi gereken bir program yazar.

Gorev: Kedinin fareyi yakalayacagi etkinligi programlayin. Kedi, ok tuslarina

sahip bir oyuncu tarafindan hareket ettirilecek ve fare rastgele hareket

edecektir. Kedi fareye dokundugunda, fare gizlenecek ve rastgele bir yerde

gorlinecektir. Ayrica, kedinin fareyi ka¢ kez yakaladigini sayan bir sayaca
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sahip olmamiz gerekir. Oyunu bitirmek icin ayrica bir zamanlayiciya
ihtiyacimiz var. Aktiviteden sonra kizin oyuncunun ne kadar basarih
oldugunu o6zetlemesi gerekir. Bunu oyuncunun fareyi kag¢ kez yakaladigini
soyleyerek gerceklestirebiliriz.

Amag: Ogrencilere ¢ok degiskenli rastgele deger atama kavrami
tanitilacaktir. Ogrenciler, operatérleri (islemler) nasil kullanacaklarini /

rastgele [x] - [y] bloklarini nasil sececeklerini 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi

45 dk.

Ogrenme ve
Ogretme Strateji ve

Metotlari

Aktif 6grenme, isbirlik¢i 6grenme, problem ¢ézme, oyun temelli 6grenme.

Ogretme Formlan

On Ogrenme

ikili Calisma, Grup Calismasi.

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve Degerlendirme)
Motivasyon-Giris

Oyunu gostererek Ogrencileri motive ediyoruz. Onlarla bu oyunu
programlamaya nasil baslayacaklarini tartisiyoruz. Ogrencilerle birlikte
adimlarin sirasini belirliyoruz.

Ornegin:

1. Arka plani secin ve karakteri ekleyin.

2. Kediyi ok tuslariyla hareket etmesi icin programlayin.

3. Fareyi rastgele hareket edecek sekilde programlayin.

4. Fareyi kediye dokundugunda gizlenecek (ve rastgele bir yerde goriinecek)
sekilde programlayin.

5. Program sayacini ekleyin.

6. Zamanlayici ekleyin ve oyunun sonunu belirleyin.

7. Kizi ekleyin ve oyuncunun ne kadar basarili oldugunu Ozetlemesi igin
programlayin.

8. Kizi fareye dokundugunda atlayacak sekilde programlayin.

9. Kedi / fare sesini ekleyin.

119




CODINGAGIRLS Co-funded by the
E P
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

10. Vb.
Ogrenciler adimlarda yardimci olabilir veya oyunun kendi kurallarini

koyabilirler (ancak adimlari takip etmeleri gerekir).

Rastgele deger atamasi icin operatori tanitiyoruz.
| pick random & to
Ogrenciler, 6gretmenin destegi ile asagidaki gorevleri giftler / gruplar halinde

programlar.

Uygulama
[Adim 1]
ilk adim, oyunun arka planini belirlemektir. Ogrenciler cevrimici olarak

Ucretsiz resim ararlar. Ardindan, yeni karakter eklerler - kedi ve fare.

[Adim 2]
Ogrenciler kediyi ok tuslariyla hareket etmesi icin programlar. Burada,

kedinin kenarlarda olmasi durumunda ne olacagini belirlemek zorundalar.

120




CODINGAGIRLS

Co-funded by the
E P
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

move LD steps
point In direction EIE

O

move L) stops
point in direction £

[Adim 3]

Ogrenciler fareyi rastgele hareket edecek sekilde programlamalidir. Bu
durumda mantik, sonsuz dongudeki farenin rastgele sayida adim atmasi ve
rastgele bir dereceye kadar dénmesidir. Ogrenciler bunu Hareket/hareket et
[x] Adimlar (Motion/move[x]JAdims) blogu ve Hareket/doénis [x]
(Motion/turn[x]degrees) derece blogu ile yaparlar ve icine rastgele [x] ila [y]

(pick random[x]to[y]) operatoriinii yerlestirirler.

[Adim 4]

Sonraki adim, fareyi kediye dokundugunda gizlenecek sekilde
programlamaktir. Buradaki mantik, farenin kediye dokundugunda rastgele
bir yerde gizlenmesi ve gorlinmesidir. Bu durumda oyun farenin ilk
yakalandigi anda bitmemektedir. Ogrenciler buraya kendi kurallarini

ekleyebilirler. Her durumda rastgele [x] - [y] secme ( pick random[x]to[y])
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operatorini kullanmalari gerekir.

touching Ca1 | 2

ga to x: ( pick random F55P to £5 y: pick random &) to 5P

—

[Adim 5]
Farenin kag¢ kez yakalandigini bilmek istememiz durumunda, bir sayag

"

eklememiz gerekir. Ogrenciler yeni bir degisken olusturur “— score” (-
puanla) ve bunu kedinin koduna ekler. Oyunun basindaki skor her zaman sifir
olmalidir. Ogrenciler bunu Degiskenlerle/[x]’ e ayarla[degisken]
(Variables/set[variable]to[x]) blogu ile yaparlar. Skorun oyunculara
gosterilmesini istiyorsak, Ogrencilerin degisken géster [dedisken] (show
variable[variable]) blogunu eklemesi gerekir. Daha sonra 6grenciler, kedinin
fareye dokunup dokunmadigini kontrol etmek icin yeni bir kontrol blogu

“(Kontrol / ne zaman) ((Control/when))” ekler. Kedi fareye dokunursa, sonug

1 artar (Variables/change[score]by/[x]).

'polnl in direction €

monﬂmp- —
point in direction 3RS
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[Adim 6]
Ogrenciler oyunun ne zaman bitecegini belirlerler. Bunu zamanlayiciyi
ekleyerek yapabilirler. Bir siire sonra (6rnegin 30 saniye) fare ve kedi

kaybolur. Puan degiskeni gizlenir ve oyun sona erer.

Ogrenciler bu bloklari kedi ve farenin komut dosyalarina eklemelidirler.

[Adim 7]
Ogrenciler, oyuncunun ne kadar basarili oldugunu 6zetlemek icin kizi
programlamalidir. Eger oyuncu fare vyakalamazsa, kiz "Sen hi¢ fare

yakalayamadin!" der. Aksi takdirde, "Tebrikler! X fare yakaladiniz!" der.

o ——
"

e b

g‘ £ 1"l Youdign'tcatch-any'mice!

[iILAVE GOREVLER]
Ogrenciler oyunlarina herhangi bir 6ge ekleyebilir. Ornegin, bir fareye her

dokundugunda sigrayan kiz.
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else
ST

J

Ogrenciler ses ekleyebilir. Ornegin, kedinin sesini

yakalandiginda ses cikar.

Diisiinme ve Degerlendirme
Ogrenciler bu kodlari ayarlayacaklar.

e Fare 20 den 60 adima sonsuza dek gider.

e Fare kediye dokununca x = 100 konumuna gider.
® Fare sonsuza dek 90 derece doner.

e \Vbh.

[Nihai Kod]

Fare

eklerler.

Fare
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I[E touching cas 7
ge to x: pick random @5 0 ETP y: pick random 37 o £

move pick random @D to 5D steps

turn (% pick random 7P 1o €7 degrees

R touching Mouse ?

changs scov oy @D

Ploy sound eow

walt 3 secs

Kiz

when timer =EJ]

set size to §E5P %

go to x: @D v: €5

H Score =[]

L2 8 You-dian'tcatchr-any mice BT 3 BT
eise
say [FRNEOEGEY for @) secs

go to x: €D y: €D

{{E touching Mouse ?

switch to costume ballerinad

else
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[
Arka plan
R

Ogretmenler igin
Araglar ve

Kaynaklar

e Snap!’teki tim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20th

e%20mouse

e Ucretsiz resim icin: https://pixabay.com/

® lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

e Snap!’teki sablon

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20th
€%20mouse 0

e Ucretsiz resim icin: https://pixabay.com/

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Ogrenme Senaryosu 16 - Piknik igin yiyecek satin almak

Ogrenme Senaryosu

Adi

Piknik icin yiyecek satin almak

Gegmis Programlama

Deneyimi

Karakter igin metin ekleme
Karakter gosterme ve gizleme
Operatorleri kullanma
Degiskenleri kullanma

Dize birlestirme kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Ogrenme Ciktilan

Genel Ogrenme Ciktilar::

e Degiskenler
e Kosullar
e Operatorler
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Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenci, farkh karakterlerin fiyatini belirlemek igin
degiskenleri kullanir.

e Oyuncu yiyecek satin aldiginda bitce degistigi icin 6grenci
degiskenlerin degerini degistirir.

e Ogrenci, paranin kullanilabilirligini kontrol etmek icin “if”
ifadesini kullanir.

e Ogrenci, fiyatlari ve biitgeyi karsilastirmak icin operatérleri
kullanir.

e Ogrenci, degiskenlerin degerini degistirmek icin operatorleri
(cikarma) kullanir.

Kisa Agiklama: Kiz piknige gidiyor ve yiyecek almak igin yardima
ihtiyaci var. 15 EURO var ve daha fazla harcayamiyor. Bir sey satin
aldiginda bitcenin degeri degisir. Blutcesi cok diislikse, sectigi yemegi
satin alamaz.

Gorevler: Ogrenciler ¢ farkli karakter programlamak zorundadir. Bir
“kiz”, “yiyecek” (kuglk degisikliklerle cogaltabilecekleri) ve “bitir
diigmesi”. Kiz talimatlar verir. Oyuncunun ne kadar parasi oldugunu
soyler ve sonunda (bitir digmesine tiklayarak) oyuncunun kag¢ tane
Amag, Gorevler ve
saglikl ve saghksiz Grin aldigini soyler. Yiyecek, fare isaretcisi tGzerine

Faaliyetlerin Kisa
geldiginde fiyatini séyler. Oyuncunun yeterli parasi varsa, bir Uriin

Tanitimi
satin alabilir ve bitcenin degeri degisir. Aksi takdirde yiyecek satin
alinamaz.
Amag: Ogrenciler degiskenlerle nasil ¢alisilacagini 6grenecekler.
Farkhi baslangic degerleri belirleme, degiskenlerin degerini
karsilastirmak icin kosullu ifadeler kullanma, degiskenlerin degerini
degistirme, saghkh yiyecekleri saymak (olmayan) icin degiskenler
kullanma. Ek olarak, metin eklemeyi, metinleri ve “if” ifadesini
birlestirmeyi tekrarlayacaklar.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve

. Aktif ©6grenme, isbirlikci 6grenme, problem ¢6zme, oyun temelli
Ogretme Strateji ve
6grenme
Metotlari
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Ogretme Formlan

Bireysel Calisma / ikili Calisma

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

Kiz bir bakkaldan piknik igin yiyecek aliyor. 15 EURO var. Fare isaretgisi
Uzerine geldiginde vyiyecegin fiyatini gorebilir ve secili yiyecegi
tiklayarak satin alabilir. Sadece yeterli parasi olana kadar yiyecek satin
alabilir. Bitir digmesine tiklayarak, oyuncunun kag¢ tane saglikh ve

saghksiz Grin aldigini soyler.

[Adim 1]

Bu faaliyet, bir bireysel calisma veya ciftler halinde calisma olarak
planlanmistir. Ogretmen bazi ipuclari verir. Bazi zor kisimlari aciklar ve
gerektiginde yardimci olur. Ogrenciler arka plani secer ve bir ana
hareketli grafik ekler. Ornegin bir kiz. Kiz basta bazi talimatlar verir.

Ornegin:

uy I'have-a-picnic-today, help-ma-to:buyscme-tood!

[Adim 2]
Bu oyunda birkac degiskene ihtiyacimiz olacak.
e Kullanilabilir para miktarini ayarlamak igin bitge.

e Oyuncunun kag saglikh 6ge satin aldigini saymak icin healthy food
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(saghkh_yiyecek).

e Oyuncunun kag sagliksiz 6ge satin aldigini saymak i¢gin
unhealthy_food (sagliksiz_yiyecek).

e Her yiyecek ve her yiyecegin fiyatini belirlemek icin bir degisken
(6rnegin, karpuz_fiyati).

Baslangicta bitce degiskeni 6rnegin 15 EURO olarak ayarlanabilir.
Diger iki degisken 0 olarak ayarlanmistir. Bu kod [Adim 1]'den kiz

kodunun 6niine eklenebilir.

[Adim 3]

Ogrenciler bir karakter (yiyecek) ekler ve kostiimiinii segerler.

Gidanin (karpuz) kodu U¢ kontrol olayina ihtiya¢ duyar:

a) Yesil bayrak tiklandiginda: Gidanin fiyatini géstermek ve ayarlamak
icin.

Degiskenin fiyatinin makul bir sekilde belirlenmesine izin verin (tabii ki

0 degil ve 1'den buyuk).

b) Fareyle girildiginde: oyuncuya Grlintin maliyetinin ne kadar
oldugunu soylemek igin.

Ogrenciler Gériiniimler-Diisiince (Looks — thinking) bloklarin
kullanabilirler. - birlestirme metni - degisken degeri - metin

kullanimiyla diisiinme blogunu kullanabilir. Ornegin:

think | join (ZTITIY=o] | watermelon_price for € secs
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c) Tiklandiginda: burada kii¢iik bir yansima yapmalari gerekir.
1) Oyuncu iriinii hangi durumda satin alabilir ve hangisinde
alamaz?

2) Yiyecekleri satin alirsa biitceye ne olur?
3) Satin alinan diriinleri nasil sayariz?
4) Raftaki yiyeceklere ne olur?

1) Oyuncu yeterli parasi varsa rini satin alabilir. Bu nedenle
ogrencilerin iki degiskeni karsilastirmasi gerekir. Bunlar
bltce ve karpuz_fiyatidir. Karpuz, sahip oldugundan daha
pahaliysa satin alamaz. Ogrenciler oyuncuya bu (iriinii satin

alamayacagini sdylemek icin metin ekleyebilirler.

2) Oyuncu 15 EURQ'ya sahipse ve 4 EURO karsiliginda bir
karpuz satin alirsa, simdi 15 - 4 = 11 EURQ'dur. Yani blitce
degeri artik: 11'dir.

3) Onceki Biite Degeri — Karpuz Fiyati (previous budget value —
watermelon_price)

Ogrenciler bazi metinleri de ekleyebilir.

say [CTEERE] for @B secs

4) Satin alinan Uriin adedinin sayilmasi saglikli gida
(healthy_food) degiskeni 1 degistirilerek
gerceklestirilecektir.

5) Yiyecek tiklandiginda gizlenir.

Mumkiin olan ¢dziimlerden biri;
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|| say for &P secs
else

say [ETEERER] for &3 secs
\ .
|| sat budgat | to budget - | watermelon_price

'dungo hsaithy food by &I
| hide

[Adim 4]

Raflarda daha fazla yiyecek bulundurmak icin 6grenciler karpuz
karakterini kopyalayabilir. Diyelim ki, ikinci yemek pasta olacak. [Adim
3] kodunda bazi degisikliklerin yapilmasi gerekiyor.

Ogrencilerin yapmasi gerekenler:

Kostliimu degistirmek.

Yeni degisken olusturmak kek_fiyati (cake_price).
Kek_fiyati’na bir deger belirlemek.

Bloklarda yer alan tiim (karpuz_fiyati) watermelon_price
kodunu kek_fiyati (cake_price) ile degistirmek.

Kek satin almadaki geri donusleri degistirmek.

® Change healthy food by 1 komutunu change unhealthy food
by 1 ile degistirmek.

Ornegin, Kek icin tiklandiginda(when clicked code) kodu:

|| say for &P secs

say EETATRET T for € secs

|| set budgst | to budget - ' cake_price
:‘chlngc_loon oy &9

»

[Adim 5]

Oyuncu satin almayi bitirdiginde, bitir (finish) digmesine tiklar.

Programa, oyuncunun digmeye tikladigini (yiyecek satin almakla
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bittigini) soylemek igin bir mesaj yayinhyoruz.

[Adim 6]

Sonunda kiz karakterine doniyoruz. Oyuncu alisverisini bitirdiginde
kizin kendisine kag¢ tane saglkli ve sagliksiz Griin aldigini séylemesini
istiyoruz. Oyuncu bitir digmesine tikladiginda, bir bitis mesaji
gonderilir. Kiz, mesajin bittigini aldiginda, "X saghkli Griin ve Y saglksiz

Urln sectiniz" gibi mesaj gonderilir.

[Adim 7]
Oyuncu, oyun sirasinda herhangi bir zamanda kizin bitgesini
bilgisayarin faresini kullanarak kontrol edebilir. Ornegin, sdyle bir sey

soyleyebilir/dlslinebilir:

say ' join budget [IGK

[Nihai Kod]
Kiz
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set heaithy food to [i]
set unhealthy food to [i]
say [T for €D secs

Yiyecek

set cake_price to [

when I am mouse-ontorod

think join cake_prica [IVCR

CT 8 Yourdon'thave enough'money. B il 5 B = |
eisa

say for @) secs

set budget to budget - cake_price

y

change unheaithy food by &P

Bitis DUgmesi

say join [T budget [EVGH . for €D secs

for ) secs
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[ilave Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gore ek gorevler ekleyebilir veya asagidaki
gorevleri takip edebilirler:

e Oyunu her yiyecegi 3 kez satin alabilmek icin degistirin.
® Baslangicta oyuncuya daha fazla para verin.

e Sonunda kiz ayrica kag Uiriin satin aldiginizi da séyler. Ornegin, “2x

karpuz, 1x Gizim, 2x patates kizartmasi aldiniz”.

e Snap!’teki tlim aktivite:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buyi

ng%20food%20for%20a%20picnic

Ogretmenler igin ® Snap!'te ¢ozlimleri ile birlikte ek gorevler:

Araclar ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buyi

ng%20food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Task

® Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler icin
Kaynaklar ve Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Materyaller
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Ogrenme Senaryosu 17 — Operasyonlar/islemler

Ogrenme Senaryosu

Operasyonlar/islemler

Adi
Puanlari saymak ve sahne ile karakter kostimiini se¢mek igin degiskenler
kullanma
Karakter icin sahne dekoru ve kostim se¢mek igin rastgele sayi kullanma
Gegmis

Programlama

Deneyimi

Tekrar donglistini kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Karsilastirma icin islemleri kullanma

Diyalog icin algilamayi kullanma (sorun... ve bekleyin/ ask ....and wait)

Yayin (broadcast) etkinliklerini kullanma

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilari:
e Degiskenler
e Kosullu ifadeler
® DOngu

e Algilama bloklari (Sensing blocks)
e Yayin etkinlikleri

Algoritmik distinceye odakl 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenciler, puan sayimi icin degiskenleri kullanir.

e Ogrenciler, puan sayimi icin degiskenleri baslatir.
e Ogrenciler kosullu ve mantiksal islemleri kullanir.

e Ogrenciler, karakterlerin grafigini degistirmek ve nihai sonucu hesaplamak
icin yayin olayini kullanir.

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa Agiklama:

Bir oyun oynarken oyuncunun Snap!'deki aritmetik islemlerde ustalasip
ustalagsmadigini kontrol edelim. Kurallar asagidaki gibidir:

ilk islenen sayisi 6 olan bir aritmetik islem rastgele secilir. ikinci islenen
1'den 3'e kadar bir sayi olacak sekilde rastgele secilir. Oyuncu dogru cevabi
girmelidir. Dogru ve yanhs cevaplar sayilir. Oyunun sonunda dogru sonug
bildirilir.

Gorev: Ogrenciler sahneyi / sahne dekorunu / ve karakterin kostimini
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tanimlamalidir. Gerekli degiskenleri planlamalari, hangi bloklara ihtiyag
duyduklarini belirlemeleri, sonunda sahne ve hareketli grafik icin kodlar

olusturmalari gerekir.

Ek gorevler sunlar olabilir:
® Sonuca bagl olarak karaktere asagidakiler soyletilebilir:
"Sizin icin iyi! / “Good for you!” " veya "Snap'deki aritmetik
islemleri iyi bilmiyorsunuz! (You don’t know well the arithmetic
operations in Snap)
Amag: Ogrenciler degiskenler, rastgele sayilar, déngiiler, yayin hakkinda

onceden edindikleri bilgileri gelistirecekler.

Faaliyetin Siiresi

45 dakika

Ogrenme ve
Ogretme Strateji ve

Metotlari

Aktif Ogrenme (tartisma, bir dnceki oyundan 6grenilenleri deneyimleme),

oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme

Ogretme Formlan

Bireysel calisma / ikili calisma/ Tiim sinif ile 6n calisma

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Girig, Uygulama, Diisiinme ve Degerlendirme)

Ogretmen, Snap'deki aritmetik islemlerde ustalasilip ustalasilmadigini ve
projede gosterilip gosterilmedigini belirlemek i¢in bir oyunun ihtiyacina
iliskin problemi ortaya koyar.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3

operations3.

o4 8 R

correct I weeeg |

G+0

l Inout answert
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1. Ogretmen, gérevin kosulunun nasil formiile edilecegini tartisir. Gorev
formile edilmistir.

Rastgele bir sekilde on kez birinci sayinin 6 oldugu bir aritmetik islem
secilir. Ayrica 1'den 3'e kadar sayilardan rasgele bir sekilde ikinci sayi
segilir. Oyuncu dogru cevabi girmelidir. Dogru ve yanlis cevaplar sayilir.
Sonug, oyunun sonunda bildirilir.

2. Degiskenler, degiskenlerin tanimlanmasi, baslatiimasi ve degistirilme
sekilleri 6grenciler ile beraber yorumlanir.

3. Rastgele sayr komutlari, aritmetik ve mantik islemleri, olay (event)
yayin komutlari 6grenciler ile revize edilir.

4. Temel kodun sahne mi yoksa karakter mi oldugu tartisilir. Ornekte,
ana kod sahne igindir ve hareketli karakterin kodunda kostimi
degistirmek ve nihai sonucu hesaplamak icin komut dosyalari vardir.

9 ¢ ead
4+ operations3 ——

. 1 -
- 1 number? ==
v ]

v - T e
sat Cosumitimoe 1o pick randum €D o €9

:

1
whes vty iapst | 2
3
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5. Operasyon/islemi se¢mek icin asagidaki komutlar kullanilir:

Sahne icin kod

Sahne/sahne dekor/

4+ operations3

R Stage

when dicked

to m
tom

set wrong

set comect
repeat

seat operation

to pick random ) to P

switch to costume operation

ask and wait

costumename of Stage

if (ED CostumeNumber || = answer

change corect by ED
else

change wrong

by €D

costumename ©of Stage

if (G CostumeNumber answer

change comect by EB
else

change wrong

by €D

costumename of Stage

if (G CostumeNumber answer

change comect by
else
change wrong

by &P

costumename of Stage

if (G CostumeNumber answer

change comect by
else

change wrong

by &P

broadcast Cslculste result

1* operations3
St Fachgrends Fowandy

Loty

Tt 8 pcsIe e ot sel page W e
oVl 3 your curgute by Sogpeg 4 e

Sahne kodu, dogru ve vyanlis

(initializations) igerir.

Bir islemi segmek icin

cevap degiskenleri icin baslatmalari

asagidaki komutlar kullantlir:
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switch to costume operation

Karakter icin kostim secimi, Sayi karakterine yayin kullanilarak (broadcast)
yapilir. Secilen kostiim numarasi, projedeki tim nesneler icin tanimlanan
Kostlim Numarasi (Costume Number) degiskeninde saklanir ve bu nedenle
sahne kodunda kullanilabilir.

Sahne / sahne dekoru / ve karakter kostiimi rastgele secildikten sonra,

oyuncuya asagidaki komutla islem igin dogru yaniti girmesi igin bir soru

sorulur.

E1 dIinput-answer IELLRYGTL

Girilen yanit, secilen islemlerin sonucu ile karsilastirilir.
Asagidaki komut kullanilir:

Eger (Kosul) if (conditional)

baska6 / ( else6 /)

"-"islemi secilirse, 6 - "Karakterin kostiim numarasi"(6 - "Sprite’s costume
number) sonucunun cevapla eslesip eslesmedigi kontrol edilir. Eger

eslesirlerse, dogru degisken artar, aksi takdirde yanlis cevaplarin sayisi icin

degisken artar.

f  costumename of Stage =3

DY O cooimeriomer) = crower

else

Komutlarin geri kalani icin komut dosyasi (script) benzerdir. Ancak secilen
islemler farkhdir.

islemlerin geri kalani icin tekrarlanan kod siralamasindan kaginmak igin

ogrencilere kodun bir bolimuni nasil kopyalayacaklari ve m’da yer

alan aritmetik islemi nasil degistirecekleri 6gretilebilir.
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Kod kopyalama:
1. Farenin sag tusu ile komut dosyasina tiklayin.

2. Cogalt (duplicate)’i tiklayin.

relabe. \
HiplicalaT Y answer

delete
script pic...

ringify

3. Kopyalanan komut dosyasini ilgili konuma vyerlestirmek icin fareyi
kullanin.
Ogretmenin takdirine bagh olarak, 6grenciler kodun bir kismini

kendilerinin nasil kopyalayacaklarini bulmakla gérevlendirilebilir.

islemleri degistirmek.
1. islem isaretini farenin sag tusuyla tiklayin. Context (Baglam) menisi

gorlinecektir.

costume'name of Stage =

‘r CactumaNymber ' = answer

h

T script pic...
ringify

2. Yeniden etikelendir (relabel)’i secin, islemler (operations)
gorlinecektir.

i costumename of Stage =9

= answer

3. islemleri segin.

Not: Ogrencilerin yasi ve aritmetik islem bilgisi izin veriyorsa, gérev islemler,

derecelendirme (*) ve modiile gére bélme (mod) ile genisletilebilir.
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6. Ogrenciler, karakter icin kendi sahnelerini / sahne dekorlarini / ve
kostlimlerini olusturan takimlar halinde ¢alisirlar. Zaman kisitlamalari

varsa, sahne ve hareketli grafigi iceren "yari destekli" bir proje

kullanilabilir.

Ogretmenler igin
Araglar ve

Kaynaklar

Snap!’teki tiim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3

Scratch’teki tium aktivite

e [lypesa [., M. Kacesa, . Tynapos, KomnoTbpHO MmogenupaHe, 4.

knac, Mpocseta, 2018, Codpua (Dureva, D., M. Kaseva, G. Tuparov,
Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019, Sofia)

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

e Snap!’teki yari bitmis aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations half

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 18 — Geri doniisiim

Ogrenme Senaryosu
Geri donisim
Adi

Bir karakteri gdsterme ve gizleme

Noktalari saymak icin degiskenleri kullanma
Geg¢mis Programlama | Sonsuza kadar dénguislint kullanma
Deneyimi Kosul ifadeleri kullanma

Karsilagtirma igin islemleri kullanma

Renk algilama 6zelligini kullanma

Genel Ogrenme Ciktilar::
e Degiskenler
e Kosullu ifadeler
e Dongu
® Bir yone donme
e Algilama bloklari

6 e Kodlari yeniden diizenleme
Ogrenme Ciktilari I'yeni Uz

Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme giktilari:

e Ogrenciler, oyunu bitirmek icin bekleme ve mantiksal
islemlerini kullanir.

e Ogrenciler, sahneyi degistirmek icin bekle ve engelle
komutunu kullanir.

e Ogrenciler, puanlari saymak icin degiskenleri kullanir.

e Ogrenciler, kosul ve mantiksal islemleri kullanir.

e Ogrenciler, benzer karakterlerin kodlarini karsilastirirlar.

e Ogrenciler, kodlari yeniden diizenlerler.

e Ogrenciler, karakter konumlandirmayi kullanir (ek bir gérevde
rastgele konumlandirma kullanir).

Kisa Tanim:

Birisi okulun 6nline ¢op atti. Oyuncudan, ¢op toplamaya kagit ve cami
Amag, Gorevler ve
geri donlsim icin ayirarak yardim etmesi istenir. Cop dogru
Faaliyetlerin Kisa
konteynere vyerlestirildiginde ¢op gizlenir. Cop yanlis konteynere
Tanitimi
yerlestirilirse "Bu bir kagit konteyneri degil' veya "Bu bir cam

konteyneri degil" mesajlari belirir ve ¢6p orijinal konumuna geri
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doner. Tim ¢opler dogru konteynerlere kondugunda oyun sona erer.

Gorev: Ogrenciler, sahne ve karakterlerin kodlarini kesfetmeli. Atik
kagit ve atik cam seklindeki karakterlerin kodlarini karsilagtirmali. Yeni
karakterler ile kodlari eklemeli ve sahnede yeni karakterlere goére
kodlari degistirmeli.

Ek gorevler sunlar olabilir:

e Karakterlerin rastgele koordinat secimi ile atik karakter pozisyonunu
degistirmek.

e Sahne sayisini azaltmak ve robotu ayri bir karakter olarak cikartmak
(Robot, sahne arka planinin bir pargasidir).

Amag: Ogrenciler 6nceden edindikleri bilgileri gelistirecekler ve oyun
senaryosunu yeni nesneler, kodlar ve yeni karakterlere gore degisen
kodlarla genisletecekler. Ayrica o6grenciler kodlar1 yeniden

diizenleme konusunda egitileceklerdir.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Ogretme | Aktif 6grenme (tartisma, bir dnceki hazirlanan oyun ile deneyimleme),

Strateji ve Metotlari | oyun temelli 6§renme, problem ¢ézme

Ogretme Formlan

Bireysel Calisma / ikili Calisma/ Tiim Sinifla On Calisma
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Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisinme ve Degerlendirme)

1. Ogretmen, ¢opleri ayirma problemini ortaya koyar ve farkl ¢dp
tirleri igin kutularin renkleri hakkinda yorum yapar (kagit igin
mavi, plastik icin yesil).

2. Ogrencileri oyunu oynamaya ve kelimelerle aciklamaya
yonlendirir. Kag sahne izliyorlar ve kag tane karakter var? Oyun
nasil baslyor? Hangi karakter oyuncunun adini sorar? Kag
degisken kullanilir ve bunlar nasil adlandirilir? Kagit, bir cam
konteynerine konuldugunda ve kagit konteynerine konuldugunda
ne olur?

cass T e T ranw

1. Calisilan komutlarin glincellenmesi
Kullanici ile diyaloga girme komutlari geri ¢agrilir. Degisen sahneler
hakkinda bir yorum yapilir. (Robot ile Sahne 1, okul ve ¢op ile Sahne

2 ve Robot ile Sahne 3 ve Bravo!) Yazisi.
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Coplin bir konteynere uygun sekilde yerlestirildiginin kontrollnin,
bir kosullu blok ve sensing grubundan dokunma kosullarina sahip bir
blokla yapilmasi gerektigi tartisiimaktadir. S6zIu bir agiklama yapilir.
Kagit konteynerine bir parca kagit ¢cop degerse ¢op gizlenerek (dogru
¢Op kutusuna yerlestirilir) toplanan kagit atiginin puanlari 1 artar.
Cam konteynerine bir parca kagit ¢cop degerse, konteyner "-" Bu bir

kagit konteyneri degil" der. Ayni sey cam ¢op icin de gecerlidir.

recycling ., «

o & s )

— b L | -Q:,
s——- ===y l’—- -—

Ea Oowwier  Emout  Aotiocutenn [N £a  Oownsed IEORE— |

6. Sahne ve karakter kodlarinin incelenmesi.
Problemi ¢6zme olasiliklari tartisildiktan sonra sahne ve
karakterler icin kodlar tartisilir.

Sahne kodu su hususlara vurgu yapilarak yorumlanmistir:

e isim degiskeninin baslangic degerinin ayarlanmasi ve kullanici
ile diyalog icerisinde kullaniimasi.

e Sahne dekorunu (kostimleri) ve oyunu bitirme kosulunu
degistirmek.

& recycling

S8 Sage

oot
e =

switch to costume 702

PRUR R vt done! frass anr karlo firssh thecame m

Karakter kodlarina bakarken, bunlarin tek bir slaytta gosterilmesi veya

basili hurda kagit ve hurda cam pargalarinin her birine iki kod
verilmesi tavsiye edilir. Kodlardaki ortak ve farkh unsurlar arasinda

karsilastirma yapilr.

145



CODINGAGIRLS go—funded gy the
r + mm
2018-1-S101-KA201-047013 of ?:;n ;Zrop;ﬁr%nioﬁ

Al | paperd paper
- v aagpesie J treggatie

hamoe cocer by €D
OB Ty w0 !

hide

chanae sy hy €D
SO0 ey sripe
g 2

7. Oyunu iki yeni karakter (kagit ¢op ve cam ¢op) ile tamamlamak
icin bir gérev verilmesi. Bu karakterlere bir kod atama ve sahne
ile ¢cop kutusu kodlarini degistirilmesi.

iki yeni karakterin nasil olusturulacagi tartisilir. Secenekler:

1- Mevcut olanlari ¢ogaltin ve Snap!'de diizenleyin.

2- Bir grafik diizenleyicide yenilerini olusturun veya internette

Ucretsiz dagitilan gorintileri arayip oyuna aktarin.

Ayrica oyunun tamamlanmasiyla ilgili sahne kodundaki degisiklikler
hakkinda yorum yapmak gerekir.
Degiskenlerin baslangi¢c degerlerinin iki konteynerin kodunda degil,
sahne kodunda ayarlanmasi ve buna gore bir ayarlamanin mimkiin

olup olmadigi da tartisiimalidir.
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Ogretmenin takdirine bagh olarak goérevin durumu karmasik hale

getirilebilir.

® Oyun baslarken ¢opler uygun bir yere birakilmalidir. Burada
¢Oplin dagitilabilecegi koordinatlarin gergek goriinmesi igin
sinirli bir alanin segilmesi gerektigini not etmeliyiz. Ornegin,
¢Oplerin alani kirmizi dikdértgenin koordinatlari ile
sinirlanmistir.

e Yeni bir Robot karakteri tanitin ve sahnedeki 6gelerin sayisini
azaltin. Mavi bir konteyner karakteri yerine oyuncu ile diyaloga
girmesi icin uygun kodu Robota yazin.

Ogretmenler igin

Araglar ve Kaynaklar

Snap!’teki tim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling

Scratch’teki tim aktivite

e [lypesa 1., M. Kacesa, I'. Tynapos, KomnioTbpHO mogenunpane,
4. knac, MNMpocseTa, 2018, Codusa (Dureva, D., M. Kaseva, G.
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019,
Sofia)

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

o Snap!teki yarim tamamlanmis aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 19.1 - Piyano ¢alma

Ogrenme
Piyano ¢alma
Senaryosu Adi

Noktalari saymak igin degiskenleri kullanma.

Digmesine basildiginda olayini (event When | am pressed) kullanma.
Gegmis
Tekrar donguislint kullanma.
Programlama
Kosul ciimlelerini kullanma.

Deneyimi
Sahne / sahne dekorunu degistirmek ve hareketli karakterlerin
etkinliklerini yonetmek icin yayin etkinliklerini kullanma.
Genel Ogrenme Ciktilar::
e Degiskenler;
e Kosullu ifadeler;
e Dongl;
e Yayin etkinlikleri;
e Sesler;
e Mizik programlama;
. Algoritmik distnceye odakli 6zel 6grenme ciktilar:
Ogrenme
Ciktilar e Ogrenciler, puan sayimi igin degiskenleri kullanir.

e Ogrenciler, puan sayimi icin degiskenleri baslatir.

e Ogrenciler, elde edilen puanlari tahmin etmek icin kosullu ifadeler
kullanirlar.

e Ogrenciler, sahne / sahne dekorunu degistirmek ve karakterlerin
hareketleri icin yayin etkinligini kullanir.

e Ogrenciler, melodileri olusturmak icin Ses grubundaki bloklari
kullanirlar.

e Ogrenciler, komut dosyalarindaki blok sayisini azaltmak icin tekrar
dongusi belirler.

e Ogrenciler, oyunun islevselligini genisletir.

Kisa Agiklama:

Amag, Gorevler | Kralice Mary'nin harika diinyasina girelim. Oyuncuyu miuzik dinlemesi igin
ve Faaliyetlerin | sarayina davet ediyor. Balo salonunda kiiciik dinozor arkadasi Dino
Kisa Tanitimi piyano ¢aliyor. Oyunda Dino birka¢ muzik tonu ¢alar ve oyuncular bunun

hangi ton/nota oldugunu anlamalidir. Dogru tahmin ederlerse, dogru
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cevap i¢in bir puan alirlar. Bilmiyorlarsa yanls cevap igin puanlar azaltilir.
Tonlari tanimladiktan sonra, daha karmasik bir gorev belirlenir. Dino bir
melodi ¢alar ve oyuncunun hangi sarki oldugunu tanimasi gerekir. Diizgln
tanimlanmis bir melodi igin oyuncu 5 puan alir.

Gorev: Ogrenciler, sahne / sahne dekoru / ve karakter kostiimlerine sahip
yari destekli bir dosya kullanir. Gerekli degiskenleri planlamalari, ihtiyag
duyduklari bloklari belirlemeleri, ses grubunun bloklarini ve notalari
¢almanin yolunu taniyin. Birka¢ melodiyi ¢almak icin komut dosyalari
olusturun.

Amag: Ogrenciler melodileri kodlama ve ¢alma hakkinda bilgi edinecek
ve degiskenler, dongiiler, kosullu, yayin ve diger olaylar hakkinda

onceden edindikleri bilgileri gelistireceklerdir.

Faaliyetin
90 dakika
Siresi
Ogrenme ve
Ogretme Aktif 6grenme (tartisma, bir onceki hazirlanan oyun ile deneyimleme),
Strateji ve oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme
Metotlari
Ogretme _ )
Bireysel Calisma / Ikili Calisma/ Tum Sinifla On Calisma
Formlari

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)
1. Ogretmen, oyunu olusturma gérevini belirler. Gérevin
tamamlanabilecegi araclar tartisilir. Bir melodiyi programlamak
. . icin mevcut kod yazma kaynaklarindan su anda haberdar
Ogretme Ozeti
olmadiklari sonucuna variimistir.

2. Ogretmen bir melodi programlayarak oyunun bir bélimiini

gosterir.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a Piano 1
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Play_a_Piano_1 s

Which |s the note |
CorF?

3. Ogretmen kodu gostererek ses grubu komutlarinin nasil
kullanilabilecegini aciklar.
Snap!'teki kitaplktaki sesler ve bilgisayardaki sesler ile c¢esitli

enstrimanlardan cikan sesler kullanilabilir.

Araci (tool) segcmek icin komutlari kullanin (command):

set instrument to @2

(1) sine

(2) square
(3} sawtooth
(4) triangle

7

Not: Scratch’da ¢ok daha fazlasi mevcuttur. Ogrenciler birgok
enstriimanin sesini deneyebilirler.
4. Ogretmen miizik notalarinin nasil ayarlanacagini girer:
”" (Notayu....saniye ¢al) komutu kullanilabilir.
Burada ilk numara notayi ayarlar ve ikinci numara notanin ne kadar
slreyle ¢alinacagini belirtir.
ilk sayinin yanindaki oka tikladiginizda, bir piyano klavyesi belirir ve

ondan bir nota segilebilir. Bu piyano klavyesi iki oktava yayilir.

play notn S for EED beats

C {60}

|

C CH D Eb |E F F# G G# [ A Bb B C

60 |61 62 |63 |64 |65 66 67 |68 |69 (70 71 72

Her bir notanin uzunlugu rakamlar ile belirtilir. 1- tam nota, 05- yarim

nota, 0,25 ceyrek nota. (Ondalik sayilari bilmeyen 6grencilere kesirli
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olarak gosterilebilir : %, %, 1/8 gibi)

play note €5 for €D / B beats [l viay nate €T for €D / € beuts

7

Ogretmenin takdirine bagh olarak dgrenciler komutlari kendi baslarina

deneyebilir veya destek talep edebilir.

5. lJingle Bells (yilbasi sarkisi)) melodi kodlari, miuzik notalari

kullanilarak da tartisihir.

Jingle Bells

,ﬁ' : e

ottt o is

: f

B B R B B B B D G A R

oe -
=== ==
.

C CC C C B RN B A AB A D

— 2 —
e e
.
D B B E R B B D G A B
e e e e I
C ¢ ¢ C €8 B B DDC A (

6. Gorev, koddaki tekrarlanan satirlarin sayisini azaltmak olarak
belirlenmistir. Kullanilacak komut (déngii tekrarlama / repeat
loop) tartisilmistir. Ogrenciler, dersin basinda belirlenen oyunu
olusturmalari gereken takimlara ayrilirlar. Her takim oyun
senaryosunu tartisir ve aciklama sayfasinda oyun planini agiklar
(Ekli SNAP_Program_Design_ve_Planning Calisma Sayfasi.docx).
Sahnelerdeki ve karakterlerdeki eylemlerin detaylar igin
actklamaya tablolar eklenebilir. Dinozorun oynarken dans etmesi

icin bir kosul (condition) eklenebilir (Onceden hazirlanmis dosyada

dinozor birkag kostiime sahiptir).

7. Ogretmen dosyadan senaryolarin bazi boliimlerini

goruntuleyebilir.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAP

iano
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Ogretmenler
icin Araglar ve

Kaynaklar

Snap!’teki tim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a Piano

1

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

e Snap!’teki yari tamamlanmis aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a Piano

Half backed

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Ogrenme Senaryosu 19.2 - Piyano ¢alma

Ogrenme
Senaryosu Adi

Piyano ¢alma

Dongu tekrarint kullanma

Gegmis
Programlama Degiskenleri kullanma
Deneyimi Kosul ifadeleri kullanma
Genel Ogrenme Ciktilari:
e Kosullar
e Dongiiler
Ogrenme
Ciktilan Algoritmik dustinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenci, mizik calmak igin déngii tekrarini kullanir.
e Ogrenci, karakterlerin girdiye tepki vermesini saglamak icin kod
kullanir.
e Ogrenci, karaktere sesler ekler.
e Ogrenci, bir karakterin kostiimiinii degistirmek icin kod kullanir.
Kisa agiklama: Ogrenci, verilen notlara gére piyanoda sarki calmak
zorundadir.
Amac, Gérevler: Ogrenciler piyano tuslarini programlamalidir (her tusun belirli
Gorevler ve

Faaliyetlerin
Kisa Tanitimi

bir tonu calmasi gerekir). Sahnede, biri notalari goriintilemek ve digeri

melodiyi calmak icin iki farkli digme gosterilmelidir.

Amag: Ogrencilerin bir karaktere tiklayarak miizik galmay: ve kostiimii

degistirmeyi 6grenmeleridir.
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Faaliyetin

v 45 dakika
Suresi

Ogrenme ve

Oéretme Bireysel 68renme, oyun temelli 68renme, problem cozme
Strateji ve y & » 0¥ g P ¢
Metotlari

Ogretme Aktif Calisma / ikili Calisma

Formlari

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisinme ve Degerlendirme)

Baslangicta sahnede bir piyano gosterilir. Piyanonun yaninda iki digme
olmalidir. ilk digmeye tiklandiginda sarkinin notalari ve sézcikleri
goruntilenmeli ve ikinci digmeye tiklandiginda tekrarlanmasi gereken
melodi calinmalidir. Ek olarak, piyanonun yaninda projeyi yeniden

baslatacak "X" digmesi bulunmalidir.

[Adim 1]

Piyano calma (Play a piano) programini acin. Program, bu gorev icin

gereken tim arka planlari ve karakterleri igerir.
Ogretme Ozeti | Arka plan ile C tusu ve bir siyah anahtar icin karakter (sprite) verilir.

Ogrencilerin C anahtarini kopyalamasi, dogru konuma getirmesi ve
yeniden adlandirmasi gerekir. Tuslar su sirada olmalidir: C, D, E, F, G, A,
B. Klavye asagidaki resimdeki gibi gorlinmeli ve tuslarin altinda yazil

tonlari yeniden tretmelidir.

P E G A

60 62 64 65 67 69 71
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5 siyah anahtar almak igin “black_key (siyah anahtar)” karakterini 4 kez
¢ogaltin ve bunlar siyah anahtar 2’den siyah anahtar 5’e kadar
adlandirin. D ve E, F ve G, G ve A ve A ve B tuslarinin arasina yeni siyah

anahtarlar yerlestirin.

Eger siyah anahtar beyaz anahtarin arkasinda gizli isi su kodu kullanin:

B tusu icin de aynisini yaparak bunlari klavyenin sonuna yerlestirin.
"Suruklenebilir/draggable" digmesinin isaretini kaldirin. Bdylece tus

karakter oynatma sirasinda tasinamaz.

[Adim 2]

Karakter tuslarina basarak sesleri ¢almayi etkinlestirin. "C" anahtari igin
"Tiklandiginda (when | am clicked)" sapka blogunu ekleyin ve "C"

mesajini yayinlamasina izin verin.

=
=
Bir tusa basildiginda ses Uretmek icin, "C mesaji aldigimda/When |
receive c" sapka blogu ekleyin ve ardindan 0.5 vurus icin 60 calma notasi

ekleyin.

play note R for ED beats

Hangi tusa basildigini vurgulamak icin o karakterin kostiimu gecici olarak
degistirilmelidir. C1 kostimini C karakterine aktarin. "Tiklandigimda

(When | am clicked)" blogunda, kostimi 0,2 saniyeligine C1 olarak
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degistirin. Sonra C kostiimiine dénin.

chicked
=
0.2

switch to costume =

[Adim 3]

ikinci adimi tiim beyaz anahtarlar icin tekrarlayin.

[Adim 4]

Klavyeyi kullanarak piyano calmak icin c tus karakterine "c tusuna
basildiginda - When c¢ key pressed” blogu ekleyin ve "Tiklandiginda -

When | am clicked" blogundan kodun geri kalanini kopyalayin.

-
=

0.2

switch to costume 2

Klavye (zerindeki ¢ tusu basili tutulursa tusa basildigl sirece sesin
tekrarlanacagina dikkat edin. Bunun nedeni "a" mesajinin tekrar tekrar
yayinlanmasidir. Bir mesaji yayinlamay! durdurmak icin kodun sonuna

Kontrol paletinden bir "... e kadar bekle - wait until” blogu ekleyin.

=i — = i
i

n

Bir mesaji yayinlamayi bitirmek icin, "degil” "not” operatorind kullanin

ve "a dligmesine basildi- key a pressed" bloguna ekleyin.

switch to costume a1

=
-
.

not key = pressed?

Beyaz anahtarlar igin de aynisini yapin.
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[Adim 5]

Yeni bir karakter olusturun ve bir keman anahtarinin resmini kostiim
olarak ice aktarin. Bu, ¢alinacak kelimeleri ve notalari gortintilemek igin

bir digme olacaktir.

Notalari goérintilemek icin digmeye tiklandiginda "akorlar- chords"

mesajinin yayinini etkinlestirin.

Sahne icin yeni bir "akorlari- chords” kostimunu iceri aktarin.

TWINKLE TWINKLE LITTLE STAR HOW | WONDER WHAT YOU A3E
: G . E |

P ABONE THE WORLD S0 s LKL A DEAMNOD ™ THE SeY

TWINKLE TWINIAE LITTIE STAR MODW | WONDER WISAT YOU ASE

1l

C D E G A

Sahnenin bir "akor- chords" mesaji aldiginda kostiimi "akorlara- chords"

cevirmesini saglayan bir kod ekleyin.

[Adim 6]

Kostiim olarak nota seklinde bir karakter bulun. Bu, tekrarlanmasi

gereken sarkiyi calmak i¢in bir digme olacaktir.
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)

noty

Kod, sarkinin ilk iki dizesi icin yazilmis olup diger dizelerin kodunu

yazmaniz gerekmektedir. Bu kod muziklerde gériinen sarkinin aynisidir.
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[Adim 7]

boyutunu% 50'ye ayarlayin.

play oote £5 for 53 beats
play note EEE for EEP beats

‘ﬁ‘lm;-u
|repeat €D

play note £ for EEP beats

—=F

| repest €D

play note 50 for LEP beats
i
repeat &

=

playnot-mformbe;b
play note 3B for &P beats
Naym@fwmhm
;ﬂaym@fwmha&
play note ZX0 for £EP beats
play note ZX0 for £EP beats
play note Z5) for £EP beats

repeat €3

play oote EER) for EEP beats
e

play sote G for EEP beats
-

play note X for EEP bests

Projeyi sifirlayacak yeni bir X digmesi olusturun (notalar olmadan).

Yeni bir karakter olusturun — sifirlayin. "X" kostimini secin ve
Digmeye basildiginda "bos- blank "
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mesajinin yayinini etkinlestirin.

"Bos-blank"” mesajini aldiktan sonra kostimi "bos-blank" olarak
degistirmek icin sahneye bir "Aldigimda - When | receive" sapka blogu

ekleyin.

when I receive chords | when I receive biank
switch to costume chords switch to costume blank

[Ek gorevler]

Ogrenciler isteklerine goére ek gorevler ekleyebilir veya asagidaki
gorevleri takip edebilirler.

e Nota karakterini ¢ogaltin (ve arka planda konumunu degistirin) ve
baska bir sarki icin bir program yazin.

® Yeni sarki icin akorlari olan bir arka plan ekleyin.

[Nihai Kod]
Anahtar

switch to costume =1

switch to costume =1

wait L
switch to costume a

wait until not key : pressad?

when I receive =
play note L) for (D beats

Keman anahtari

Nota
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play note m for P beats
play note m for m beats
play note ) for P beats
play note LX) for £EP beats
play note @ for m beats
play note @ o m beats
play note ED for m beats

play oote L) for EEP beats

2

play notw m for EEP beats
-

play note £ for EEP beats

.

repeat €

play note I for £EP beats

play note 3 for LGB beats
play note ED for EED bests

when
set size to £ %
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Sahne

Ogretmenler Snap! — Piyano g¢alma projesi:
icin Araglar ve

) o _ . . o 0
Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20a%

20Piano

Snap!’teki yari tamamlanmis aktivite
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20Pia
no (27.1.2020)

Ogrenciler icin
Kaynaklar ve
Materyaller e Karakter resimleri:

e a.png,al.png

e b.png, bl.png

e violin_key.png
e Arka planlar: notes.png

Resimler:
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Ogrenme Senaryosu 20 - Test

Ogrenme

Senaryosu Adi

Test

Gegmis
Programlama

Deneyimi

Karakter gbsterme ve gizleme

Noktalari saymak icin degiskenleri kullanma
Dongliyl sonsuza kadar kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Karsilastirma igin islemleri (operator) kullanma
Renk algilama 6zelligini kullanma

Sahneyi degistirme

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilari:

Degiskenler
Kosullu ifadeler
Dongl

Algilama bloklari

Algoritmik distinceye odakl 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenciler, cevabi tahmin etmek icin kosullu ifadeler kullanir -
Dogru veya Yanlis.

Amag, Gorevler
ve Faaliyetlerin

Kisa Tanitimi

e Ogrenciler, sahnenin kostiim degisikligi icin bloklar kullanir.
e Ogrenciler, puan sayimi icin degiskenleri kullanir,
e Ogrenciler, mantiksal islemleri kullanir.
e Ogrenciler, asamalarin karmasik arka planlarini hazirlamak icin
harici grafik dizenleyici kullanir.
Kisa Agiklama:

Ogretmeninizin Snap'de kullanilan komutlari test etmek icin Quest
Tabanli Oyun olusturarak Snap! Bilginizi 6lgmesine yardim edin.

Gorev: Ogrenciler 6rnek oyunu kesfetmeli, "yari destekli" oyundan
secim yapmali, sorulari belirleyecek kendi karakterlerini bulmali veya
tasarlamali, "yari destekli" oyundan sec¢im yapmali veya ilk asama arka
planini ve uygun sorularla sahne arka planlarini tasarlamalidir.

Amag: Ogrenciler 6nceden edindikleri bilgileri gelistirecekler ve oyun

senaryosunu yeni asamalara gore yeni arka plan, kod ve degisen
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kodlarla genisletecekler.

Faaliyetin Siiresi | 90 dakika

Ogrenme ve
. Aktif ©6grenme (tartisma, bir Onceki oyundan 6grenilenleri
Ogretme Strateji
deneyimleme), oyun temelli 6grenme, problem ¢dzme.
ve Metotlari

Ogretme

Formlari _
Bireysel calisma / Ikili calisma/ Tim sinifla 6n ¢alisma

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve degerlendirme)

1. Ogretmen, programlama bilgisini test etmek icin bir oyun testi
olusturma ihtiyacini ortaya koyar.

2. Ogrencileri oyunu oynamaya ve kelimelerle aciklamaya yénlendirir.
Kag¢ sahne dekorasyonu ve karakter gozlemliyorlar? Oyun nasil bashyor?
Kag degisken kullanilir? Nasil adlandirilir? Ne igin kullanilir? Cevap dogru
/ yanlis oldugunda ne olur? Testte sorular nasil sunulur?

3. Soru sormak ve cevaplamak icin kullanilan algoritma hakkinda yorum
yapin /

e Bir sahne kostiimiine ge¢cme (soruyu igerir).

. .  Abby'ye soru sormasi igin bir kostiim atamak.
Ogretme Ozeti

* Abby der ki! - Evet veya Hayir olarak yanitlayin.

e Oyuncu bir cevap girer - Evet veya Hayir.

e Cevap dogruysa, Abby "Dogru" der ve dogru cevaplarin sayisi
artar. Aksi takdirde Abby "Yaniliyorsun" der ve yanlis cevaplarin
sayisl artar.

4. Tam sorulari yanitladiktan sonra ne olacagi hakkinda yorum yapin.
¢ Sahnede kostiim / arka plan degisikligi.
e Abbey, dogru ve yanlis cevaplarin sayisini gosterir ve bir tahmin
verir.

5. Oyundaki kodlari test etme

n  u

“Kullanici ile diyaloga grime”, “sahne dekorunu ve karakter kostimiini
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degistirme komutlar” ve “kosullu komutlar” yorumlanir. Her karakterin

kodlari incelenir. Bir degisken olusturma Gzerine yorum yapllir.

Jerpts Conkemes Sounds

whon  clicked
show

when §sm orz30ed

switch to costume room2

switch to costume 200

say T ey for €9 secs

say (TR tor €D secs
TR switch To costume 1

swilch to costume aboy o
ask [TTRIRITRAIEY and wal
. answor =T
switch to costume o<
. sav BITTE] tor @D secs
chango Corne by €D
aen S

switch Lo costume atby &

say [TIETY] for €P secs

change Wwioog iy &P
R switch 1o costume

switch 1o costume 005

W anawer =00

Dogru cevabin EVET oldugu ve dogru cevabin HAYIR oldugu durumlar
yorumlanir.

Not verme kodu ve toplam degiskeninin neden kullanildigi ayrintili

164



CODINGAGIRLS Co-funded by the
E P
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

olarak tartisilir.

T —

witch to costume abby-a
switch to costume room2 of Stage 4

C A The number-of correct answersis.. RIT8 2 ET5
say Correct for @ secs

A The numberof wrong-answers-is*.. AT 2 B2
say Wrona for @ secs

set Total to Correct — Wrong

A T 8 Total'scoreis~ B L oL for @ secs

Total >B

. switch to costume abby-c

" L2 A You're doing-welll
switch to costume abby-b

14

| B | Readyourlessons-again!

[, f]

Bireysel sorular icin sahne dekorunu tasarlamanin yolu tartisilir.

Clinkl Snap'te! Kostlimlerde ve sahnelerde yazi yazmak mimkin
degil. Harici bir grafik editori kullanmak gerekmektedir. Diger bir
secenek de soruyu olusturmak ve karsilik gelen metin kutusunu grafik
biciminde disa aktarmak i¢cin MS Powerpoint kullanmaktir.

Snap’teki kostiim ekleme 06zelligi gbzden gecirilebilir.

1. Grubu 2 veya 3 6grenciden olusan takimlara ayirmak.

2. Test sorulari icin konunun yayinlanmasi. Ornegin - Degiskenleri
Kullanma; Dongller; Hareket, Algilama, Aritmetik ve Mantiksal
islemler.

3. ilgili ekip tarafindan bir konu iizerine sorular iceren sahnelerin
tasarlanmasi. Gerekirse Ogretmen 0©grencilere sorularin icerigi
hakkinda tavsiyelerde bulunur. Sorular tartisilir ve her ekip en az iki
soru icin bir sahne olusturur.

4. Kodu olusturma. Ogrencilerin kullanmasi icin yari tamamlanmis
sahne ve karakter kostiimlerinden olusan bir dosya verilir. isterlerse
kendilerine ait bir dosya da olusturabilirler. Calisma, model testine

benzetilerek yapilir.
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Ogretmenler igin
Araglar ve

Kaynaklar

Snap!’teki tim aktivite

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=test2

Scratch’teki tum aktivite

e [lypesa [., M. Kacesa, . Tynapos, KomnioTbpHO moaennpate,
4. knac, MNpoceeta, 2018, Codusa (Dureva, D., M. Kaseva, G.
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019,
Sofia)

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 21 - Basitlestirilmis PACMAN oyunu

Ogrenme Senaryosu Basitlestirilmis PACMAN oyunu
Adi
Geg¢mis Programlama e Kosullu ifadeler.
Deneyimi e Birden ¢ok nesneyi kodlama.
e Tek renk algilama.
e Dongiuler (sonsuza kadar, su ana kadar tekrarlayin).
e Olaya dayali nesne hareketi.
e Rastgele sayilar.
Ogrenme Ciktilari Genel Ogrenme Ciktilar::
® Bir nesneyi klonlamak.
e Bir klonun davranisini tanimlama.
e Yayin mesajlari.
e Mantiksal ifadelerde Boolean deger okumalari.
e ki farkli oyun durumunu tanimlama, ayirt etme, dinamik
olarak kontrol etme ve bunlara yanit verme.
Algoritmik dislinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenci, olaylari kullanarak ok tuslariyla nesne hareketini
gerceklestirir ve kisitlamalari dikkate alir.
e Ogrenci, orijinal nesnenin &rneklerini olusturmak icin klonlar
kullanir.
e Ogrenci her klonun bir davranisini nasil kodlayacagini bilir.
® Ogrenciler mesaj gondermenin anlamini bilir.
e Ogrenci klondan artirma sayacina bir mesaj gdndermeyi uygular.
e Ogrenci, nesne tarafindan alinan mesajin nasil tespit edilecegini bilir
ve uygun bir yanit verir.
Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Ana karakterin rastgele konumlandiriimis yildizlari
Faaliyetlerin Kisa toplayip bir hayalet tarafindan kovalandigi oyunu programlayin.
Tanitimi Gorevler: Ogrenciler, ana karakteri bir labirentin icinde hareket
edecek sekilde programlamalidir. Ana karakterin duvarlardan
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gecmemesi icin hareket kisitlamalari uygulamalilar. Daha sonra, oyun
basladiginda kendini klonlayacak bir yildiz nesnesi programlamalari ve
ardindan karakterin yildizi her topladiginda rastgele yeni bir konumda
belirecek sekilde programlamalari gerekiyor. Toplanan yildizlarin
degerini saklamali ve oyuncu 20 yildiz topladiginda oyunu bitirmelidir.
Oyunu daha ilging hale getirmek icin labirentte rastgele hareket
edecek kotl bir hayalet programlayabilirler. Bir oyuncu hayalete

dokunursa oyun biter.

Bu aktivite ile 6grenciler, dnceki aktivitelerde 6grendikleri duyu renk
blogunu kullanarak bir labirent icindeki hareket hakkindaki
bilgilerini gézden gegcirecekler. Nesneyi konum kisitlamalan ile
klonlama kavramina ve kendi rastgele hareketiyle g¢ok basit bir

oyuncu olmayan karakterin nasil yaratilacagina tanitilacaklar.

Faaliyetin Siiresi 90 dakika

Ogrenme ve Ogretme
Aktif 6grenme, isbirlik¢i 6grenme, problem ¢6zme
Strateji ve Metotlari

Ogretme Formlari )
On 6gretme

Bireysel ¢calisma/ ikili galisma/ grup ¢alismasi

Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)
Oyuncu, kirmizi bir hayalet tarafindan kovalanirken rastgele
yerlestirilmis yildizlari toplar. Bir oyuncu ve hayalet carpisirsa oyun

biter. Bir oyuncu 20 yildizi toplarsa kazanir.

[Adim 1]

Ogrencilere, oyuncunun hareket etmesine izin verilen alanin tek renkli
(6rnegin mavi) oldugu bir labirent ve oyuncu hareketini durduran
baska bir renkte (6rnegin siyah) renklendirilmis duvarlar tasarlamalari
talimatini veriyoruz. Zaman kazanmak icin labirentin arka plan resmini

onceden hazirlayabiliriz.
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[Adim 2]
Ogrencilerin Pacman ve kirmizi hayaleti cizmeleri gerekiyor. Yildiz

gizmek icin Snap! icine bir daire gizebiliriz.

28]

[Adim 3]

Pacman'i hareket ettirmek icin farkl olasiliklar kullanabiliriz. Asagidaki
drnek bunlardan biridir. icinde hangi tusa, sola, saga, yukari veya asag|
basildigini tespit etmek icin bir event (olay) sistemi kullaniyoruz. Bu
olaylarin her biri gerceklestikten sonra, hareket etmesine izin verilen
alanin rengine dokunup dokunmadigini test etmeliyiz. Dogru renge
dokunduysa 6nce o yone doner ve hamleyi yapar. Ancak duvarlarin
rengine dokunursa geri hareket etmesi gerekir. Zira ilk belirledigimiz

kosul nedeniyle duvara sikisip kalacaktir.
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[Adim 4]

Sonraki gorev yildizlari programlamaktir. Bir¢ok yildiz olacak ancak
hepsi ayni olmali. Bu durumda, birden ¢ok 6zdes nesne yapmaktansa
(bizim durumumuzda 20), bir nesne yapip sonra onun klonlarini
olusturmak daha iyidir. Oyunun basinda ilk klon labirentin icinde
rastgele goriinecek, ardindan oyuncu onu topladiginda kaybolacak ve
farkh rastgele bir yerde yeni bir tane olusturulacak. Oyunun basinda

ilk klonu olusturmak icin bu kodu bir Sahne kod alanina koyuyoruz.

when  dicked

create a clone of star

Orijinal bir nesneyi gizlemek ve sadece klonlari gdstermek igin bunu
programin basinda yapmaliyiz.

Uygun rastgele konumlar bulmak icin belirli kisitlamalara uymamiz
gerekir. Bir duvarda bir yildiz yaratilirsa oyuncu ona ulasamaz. Yani

onu oraya yerlestiremeyiz. Burada kullanacagimiz strateji:
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1. Yildiz klonunun rastgele x, y konumunu bulmaliyiz. Hem x
hem de y koordinatlari ayni araliktadir [-140, 140]. Bu nedenle,
her ikisi igin de bu araliktan rastgele bir sayi se¢iyoruz.

2. Daha sonra bu klonun duvarin renkli kismina degip
degmedigini kontrol ederiz. Bu durumda konumu uygun
degildir.

3. Konum uygunsa, klonu gostermeliyiz (unutmayin, orijinal
olan gizlidir ve klon da goésterme blogunu kullanmazsak
gizlenecektir) ve sonsuz doénglide oyuncuyla garpisma olup
olmadigini kontrol etmeliyiz.

4. Konum uygun degilse, yeni bir klon olustururuz (yeni klon
icin rastgele sayilarin secilecegini ve bdylece uygun bir yere
yerlestirilecegini umuyoruz) ve bunu siliyoruz.

5. Toplanan klonlari saymak icin, klonun disinda (6rnegin
oynaticida) tanimlanmasi gereken toplam yildiz sayisi bilgisini
vermemiz gerekir. Bu, carpismanin meydana geldigine dair bir
mesaj yayinlayarak yapilabilir. Sonra onu silebiliriz.

create a clone of starw

delete this clone

broadcast zcd_porzw
create a clone of zarw
delete this clone

&

[Adim 5]

Sonra bir hayalet (ghost) programliyoruz. Labirentte rastgele hareket
etmesi ve duvara carptiginda yonunli degistirmesi gerekiyor.
Hareketini rastgele hale getirmek icin, carpmadan sonra rastgele bir
yonde hareket etmesini istiyoruz.

Snap’!te yonler derece ile ifade edilir.
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0 derece - YUKARI (UP)

180 derece - ASAGI (DOWN)
90 derece - SAG (RIGHT)

4. 270 derece — SOL (LEFT)

w Noe

Diger bir deyisle, 0'dan 3'e rastgele bir sayi secip 90 (derece) ile
carparsak, rastgele bir yon elde ederiz.
Bir Pacman ile g¢arpisana kadar hareket etmesi gerekiyor. Carpisinca

oyun bitecektir.

[Adim 6]

Simdi oyuncunun oyunu ne zaman kazanacagini programlamaliyiz.
Oyuncu 20 yildiz topladigi zaman oyunu kazanmis olacaktir. Pacman
senaryosunda bir yildiz sayacimiz var. Baslangicta onu 0 olarak
baslatiriz ve ardindan klon, oyuncunun topladigina dair bir mesaj
gonderdiginde sayag degerini 1 arttiririz. Sayag 20'ye gelirse Pacman

kazanir ve oyunu durdurmamiz gerekir.
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say [N for @D secs
.

stop ,al"
Ogretmenler igin e Snap!’teki tiim aktivite
Araglar ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pac

man clone

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Ogrenciler igin e Snap!’teki sablon:
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_te
Materyaller mplate

e Ogrenciler icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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